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VORWORT

Die Zahl der Ddmonen ist unendlich - und so stellen wir
euch mit dem Aventurischen Panddmonium II wieder
mehrere Dutzende alter Bekannter und ganz neuer
Wesenheiten vor, die ihr fiir spannende Abenteuer
nutzen konnt.

Manche der vorgestellten Ddmonen sind aventurischen
Beschworern seit Ewigkeiten bekannt, andere hingegen
gerieten in Vergessenheit und ihre Namen wurden erst
in den letzten Jahren wiederentdeckt. Vor allem die un-
abhdngigen Ddmonen, die keinem Erzddmon untertan
sind, stellen die Gelehrten vor schwierige Rétsel. Und
genau jene wollen wir mit diesem Buch in den Fokus
stellen!

Das Aventurische Pandimonium II verschafft dir
einen Uberblick iiber die vergleichsweise unbekannten
Dominen der Erzdimonen Aphasmayra, Aphestadil
und Heskatet. Jeder dieser drei Wesenheiten haben wir
jeweils zwei niedere Ddmonen, zwei gehdrnte mit bis
zu flinf Hornern und einen mit mehr als fiinf Hérnern
zugeordnet, darunter auch Didmonen, die zum ersten
Mal ausfiihrlicher beschrieben werden. Aber auch
die {ibrigen zwdlf Erzddmonen haben ihren Platz im
zweiten Teil des Panddmoniums bekommen und mit
ihnen jeweils noch zwei weitere ihrer Diener. Den
Schwerpunkt dieses Werkes bilden dieses Mal jedoch
die zahlreichen unabhingigen Ddmonen, die entweder
mit keinem der Erzddmonen verbiindet sind oder eine
Art Ddmonenpakt geschlossen haben und an der Seite
eines Domidnenherrschers stehen, der nicht zu den
klassischen zw6lf Erzddmonen zihlt.

Im Anhang sind einige zusitzliche Fokusregeln fiir die
Invokation von Ddmonen aufgefiihrt sowie Zauber, iber
welche die Wesen im Aventurischen Panddmonium II
verfiigen. Dariiber hinaus erfihrst du dort auch mehr
iiber die Bindung von Ddmonen und iiber ihre Namen.

Es bleibt mir nur noch, euch viel SpaR mit dieser
Sammlung von Ddmonen zu wiinschen!

Alex Spohr (fiir die Redaktion)
Steinfischbach, an einem eisigen Dezember-Mittwoch 2019

Kategorien von DSA-Biichern

Wie du sicherlich schon festgestellt hast, sind alle DSA-
Biicher in unterschiedliche Kategorien eingeteilt. Die
Kategorien geben dabei an, ob es sich bei dem Buch
um ein Kernregelwerk, eine Regelerweiterung oder
ein Quellenbuch handelt. Bei Aventurisches Pan-
ddmonium II handelt es sich beispielsweise um ein
Quellenbuch.

Das folgende Schaubild hilft dir dabei, die einzelnen
Kategorien noch einmal iibersichtlich zu betrachten:



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:
Regeln, Crunch und Fluff.

1. Regeln

Unter Regeln fallen alle Abschnitte, die das abstrakte
Regelmodell hinter dem Spiel Das Schwarze Auge
bilden. Wenn beispielsweise erklirt wird, wie eine
Fertigkeitsprobe ablduft oder was regeltechnisch
passiert, wenn Personen groRer Hitze ausgesetzt
werden, dann handelt es sich um Regeln. Es gibt ver-
schiedene Komplexitdtsgrade 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 eigensténdig ohne
die dafiir vorgesehenen Regeln funktionieren. Dazu
gehoren alle Gegenstinde, die eine regeltechnische

Definition haben, wie beispielsweise Waffen und
Ristungen, aber auch mit Werten ausgestattete Tiere,
Spezies, Kulturen, Professionen, Sonderfertigkeiten,
Zauber oder Liturgien (nicht jedoch deren Fluff-
Beschreibung). Die Crunch-Elemente konnen erst be-
nutzt 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 Rollen-
spieltheorie. Bei Fluff handelt es sich um alle
Arten von Hintergrundbeschreibungen. Regional-
beschreibungen, aber auch Beschreibungen von Orten
oder Personen sind iiblicherweise Fluff-Elemente.
Der Ubergang zwischen Fluff und Crunch kann dabei
flieRend sein, Wihrend die Beschreibung einer Waffe
durchaus Fluff ist, da sie im gewissen Rahmen Hinter-
grundinformationen bereithilt, gehdrt ihr Daten-
block mit Waffenschaden, Modifikatoren fiir Attacke
und Parade etc. zum Crunch.

Komplexitatsgrade der Regeln

Die Regeln der fiinften Edition lassen sich in ver-
schiedene Komplexititsgrade unterteilen, die in ihrer
Nutzung unterschiedlich schnell ablaufen und be-
stimmen, wie detailliert man eine bestimmte Situation
mit Regeln darstellen will. Diese Grade sind hierbei
gleichwertig und bieten grundsitzlich dhnliche Ergeb-
nisse. Es obliegt ganz den Wiinschen der Spielrunde, in
welcher Situation welcher Komplexitidtsgrad verwendet
werden soll. Wir unterscheiden dabei zwischen Grund-
regeln und verschiedenen Stufen von Fokusregeln.

Grundregeln

Das Regelwerk bietet eine Vielzahl von Regeln fiir
unterschiedlichste Situationen. Ob Helden in einem
brennenden Haus sind, kimpfen, tauchen, schleichen
oder zaubern: Die meisten abenteuertypischen
Situationen koénnen mit Regeln abgedeckt werden. Die
Regeln sind dabei bewusst abstrakt gehalten, was sie
einerseits relativ 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 Portionen Nahrung gefunden werden kénnen.

Fokusregeln Stufe I

In den Erweiterungsbidnden wird eine Reihe

von Regeln vorgestellt, die bereits vorhandene
Themenkomplexe vertiefen. Es wird darauf ein-
gegangen, wie bestimmte Modifikatoren fiir Proben ver-
wendet werden, um in bestimmten Situationen Details
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einzufangen. Dies benétigt am Spieltisch etwas mehr
Zeit, bietet aber einen hoheren Detailgrad.

In unserem Beispiel greifen hier detailreichere Regeln
zur Jagd, die thematisieren, auf welche Art gejagt wird,
welche Proben hierzu neben Tierkunde noch bendétigt
werden und wie sich dies auf den Erfolg der Jagd aus-
wirkt. In der Konsequenz konnen mehr Rationen er-
beutet werden, dafiir steigt aber das Risiko, dass die Jagd
fehlschligt.

Fokusregeln Stufe II

Wer noch weiter in die Regelumsetzung ein-
steigen will, kann die Fokusregeln der Stufe II
nutzen. Diese bauen auf den Fokusregeln der Stufe I
auf und unterfiittern weitere Detailaspekte mit fein-
gliedrigen 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 erschwert
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
Dinge tut. Aus diesem Grunde haben wir die Regeln in
die unterschiedlichen Stufen eingeteilt, denn was fiir
den einen Spieler eine willkommene Bereicherung dar-
stellt, ist fiir den anderen eine in Regeln gegossene Qual.
Auf diese Weise kann jeder Spieler/jede Spielrunde fiir



sich entscheiden, wieviel Detailreichtum gewiinscht
ist, und entsprechend die Fokusregeln nutzen oder
ignorieren. Der Einsatz von Fokusregeln verdndert den
Detailgrad des Spiels.

Offizielle Abenteuer

Fiir offizielle Abenteuer bendtigen Meister nur die
Regeln des DSA5-Regelwerks. Die Abenteuer sind so
aufgebaut, dass keine Erweiterungsbinde (und damit
Fokusregeln) 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 er-
forderlich 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 fir
das Abenteuer notwendig sind. Bei einem Abenteuer, das
immens viele Fokusregeln eines Erweiterungsbandes
benétigt, 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 kdnnte beispiels-
weise bei einem Abenteuer notwendig sein, das sich um
ein Treffen simtlicher aventurischer Schwertmeister
dreht und bei dem nicht jede Fokusregel fiir den Kampf
aus dem Kompendium dafiir nochmals wiederholt
werden soll. Dies ist aber die Ausnahme und wird im
Klappentext extra erwdhnt.

Selbstverstindlich ist es moglich, offizielle Abenteuer
mit Fokusregeln zu spielen, selbst wenn diese nicht
speziell angegeben sind. Dies bedeutet lediglich, dass
der Meister die Fokusregeln passend auf die Situationen
anwenden und etwas Arbeit investieren muss. Beispiels-
weise sind in offiziellen Abenteuern nicht jedes Mal alle
Regeln fiir Jagd der Fokusregel Stufe I und 1T angegeben.
Aber auch hier achten wir darauf, dass sich der Aufwand
fiir den Spielleiter auf ein Minimum beschrénkt.
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Dieses Symbol am Textrand zeigt, dass hier
eine Fokusregel beschrieben wird. Eine rote,
rémische Ziffer innerhalb des Symbols zeigt die
Stufe der Fokusregel.

Spielrunden mit unterschiedlichen Fokusregeln

Es ist sogar moglich, dass innerhalb einer Spielrunde
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 I und II. Die Spieler
sollten dies entsprechend mit dem Meister der Spiel-
runde abkldren, sodass jeder weil, ob bestimmte
Fokusregeln fiir ihn gelten. Es ist insgesamt mehr Auf-
wand, vor allem fiir den Meister, aber es verschafft den
Spielern die Moglichkeit, ihren gewiinschten Detail-
grad selbst zu bestimmen. Natiirlich ergibt es bei ver-
schiedenen Fokusregeln Sinn, wenn sie verbindlich fiir
die ganze Gruppe gelten, beispielsweise bei den Fokus-
regeln zu Trefferzonen, 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 Erweiterungsbinden weitere Crunch-Elemente
dazu kommen, markieren wir in Abenteuern diese
neuen Crunch-Elemente in Wertekésten mit einer hoch-
gestellten Abkiirzung des Erweiterungsbandes, in dem
das Crunch-Element erklart wird, inklusive Seitenzahl.
Das Ganze wird so aussehen: Adersin-StilAKO156. So
kannst du fiir Schurken diesen Crunch nutzen, wenn
du die Erweiterungsbidnde benutzt. Besitzt du die Er-
weiterungsbinde nicht, kannst du die so markierten
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-Féhig-
keiten. Sollte es nun zu einem Gruppenwechsel kommen
und die neue Gruppe nicht mit den entsprechenden
Fokusregeln spielen, fiir die der Spieler AP investiert
hat, muss er sich mit dem Spielleiter absprechen. Er
kann die Fokus-Fahigkeiten entweder so lange auf Eis
legen, bis er die Fokusregeln erneut benutzt, oder er er-
hilt die investierten AP zuriick und streicht die Fokus-
Fahigkeiten wieder.

Fokusfahigkeiten erwerben

Optionale Regel

Sollte eine Spielerin entscheiden, mit einer neuen
Fokusregel zu spielen, mit der Fokus-Fahigkeiten ver-
bunden sind, kann sie diese Fokus-Fahigkeiten mit ihren
Abenteuerpunkten sofort erwerben und hierbei die Be-
grenzung von 80 AP fiir Vor- und Nachteile ignorieren.



Aufbau der Damonenbeschreibung

GroRe: Wie groR wird der Ddmon? 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 Kérperkraft

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
mehrere 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
zdhlt immer dieser Wert. Auch bei mehrfachem Ein-
satz in der gleichen Kampfrunde wird dieser nicht
gesenkt. Sonstige Erschwernisse, etwa durch einen
Zustand oder Status, senken den VW aber wie {ib-
lich. Gelingt die Probe auf VW, dann erleidet der Ver-
teidiger 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 Ent-
fernungen kurz, mittel und weit jeweils in Schritt
angegeben.

Aktionen: Die Zahl der Aktionen pro Kampfrunde, Hat
ein Wesen mehrere Aktionen, miissen diese direkt
hintereinander ausgefiihrt werden. Bei den Angriffs-
arten ist jeweils angegeben, wie oft sie in einer KR
ausgefiithrt werden diirfen.

Vorteile/Nachteile: Hier sind typische Vor- und Nach-
teile angegeben, tiber die das jeweilige Wesen auto-
matisch verfiigt.

Sonderfertigkeiten: Eine Auflistung der Sonderfertig-
keiten. Sollte ein Wesen iiber verschiedene Angriffs-
arten verfiigen, so ist bei den Sonderfertigkeiten in
Klammern aufgelistet, mit welcher Angriffsart diese
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SF ausgefiithrt werden kann. Ist keine Angabe vor-
handen, so handelt es sich um eine passive SF. Zur
Unterscheidung zwischen passiven SF, Basis-SF und
Spezial-SF siehe Regelwerk Seite 246. SF wie Ver-
bessertes Ausweichen oder Kampfreflexe sind bereits
mit den Werten des Wesens verrechnet.

Talente: Talente, insbesondere Einschiichtern, Korper-
beherrschung, Selbstbeherrschung, Sinnesschdrfe, Ver-
bergen und Willenskraft.

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

Anzahl: Wenn das Wesen ein Einzelgénger ist, ist hier
eine 1 angegeben. Die Anzahl bei groReren Wesens-
gruppen wird in der Regel mit einem Wiirfelwurf
bestimmt., Manchmal ist beides aufgefiihrt, dies be-
deutet, dass beide Varianten vorkommen konnen.

GroRenkategorie: die GroRenkategorie des Wesens

Typus: Zielkategorie, humanoid oder nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: Modifikator, um den Ddmon
zu beschwdren

Beute: Was kann man bei einem Wesen verwerten und
was erhilt man im Schnitt dafiir? Sollte die Angabe
zahes Fleisch* enthalten sein, so ist das Fleisch ess-
bar, aber nicht schmackhaft. UngenieRbares Fleisch
ist tiberhaupt nicht essbar. Bei Giften ist hier der
Preis angegeben, den Helden iiblicherweise erhalten,
wenn sie das Gift verkaufen. Der Preis betragt 25 %
vom Kaufwert des Giftes bei einem Giftmischer.

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

Flucht: Hier steht, wann das Wesen normalerweise
einen Kampf abbricht. Gelegentlich kidmpfen sie
jedoch auch lénger, z. B. wenn sie sich in die Enge ge-
trieben fiithlen.

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

Sphirenkunde: Hier ist angegeben, was ein Held bei
einer erfolgreichen Probe auf Sphdrenkunde und der
entsprechenden Menge an Qualititsstufen iiber Be-
sonderheiten des Wesens weil. Dies kénnen z. B.
Schwichen oder spezielle Mandver des Gegners sein.
Passende Anwendungsgebiete sind hierzu ebenfalls
angegeben.

Sonderregeln: Besondere Regelungen, etwa Gifte,
spezielle Angriffe oder Ubertragung von Krankheiten
werden hier erldutert.

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



TAGESHERRSCHER
DER NAMENLOSEN TAGE

»Jedem Tag des Jahres ist ein Tagesherrscher zugewiesen.
Dabei kann es sich um einen Gott oder einen Alveraniar
handeln, gleichwohl aber auch um ein Wesen aus den Nieder-
hollen. Die machtvollsten ddmonischen Tagesherrscher
sollen jene sein, die an den Tagen des Namenlosen herrschen.
Entsprechend sind es fiinf Wesenheiten. Diese Ddmonen sind
aber keineswegs willfihrige Diener des Gottes ohne Namen.
Ganz im Gegenteil. Sie alle waren ihm auf irgendeine Weise
verpflichtet, aber sie haben sich entweder bereits von ihm
gelost oder ihr Bestreben ist es, sich vollends aus diesem
briichigen Biindnis zu befreien.«

—Auszug aus einem namenlosen Buch, aufbewahrt in der
Dunklen Halle der Geister zu Brabak, entdeckt im Jahr 1013 BF

Der zwélfgottliche Kalender nennt die fiinf Tage zwischen
dem 30. Rahja und dem 1. Praios die Namenlosen Tage. In
diesen fiinf Tagen schwindet die Macht der Gétter und
ihre Widersacher erstarken. Die aventurische Ddmono-
logie geht noch einen Schritt weiter und weist jedem
dieser fiinf Tage - wie auch den anderen Tagen des Jahres
- einen Tagesherrscher zu, im Fall der Namenlosen Tage
allesamt michtige gehdrnte Ddmonen.
Nach Lehrmeinung der zwdlfgéttlichen Kirchen und
fithrender Ddmonologen handelt es sich bei den fiinf
Tagesherrschern um die Ddmonen Isyahadin, Aphestadil,
Rahastes, Madaraestra und Shihayazad.
€ Isyahadin, der sechsgehornte Schenker des Irr-
sinns, ist der erste Tagesherrscher. Er soll als geister-
hafter Nebel erscheinen und jenen, die ihn beriihren,
Wahnsinn bringen. Der Ddmonenmeister Borbarad
nutzte die Krifte Isyahadins, um die Amazonen von
Burg Léwenstein in Tobrien zu vernichten. Mittler-
weile konnte er jedoch vertrieben werden.
€ Aphestadil ist eine mysterigse Entitét, die nicht nur
den Status als Tagesherrscherin des 2. Namenlosen
Tages innehat, sondern auch als eigenstdndige
Erzddmonin gilt. Sie steht fiir Tragheit und Lust-
losigkeit und herrscht eigenstdndig {iber weitere
Ddmonen. Anders als die anderen Tagesherrscher
wurde sie schon lange Zeit nicht mehr beschworen.

Tagesherrscher

Isyahadin

<€ Rahastes, der dritte Tagesherrscher, steht fiir
Plagen und Hungersnéte. Meist erscheint der sechs-
gehornte Ddmon als eine dunkle Wolke, unter deren
Einfluss die Felder verdorren. In der Vergangen-
heit soll er schon mehrfach beschworen worden
sein. Das wohl bekannteste Erscheinen geschah
im Zusammenhang mit dem Untergang der mittel-
reichischen Stadt Wehrheim.

€ Madaraestra, die in den Tulamidenlanden auch als
Shaz-Man-Yat bekannt ist, wandelte fiir einige Jahre
auf Dere und war eine Verbiindete Dimionas von
Zorgan, der michtigen Heptarchin und Besitzerin
des Belkelel-Splitters der Didmonenkrone, Fiinf
Hérner soll sie besitzen, obwohl sie nicht zu sehen
sind. Der Ddmonin wird Ndhe zu Belkelel nachgesagt
und dass Madaraestra vom Namenlosen das Geheim-
nis der Erschaffung von Vampiren erfahren hat.

<€ Shihayazad, ein grauenhafter siebengehdrnter
Dimon, dem man neben seiner Ndhe zum Namenlosen
auch Verbindungen zur Erzddmonin Heskatet und dem
Ddmonensultan hochstselbst nachsagt, wurde u. a. bei
der 3. Ddmonenschlacht von Borbarad selbst gerufen,
um den Schwertkonig Raidri Conchobair zu téten.

Manche Gelehrten spekulieren, dass es einst mehr

Tage gegeben haben konnte, die dem Namenlosen zu-

geordnet waren und somit auch weitere namenlose

Tagesherrscher existieren kénnten (siehe Seite 110).

Das Beschworen der namenlosen Tagesherrscher ist
an ihren jeweiligen Namenstagen einfacher als zu
anderen Zeiten: Der jeweilige Tag des Tagesherrschers
an den Namenlosen Tagen gilt immer als Passende
Konstellation fiir Rituale, um den Ddmon zu beschwéren,
und verschafft somit eine Erleichterung von +1, siehe
Regelwerk Seite 260. Man erhilt fiir andere Passende
Konstellationen zum gleichen Zeitpunkt aber nicht einen
weiteren Bonus von +1! Der Bonus gilt aber auch fir
alle namenlosen Liturgien, um die Tagesherrscher-
Diamonen zu rufen. Geweihte des Namenlosen kénnen
sie wie Ddmonen der Doméne Abgrund behandeln.

Namenloser Tag  Seite

1. Namenloser Tag 124

(Der Schenker des Irrsinns, Der Nebel der Niederhéllen, Der Verwirrer der Sinne)

Aphestadil (Hiiterin der Lihmenden Angste, Vollstreckerin der Ertdtenden Trigheit,

welche den Wachenden den Schlaf bringt)

Rahastes (Der Plagende, Verderber der Ernten und Friichte, Der in dessen Schleppe

Hunger nachfolgt)

Madaraestra

2. Namenloser Tag 26
3. Namenloser Tag 134

4. Namenloser Tag 128

(Shaz-Man-Yat, Die Schwarzgesichtige K6nigin der dunklen Schluchten des Yaleth)

Shihayazad (Der Sphirenspalter)

5.Namenloser Tag 136



DOMANEN

Ghorgumor

Herrscherin: Aphasmayra

Beinamen: Bringerin des Verdorbenen Fleisches,
Geschmeidige Protektorin von U’Tarr, Herrin
der Plagen der Finsteren Hohle von Gron’gu’'mur

Aspekte: Eitelkeit, Grausamkeit, Lauer, Launen-
haftigkeit, Selbstsucht, Verspieltheit

Frevlergewand: Schwarzgefleckte Beinkleider
der Aphasmayra

Unmetall: Schattenglanz

Magnum Opus: Magnum Opus der Stadt der Katzen

Donaria: Baldrian, Léwenzahn und Katzenminze;
Schnurrhaare, Krallen und Zunge einer Katze,
Blut und verdorbenes Fleisch von Beutetieren,
ranzige Milch, bunte, glinzende und klingende
Gegenstinde, Augen mit faszinierender Iris

Feindbilder: sich unterordnende Katzen, Hexen,
Missachtung, Selbstlosigkeit, Anhinger von
Kamalug, Zerzal oder Pateshi

Didmonenmale: Katzenpupillen, krallenartige
Négel, raubtierartiger Geruch, Schnurrhaare

Diener: u. a. A'Ny’Cha, Cha’khar, Cha’Muyan,
Chai’Kashét, Qasaar

Katzen sind mysteridse Geschopfe. Man
sagt ihnen Wankelmut und Launen-
haftigkeit nach, ausgeprigten Eigen-
sinn und unverhohlene Selbstsucht,
und dass sie mit ihrer Beute ein
grausames Spiel treiben, bevor sie
sie schlieRlich verschlingen. Wem es |
jedoch gelingt, die Gunst eines dieser 4
erhabenen vierbeinigen Wesen zu er-
langen, dem wird es mit beinahe schon
aggressiver und stdndiger Bekundung von
Zuneigung vergolten.

Die Erzddmonin Aphasmayra steht fiir all diese
Eigenschaften, und es kann kaum ein Zufall sein,

dass samtliche Ddmonen in ihrem Gefolge bevorzugt
in der Gestalt von Katzen erscheinen. Jeder dieser ¥
Dédmonen verkdrpert eine andere Facette der Inter-
aktion zwischen Kulturschaffenden und den feliden
Wesen, doch letztlich teilen sie alle die Natur ihrer

Herrin.
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Angerufen wird die Geschmeidige Protektorin von
U'Tarr von jenen, die nach Aufmerksamkeit und
Bewunderung gieren, was hiufig auf die Téchter
Satuarias und insbesondere auf die Schénen der
Nacht zutrifft. Interessant ist dabei, dass die Machen-
schaften der Erzddmonin in der 3. Sphére in erster
Linie das Ziel zu verfolgen scheinen, eben diesen
Hexen zu schaden. Dabei geht die Bringerin des Ver-
dorbenen Fleisches aber wesentlich subtiler vor als
die meisten anderen Erzddmonen. Sie tritt nicht in
offene Opposition zu ihnen, vielmehr vollbringt sie
das Kunststiick, dass eben jene Beschwérer, nach
deren Zerstorung sie trachtet, am ehesten dazu
neigen, sie anzurufen - und das verschafft ihr jede
Gelegenheit zu einem ausgiebigen Spiel mit ihrem
Opfer, bevor sie ihre Krallen in dessen Seele schlégt.
Das Phinomen, dass die Doméine Ghorgumor und
ihr Wirken auRerhalb jener Kreise, die sie anrufen,
praktisch unbekannt sind, unterscheidet sie von den
Dominen der iibrigen Erzddmonen. Aphasmayra
scheint keinerlei Interesse daran zu haben, ihren
Einfluss auf die 3. Sphire gewaltsam auszudehnen
und aktiv danach zu trachten, die Sterblichen zu
verfiihren, stattdessen scheint sie sich mit jenen
armen Seelen zu begniigen, die sich ihr freiwillig
hingeben. Dieser Umstand, gemeinsam
mit der Tatsache, dass Aphasmayra
keinen gottlichen Gegenspieler zu
besitzen scheint, gibt den wenigen
Dimonologen, die Forschung iiber
ihre Domine betreiben, Anlass zu
__ zahlreichen Spekulationen.
" Dariiber hinaus ist nicht geklart, ob
Ghorgumor ein existierender Ort in
der 7. Sphire ist. Die Legenden des Wald-
» menschenstammes der Anoiha im nord-
lichen Regengebirge berichten jedenfalls
von einer Hohle namens Gron’gu’mur, auf der ein
gewichtiges Tabu liegt und die mit zwei michtigen,

B miteinander im Streit liegenden Wesen in Katzen-

I konnte diese Hohle je erkunden und hinterher davon
#8 berichten, aber Geriichten zufolge kénnte sich dort

seit grauer Vorzeit eine Pforte des Grauens zu
@ Aphasmayras Reich befinden.



Avastada

Herrscherin: Aphestadil

Beinamen: Vollstreckerin der ErtStenden Trig-
heit, welche den Wachenden den Schlaf bringt,
bringt, Hiiterin der Lihmenden Angste

Aspekte: Bewegungslosigkeit, Faulheit, Lange-
weile, Tragheit, Unentschlossenheit

Frevlergewand: Klebrige Armschienen der
Aphestadil

Unmetall: Fesselkies

Magnum Opus: Magnum Opus der Teilnahmslosigkeit

Donaria: Fesselseil und Eisenketten, Pilze, Misteln,
Moose und Flechten, Schneckenschleim, Schwer-
metalle, Spinnenseide, Tierfett

Feindbilder: Aves, Ehrenamtliche, von Tatkraft
und Wagemut Erfiillte

Diamonenmale: bleischwere GliedmaRen, borstige
Hautstellen, Gleichgiiltigkeit, langsames Denken
und Sprechen, Schlifrigkeit

Diener: u. a. Iltapeth und Istapher, Mibogor,
Passuth, Schurubaal, Suulonar

Auch wenn die transsphirische
Aphestadils schon lange bekannt ist, sind
Damonologen kaum je auf den Gedanken ge-
kommen, ihr den Status einer Erzddmonin
zuzusprechen. Zu gering waren die An- §
zeichen dafiir, dass die Hiiterin der
Lihmenden Angste eigene Anhinger
um sich schart, zu sporadisch -
die Berichte iiber ihre Versuche,
ihren Einfluss auf die 3. Sphire zu
festigen, und auch ihr ddmonisches
Gefolge trat zu selten in Erscheinung,
als dass man sich {ber seine Zahl
und Beschaffenheit hitte sicher
sein konnen. Dass ihre eigene Natur %
ihren Zielen mitunter im Weg stehen %
konnte, schriankt die Gefihrlichkeit, die
von Aphestadil und ihrer Doméne ausgeht,
jedoch keinesfalls ein.

Durch das Wirken Avastadas verbreiten sich &
Trigheit und Bewegungslosigkeit, und dies
betrifft sowohl Kérperliches wie auch Geistiges:

Faulheit und die physische Unfihigkeit, sich zu
einer Aktivitit aufzuraffen, stellen nur eine Seite

des Fluches dar, den Aphestadil ihren Opfern an-
gedeihen lidsst. Nicht minder zu fiirchten ist die Art

Existenz s

von Lihmung, die ein unbeweglicher Verstand mit
sich bringt. Unverbesserliche Sturheit, die Unfahig-
keit, Entscheidungen zu treffen, bleierne Schwere der
Gedanken und des Gemiits - all dies sind Zustédnde,
mit denen Aphestadils Krifte ihre Opfer peinigen.
Damit stellt die Erzddmonin einen auffilligen Gegen-
pol zum ruhelosen Lolgramoth dar. Die groteske Uber-
treibung von Bequemlichkeit und Geduld, welche
sich in der Domédne Avastada abzuzeichnen scheinen,
geben so manchem Gelehrten Ritsel auf, ob nicht doch
Aphestadil eigentlich die Gegenspielerin der giitigen
Mutter Travia sein miisste. Untersuchungen der
Effekte, die das karmale Wirken Travias auf Ddmonen
aus Aphestadils Gefolge hat, konnten diese These
bislang jedoch nicht untermauern. So manch einer
sieht die Vollstreckerin der Ertdtenden Trdgheit gar in
Opposition zum fleifigen Ingerimm, doch dafiir gibt
es keine belastbaren Anhaltspunkte. Weniger streit-
bar hingegen wird in Gelehrtenkreisen eine These auf-
gefasst, welche die bewegungsscheue Aphestadil in
Opposition zum reiselustigen Aves setzt.

Die Beschworung von Ddmonen aus der Domine
Avastada ist schwierig, denn je verbissener sich der

; Zauberer anstrengt, die Wesenheit in die 3. Sphire

zu zerren, umso weniger scheint sie geneigt,
seinem Wunsch zu entsprechen. Wer einen Diener
W Aphestadils herbeirufen mochte, dem muss also
B cin Balanceakt gelingen zwischen der Durch-
setzung seines Willens und der Einstellung,
dass das Ergebnis der Beschworung
ihm eigentlich egal sein sollte.

Hypothesen iiber das Wesen der
7. Sphire zufolge, soll die Avastada
ein Ort sein, der im Kontext vom Chaos
der Niederhéllen ungewdhnlich unver-
anderlich ist, sowohl in Form als auch in
Position. AuBerdem geht man davon aus,
¥ dass die Doméne von Trigheit und Un-
beweglichkeit im Vergleich zu anderen
Dominen relativ ungefdhrlich sein miisste.
Seitlangemsuchenallzu wagemutige Forscher-
geister darum nach einem Weg, Aphestadils Reich
~ als Eintrittspunkt in die 7. Sphére zu nutzen. Von
besonderem Forschungsinteresse ist in diesem
Zusammenhang der Vulkan Amran Aphestas auf der
Zyklopeninsel Pailos, wo eine Pforte des Grauens
dorthin vermutet wird. Ob es aber iiberhaupt eine
Zitadelle von Avastada gibt, ist nicht bekannt.



Eskates

Herrscherin: Heskatet Zukunft und Vergangenheit zu gewihren, sind die
Beinamen: Trigerin der Waage der Ehernen Zeit, Kenntnisse um ihre Anrufung wohlgehiitete Geheim-
Herrin des Feuers von Shaa’naas’bar nisse weniger Eingeweihter. Wer sich iibermiRig
Aspekte: Limbus, Schicksal, Vergehen, Zeit haufig der Krifte der Domédne Eskates bedient, wird
Frevlergewand: Tickender Schleier der Heskatet iber kurz oder lang zweifelsfrei die Aufmerksamkeit
Unmetall: Zeitenmessing ihrer erzddmonischen Hiiterin erregen - und selbst
Magnum Opus: Magnum Opus des Zeitenspalts den skrupellosesten Schwarzmagiern diirfte klar
Donaria: im Alter weiR gewordenes Haar, Milch- sein, dass dies keinesfalls in ihrem Sinne sein kann.
zdhne, Sand aus einem Stundenglas Die michtigeren Diener der Heskatet wirken Magie,
Feindbilder: Satinav, Marbo, machtvolle Magier, die Reisen durch die Zeit oder durch den Limbus er-
Limbusreisende, Zeitreisende moglichen kénnen, noch machtvollere Verbiindete
Dimonenmale: Bauchnabel in den Limbus, der Erzddmonin scheinen jedoch Talente zu be-
Trénen aus Sand, ungleichméRiges Altern, Ver- sitzen, die sich gerade fiir die Jagd und Vernichtung
lust des Zeitgefiihls von Reisenden in Zeit und Limbus eignen. Obwohl
Diener: u. a. Abysmaroth, Abyssabel und Abyssandur, Heskatet unter Ddmonologen zwar als Gegenspielerin
Assrael, Gorgobaal, Khai-Kamarrud, Spasmael des dreizehngehdrnten Satinav gilt, des Hiiters der

Zeit, scheint das Wirken ihrer Domine zumindest

zum Teil darauf ausgerichtet zu sein, Frevel gegen

die universelle Ordnung der Zeit und der Sphiren zu
Besonders undurchsichtig ist dem durch- ahnden und zu bestrafen. Diese Erkennt-
schnittlichen aventurischen Zauberer . nis deckt sich mit wenig beachteten
jegliche Magie in Zusammenhang A Forscherstimmen, die in echsischen
mit der Zeit, und kaum anders ver- Uberlieferungen aus altertiimlicher
hilt es sich mit der erzddmonischen Zeit Hinweise darauf gefunden haben
Domine, welche mit ihr in Verbindung wollen, dass die H'Ranga H’Skatht einst
steht und Eskates genannt wird. Sie ver- eine Verbiindete des Ssad’'mavv gewesen
eint machtvolle und seltene ddmonische ¥ sein mochte.
Wesenheiten, die Manipulationen der Zeit Die Domine Eskates wird unter Gelehrten
und des Raumes ermdglichen - allerdings un- allenthalben als Ort angesehen, der von den
befugte Eingriffe in den Lauf der Welt und in iibrigen Niederhollen getrennt existiert und
den Limbus auch schnell und nachhaltig zu nur tiber den Limbus zu erreichen ist. Sie wird
unterbinden wissen. als verwirrende Umgebung beschrieben, wo
Die mysteriGse Herrscherin tiber diese Doméine, Treppen hinaufzusteigen nicht immer in die
die Erzddmonin Heskatet, wird nicht angerufen gleiche Richtung fithrt, wo unentwegte Bewegung
oder gar beschworen. Vielmehr erscheint sie als geradeaus bald an den gleichen Ort zuriickfiihrt,
einer der wenigen Ddmonen aus eigenem Antrieb wo die Zeit gar nach Belieben vor-, riick- oder gar
vor den Sterblichen, und dafiir sucht sie sich so gut wie & seitwidrts laufen mag. Die zutiefst verstérenden Be-
ausschlieRlich machtvolle Beschwérer aus. Eine solche & richte, die zu einem solchen Bild zusammengesetzt
,Ehrung* geht jedoch hochstselten mit positiven 8 wurden, entstammen zahlreichen Fragmenten aus
Folgen fiir den Zauberer einher ... ‘ ¢ geheimen Biichern wie dem Naranda Ulthagi oder
Auch das Gefolge der Trigerin der Ehernen Waage dem Liber Zhamorricam per Satinav. Ob es sich
der Zeit ldsst sich nur ungern von Magiern aus der dabei um glaubhafte Augenzeugenberichte handeln
3. Sphire befehligen, und trotz ihrer bemerkens- kann, ist umstritten.
werten Fahigkeiten, ihren Beschworern Einblicke in
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ERZDAMONEN

Blakharaz

Verhoren und strafen ist das geliebte Tagewerk des
Blakharaz, der als selbstgerechter Despot der Nieder-
hollen das Bemessen und Vergelten von Freveln iiber-
nimmt. EIf Horner kronen sein von Schattenschleiern
verborgenes Haupt, aus dem zwei lidlos glutbrennende
Augen in die Seelen der Angeklagten starren. Zu jeder
Zeit umschmeicheln schwarze Roben seine Schritte und
verbergen jegliche Regungen, sodass stets jeder Befehl
und jede Strafe unvorbereitet auf den Frevler trifft, Fiir
seine Domdine sprach der Herr der Rache seinen Knechten
von jeher das Ziel aus, immer neue Methoden der Folter
zu entwickeln, Nie solle ein Angeklagter sein StrafmaR
mit Wiirde ertragen konnen, denn Tyakra’man sei der Ort
verdienter Qualen. Wahrend Praios vergibt und mit Milde
die BuRe empfiehlt, hat der Gubernator von Kholak-Kai den
Anspruch, Frevel an seiner Ordnung abschlieRend zu
vergelten, ohne jegliche Risiken einzugehen. Falls er sich
personlich zum Richten einer Seele berufen fiihlt, greift
der Sehende Sohn ins Innere seines Schattenleibes und
entwindet dem von Hass zusammengehaltenen Geddrm
seinen Richtstab der tausend Augen. Dieser entreif3t der
Seele des Angeklagten ein Protokoll jeglicher und aller
Gedanken, Wiinsche und Taten. Statt dem Frevler einen

Domine: Tyakra’'man
Zitadelle: Tyakra’'mans Pfeiler
Namensursprung: Beschworungsname Blakharaz
(Zelemja), Dominenname Tyakra'man (Zhayad),
Bel-Akharaz oder Baal-Akharaz (Diamantenes
Sultanat), Sehender Sohn (Transysilien)
Widersacher: Praios, Ucuri, Namenloser, oft auch
Brazoragh, Kamaluq und Sindayru
Antidodekarischer Zyklus: unbekannt (vermutet
wird das UnumstéRliche Gesetzbuch) Ddmonen-
krone: Splitter des Blakharaz (angeblich im Besitz
des myranischen Optimatenhauses Tharamnos in
Xarxaron, mdglicherweise vernichtet)
Assoziierte Objekte: Dunkelheit, Galgen, glithendes
Eisen, Gesetzesbiicher, Henkersmasken, Kronen,
schwarze Objekte, Richtschwerter, Throne
Versprechen an Paktierer: Ansehen, Autoritit,
Herrschaft, Macht iiber die Dunkelheit, Rache
Unterstiitzte Fertigkeiten: Bekehren & Uber-
zeugen, Menschenkenntnis, Rechtskunde,
Sinnenschirfe, Zauber mit Aspekten wie Dunkel-
heit oder Wahrheitsfindung (z. B. Dunkelheit,
Ecliptifactus, Respondami)

Vertrauensvorschuss zu leisten, wie es Praios gefiele,
und die Fehltaten am Handlungskontext ihres Auftretens
zu messen, will Blakharaz die isolierte Konstitution der
Seele bewerten. Er glaubt nicht an Fehltritte, Versehen
und Verfithrung, sondern vertraut auf das Bdse im
Seeleninneren, das sich gleichzeitig Egoismus und Ver-
achtung nennt. Jede Handlung, ja jeder Gedanke, gilt ihm
als reine Konsequenz einer Seelenverfassung, die mess-
bar und ebenso gerecht zu strafen sei. Eine Verbesserung
ist ihm so ausgeschlossen, da die Seele durch Taten ver-
narbt und lesbar sei. Stihne existiere nicht, nur der ge-
rechte Schmerz und die Vernichtung,

Eine besondere Verehrung genieft Blakharaz heute
in den Schattenlanden, wo er dem dortigen Gotter-
pantheon angehort und der Sehende Sohn genannt wird.



Belhalhar

Belhalhar ist eine erzdiamonische Wesenheit, deren
Aussehen als eine Art gigantische Wiitechse (also eines
Marus) mit sechs Armen beschrieben wird, die Sibel,
Peitschen, Axte und andere Waffen halten. Der Erz-
ddmon kennt, wie sein Gefolge, nur einen einzigen
Sinn: das Gemetzel. Manche iibermiitigen Zauberer
haben bereits versucht, den Jenseitigen Mordbrenner
zu beschwdren und tatsdchlich soll diese Invocation
einige Male gelungen sein. Der Avatar Belhalhars war
jedoch niemals unter Kontrolle zu bringen und so
iiberlebte keiner der Zauberer, um von dessen wahrer
Gestalt und seinem Wesen zu berichten.

Das Ziel des Blutdiirstigen Zerstiicklers ist der Sieg - und
dies bezieht der Erzddmon auf alles, was ihm in den
Sinn kommt. Er will die Gétter besiegen, allen voran
seine Gegenspieler in Alveran, insbesondere Rondra,
aber auch Kor, Brazoragh und Shinxir. Er will den Sieg
iber die anderen Erzddmonen erringen und arbeitet an
deren Vernichtung. Am Ende kennt er nur ein Ziel: Er
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will der brutale Herrscher des Chaos und der Ordnung
gleichermalen sein, ein Fiirst der Niederhéllen und
ein Konig Alverans.

Obwohl sinnloses Gemetzel und Morden einen Teil
seines Wesens ausmachen, sollte man dem Séldner
der Niederhdllen einen taktischen Verstand nicht ab-
sprechen. Er mag zwar wenig darin bewandert sein,
langfristige Pline zu durchdenken, aber kurzfristiges
taktisches Geschick besitzt er durchaus. Wo immer
Krieg herrscht, fiihlt sich der Heerfiihrer der Legion von
Yag-Monnith zu Hause. Dere ist fiir ihn deshalb nicht nur
ein Spielplatz, den er gerne ofters besuchen wiirde als
er es vermag, sondern auch ein Ort, aus dem er bei jeder
Schlacht Stirke zieht, denn die Seelen derjenigen, die
zu ihm gelangen, werden bei jeder Auseinandersetzung
mehr und mehr. Seine Hornfeste ist ein Ort grausamer,
blutiger Arenaspiele und mit Schlachthéfen, wo ge-
quilte Seelen immerwihrende Schmerzen erleiden
miissen, unfihig zu sterben,

In einigen ddmonologischen Texten wird von einer
geradezu ketzerischen Geschichte berichtet, in der
Belhalhar ein Verhiltnis mit Belkelel angedichtet
wird und das aus dieser blutigen und unheiligen Ver-
bindung ein Wesen erschaffen wurde, ein Kind der
Erzddmonen, ein dunkler Gegenpart zu Kor, dessen
gottliche Herkunft nicht angezweifelt wird. Jene Aus-
geburt der Niederhdllen soll an Belhalhars Seite auf-
gewachsen sein und das einzige Wesen sein, das
Belhalhar gleichzeitig liebt und hasst. Das Kind hat
viele Namen, doch die hiufigsten sind Belmakar oder
Muronith.

Domine: Xarfai

Zitadelle: Xarfais Hornfeste

Namensursprung: Beschwdrungsname Belhalhar
(Zelemja), Domidnenname Xarfai (Zhayad)

Widersacher: Rondra, Kor, oft auch Ankhatep,
Brazoragh und Shinxir

Antidodekarischer Zyklus: unbekannt (vermutet
wird das Blutende Buch)
Damonenkrone: Splitter des Belhalhar (ab
1039 BF im Leib von Ayla von Schattengrund)
Assoziierte Objekte: abgetrennte GliedmaRen,
Blut, dunkle Riistungen, Stacheln, Waffen

Versprechen an Paktierer: Ausdauer, Ausleben
von Mordlust, Schmerzlosigkeit, Siege, {iber-
menschliche Krifte

Unterstiitzte Fertigkeiten: Kdrperbeherrschung,
Kraftakt, Kriegskunst, Selbstbeherrschung Zauber,
die Schaden und Schmerzen verursachen (z. B.
Corpofesso, Fulminictus, Hexengalle)



Charyptoroth

Charypta soll der Name einer Géttin gewesen sein, die
man heute nur noch als Charyptoroth kennt. Sie soll die
Schwester Efferds und Numinorus gewesen sein und
angeblich herrschte sie donenlang in Alveran tiber die
Meere Deres.

Irgendwann floh sie jedoch in die Niederhéllen, ver-
drdngte den Herrscher Gal’k’zuuls und wurde so zu
einer Erzddmonin, welche die Macht iiber allerlei Meer-
ungeheuer innehat.

Vorallem nichtmenschliche Spezies, etwa die Krakonier,
verehren sie noch immer als Gottin, aber auch unter den
Menschen wird sie hdufig durch Paktierer angebetet.
Es gab sogar das Geriicht, dass es immer noch Wesen
geben soll, die einen Teil ihrer karmalen Krifte durch
die Erzddmonin gewonnen haben sollen, aber dies er-
scheint gédnzlich unméglich und unglaubwiirdig.
Charyptoroths Ziele sind so unergriindlich wie die Tiefen
des Meeres. Einige Ddmonologen glauben, dass sie gdnz-
lich auf Rache an den Géttern, insbesondere Efferd, aus
ist. Andere halten sie nur fiir einen Aspekt des Chaos,
so wie alle Erzddmonen: weniger eine wirkliche Wesen-
heit, vielmehr eine Art Prinzip. Die ketzerischste These
besagt sogar, dass sie nicht freiwillig in die Niederhéllen
floh, sondern seit vielen Jahrhunderten versucht, aus
ihrem Gefingnis zu entkommen, um wieder einen Platz
bei den Géttern einzunehmen.

Domine: Gal'k’zuul

Zitadelle: Charyptoroths Grotte

Namensursprung: Beschwérungsname Charypto-
roth (Zelemja), Domdnenname Gal’k’zuul (Zhayad),
Galkuzul (Krakonier), Charyb’Yzz (Achaz), Nacht-
schwarze Herrin (Waldmenschen, Utulus), Karribd
(Risso, Mahre), Hranngar (Thorwaler), H'Ranga
(frither in Havena), Karyba (Streitende Koénig-
reiche), Kryptor (Al'Anfa, Mengbilla), Ranagh
(Mokolash-Orks), Globomong (Krakonier, ehe-
malige Blutige See), Tiefe Tochter (Transysilien)

Widersacher: Efferd, Swafnir, Numinoru

Antidodekarischer Zyklus: unbekannt (vermutet
wird das Nasse Pergament)

Damonenkrone: Splitter der Charyptoroth (durch
Khadan-Horas vernichtet)

Assoziierte Objekte: Griten, Schaum, tote Meeres-
lebewesen, Wasser

Versprechen an Paktierer: Atmung unter Wasser,
Kontrolle iiber Wasser, Macht iiber Seeungeheuer
und Wasserleichen, Reisen iiber das Meer (hin zu
anderen Kontinenten)

Unterstiitzte Fertigkeiten: Boote & Schiffe, Fischen
& Angeln, Kérperbeherrschung, Schwimmen, alle
Zauber mit dem Merkmal Elementar (in der Aus-
pragung Wasser)

Der Zwist der ,Meeresgdtter” scheint schon seit Aonen
zu wihren und Charyptoroth hat offenbar mit dem
Verlust ihres Splitters der Ddmonenkrone eine herbe
Niederlage einstecken miissen, doch vielleicht mag die
durch die Vernichtung des Artefakts freigewordene
Kraft auch zu ihrem Vorteil sein. Ihre Pline erstrecken
sich an so ziemlich allen Kiisten Deres, wirken bis in
die Tiefen der Ozeane und manipulieren Menschen wie
nichtmenschliche Vélker. Welche Ziele Charyptoroth
letzten Endes hat, weil nur sie selbst.

IndenKreisen der am weitesten gereisten Charyptoroth-
Paktierer werden oft Vermutungen gedufert, dass
Charyptoroth einen weitaus dlteren Erzddmonen von
seinem niederhéllischen Thron gestoRen hat und sich
dessen Zorn zugezogen hat. Dieser stetige Kampf der
beiden dulert sich in den unberechenbaren Ozeanen
und nur die Meeresgotter verhindern Schlimmeres,
etwa die Uberflutung ganzer Kiistenabschnitte.

Im Giildenland soll Charyptoroth ebenfalls als G&ttin
verehrt worden sein, aber aufgrund einiger Intrigen
und Katastrophen ist ihr Kult im myranischen Imperium
verboten und in Uthuria besitzen andere Kulte, etwa der
des Numinoru, deutlich mehr Einfluss.



Lolgramoth

Wie vergeblich die Bemithungen aventurischer Forscher
sind, das Chaos der Niederhdllen in eine geordnete Struktur
zu presser, die der sterbliche Geist erfassen kann, zeigt sich
vielleicht im Wesen Lolgramoths, Wo alle anderen Erz-
ddmonen sich dadurch auszuzeichnen scheinen, dass sie die
Aspekte ihrer zwolfgéttlichen Gegenspieler bis ins Groteske
iibersteigern und somit in ein schidliches, pervertiertes
Zerrbild verfremden, scheint dies beim Widersacher der
Giitigen Travia auf den ersten Blick anders zu sein.

Lolgramoth, der Rastlose, wird hiufig als Wirbelsturm in-
mitten von Blitz und Donner dargestellt oder als wider-
wirtiges Mischwesen aus Geier und Mensch, Auf einem von
sieben spitzen Hornern gekrénten humanoiden Kérper sitzt
ein grisslicher Geierkopf mit zahlreichen rot leuchtenden
Augen und auch die Extremitéten dhneln eher denen eines
Geiers als denen eines Menschen. Berichte von Gelegen-
heiten, zu denen Lolgramoth in die 3. Sphére beschworen
wurde, erwdhnen auRerdem das unabléssige unruhige
Zittern, schneller als ein Auge ihm folgen kann, das die Ge-
stalt des Erzdidmons stets unscharf und verschwommen
wirken ldsst. Dass dem Gebieter der Chumai-Kal, wie auch
seinen Gefolgsleuten, neben rein kdrperlicher Rastlosigkeit
ebenso eine besondere Affinitit zu all den Facetten einer
unsteten Personlichkeit nachgesagt wird, ist sicher kein Zu-
fall. Und in der Tat stellen all diese Facetten - bestdndige
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Unruhe, die Unfdhigkeit zu dauerhaften Loyalitéten, all-
gegenwdrtiges Misstrauen und Streitlust — doch wohl das
genaue Gegenteil dessen dar, was die Kirche der Giitigen
Mutter zu ihren heiligen Tugenden erkldrt. Dass das Wirken
der orangegewandeten Geweihten jedoch auRerordentlich
effektiv gegen Wesenheiten aus Lolgramoths Doméne ist,
steht vollig auler Frage.

In diesem Zusammenhang sollten jedoch die Ergeb-
nisse der Forschung einer Lowanger Noionitin Er-
wihnung finden, die es sich zur Aufgabe gemacht hat, die
seelischen Leiden ihrer Patienten auf Gemeinsamkeiten
hin zu untersuchen und zu katalogisieren. Grundlegend
unterscheidet ihr System zwei Gebiete verwandter Er-
krankungen, die jeweils dhnliche Behandlung erfordern:
All jene Geisteszustinde, wie sie Lolgramoth gefillig
wiren - {bertriebener Bewegungsdrang, zwanghaftes
Plappern, Reizbarkeit und Streitlust, eine unangemessen
hohe Fihigkeit zu Begeisterung und Belustigung - fasst
sie unter dem Begriff Manie zusammen. Dem gegen-
iber stellt sie mit der Depression eine Gruppe von Er-
krankungen, die genau die entgegengesetzte Auspragung
einnehmen: geistige und korperliche Tragheit, der Ver-
lust jeglicher Tatkraft, Teilnahmslosigkeit, die Unfhig-
keit Gefiihle zu empfinden, ein Unvermégen sinnvolle
und zielgerichtete Vorhaben zu verfolgen.

Interessant ist nun, dass es Patienten beiderlei Arten an eben-
jenen Tugenden mangelt, welche Travia wichtig sind: Sie
finden keine Ruhe und keine Entspannung im Schlaf, nehmen
keinen Anteil mehr an Freundschaft und Gemeinschatt, sind
unempfénglich fiir wohlmeinende, fiirsorgliche Hilfe.

Dass das manische Wesen Lolgramoths nur einen Teil
dessen reprisentieren kann, was Travias Prinzipien ent-
gegensteht, ist derweil keine ganz neue Erkenntnis. Bis
heute heftig diskutiert wird hingegen, was es bedeutet, dass
der ruhelose, flatterhafte und schwer zu fassende Geier als
Rivale der Géttin gilt - und nicht etwa Aphestadil.

Domine: Thezzphai

Zitadelle: Lolgramoths Endloser Weg

Namensursprung: Beschworungsname Lolgramoth
(zelemja), Domanenname Thezzphai (Zhayad)

Widersacher: Travia, oft auch Aves und Mokoscha
(und Aphestadil)

Antidodekarischer Zyklus: Laufende Lettern

Damonenkrone: Splitter des Lolgramoth (in
Myranor verschollen, mdglicherweise vernichtet)

Assoziierte Objekte: Federn, Mintel, (Schlaf-)
Miitzen, Reiseausriistung, Rucksicke, Stiefel und
andere Schuhe, Uhren

Versprechen an Paktierer: Beweglichkeit, Ent-
gehen von Depression, Schnelligkeit, Spaf3, un-
endliche Ausdauer, Zwist und Hader verursachen

Unterstiitzte Fertigkeiten: Bekehren & Uber-
zeugen, Kérperbeherrschung, Uberreden, Wild-
nisleben, alle Zauber mit dem Merkmal Tele-
kinese und Zauber, die der Bewegung dienen



Thargunitoth

Thargunitoth soll eine der dltesten oder vielleicht gar
die dlteste aller Erzddmonen sein. Als Widersacherin
Borons und anderer Totengdtter verschafft sie ihren
Dienern die Macht tiber Untote, gewdhrt Kontrolle tiber
Alptrdume und verspricht gelegentlich auch ewiges
(Un-)Leben.

Totenruhe ist fiir die umtriebige Meisterin des nieder-
héllischen Friedhofs kein Zustand, den sie sich wiinscht.
Sie liegt seit Zeitaltern mit Boron in all seinen Er-
scheinungen, mit Tairach und anderen Totengéttern in
Konflikt. Wer ihr huldigt, der will die Macht, {iber Leben
und Tod zu entscheiden, eine Armee untoter Diener
beherrschen oder in die Trdume seiner Feinde ein-
dringen. Nur wenige Sterbliche sind morbide genug, um
einen Pakt mit Thargunitoth einzugehen, aber die Aus-
wirkungen sind, wie die Schattenlande und der Endlose
Heerwurm gezeigt haben, gewaltig.

Thargunitoth, so berichtet das Arcanum, soll inner-
halb der Niederhéllen einen besonderen Groll gegen
Asfaloth hegen. Beide Wesenheiten haben offenbar
Vorstellungen, die das genaue Gegenteil sind, ganz so,
wie Tsa und Boron fiir das Leben und den Tod stehen.
Wo die gottlichen Geschwister aber eine freundliche
Ubereinkunft haben und voneinander profitieren, ist
die Abscheu unter den Erzddmonen so groR wie auf die
Alveranischen Gotter.

In der letzten Zeit hat die michtige Thargunitoth auch
noch mit Konkurrenz aus den Reihen ihrer Diener zu
kdmpfen und man erzihlt sich in nekromantischen
Kreisen, dass der Seelendieb Nirraven sich von ihr los-
gesagt hat.

Doméne: Tijakool

Zitadelle: Thargunitoths Anger

Namensursprung:  Beschworungsname  Thar-
gunitoth  (Zelemja), Doméinenname Tijakool
(zhayad), Dhargun (Ur-Tulamidya, Ur-Tulamiden),
Nehalennia (Garethi, Streitende Kdnigreiche),
Dunkle Mutter (Transysilien)

Widersacher: Boron, Marbo, Tairach, oft auch
Bishdariel, Swafnir und Kamalug

Antidodekarischer Zyklus: Schwarzes Buch Thargun

Damonenkrone: Splitter der Thargunitoth (durch
Helden vernichtet)

Assoziierte Objekte: Federn von Amseln, Krihen
und Raben, Knochen, Teile von Leichen und
Untoten

Versprechen an Paktierer: Alptriume erzeugen,
Kontrolle {iber Traume, Macht iiber Untote

Unterstiitzte Fertigkeiten: Menschenkenntnis,
Geschichtswissen, Heilkunde Seele, Willens-
kraft, alle Zauber mit dem Merkmal Ddmonisch,
die sich auf das Erschaffen oder Rufen von Un-
toten und Geistern konzentrieren

Wihrend in Aventurien auRerhalb der Schattenlande
und einiger Gebiete in den Tulamidenlanden und den
Dschungeln Meridianas die Verehrung Thargunitoths
selten ist, soll es auf anderen Kontinenten zahlreiche
Todeskulte geben, die Thargunitoth als Gottin ver-
ehren. Unter den aventurischen Orkschamanen erzihlt
man sich zudem hiufig die Geschichte von der bleichen
Orkin, die Schwester des Tairach. Da auch unter den
Gottern der Orks Frauen nicht viel Einfluss haben, zog
sich die Bleiche unter die Erde zuriick, doch sie hatte die
Gaben Tairachs gestohlen und besitzt dhnliche Krifte
wie er. Zusammen mit Rikai und Brazoragh konnte der
Hohleneingang verschlossen werden und die Bleiche
sitzt bis heute fest.

Im Giildenland gibt es angeblich viele kleinere Kulte
Thargunitoths, jedoch keinen gréReren, der sich der
Verehrung von Untoten widmet. Die Herrschaft iiber
Untote muss sich die Erzddmonin in Myranor zudem
mit dem Namenlosen teilen, dessen bekannteste Diener,
die Draydal, sich auf eine ganze Armee untoter Wesen
stiitzt. In Uthuria hingegen soll es sogar ein Konig-
reich geben, das von Untoten und einem machtvollen
Thargunitoth-Paktierer als Fiirsten regiert wird.



Amazeroth

Der Vielgestaltige Blender und Herr der Doméne Iribaar
in den Niederhollen verspricht seinen Dienern Zugang
zu altem, verbotenem Wissen, die Fahigkeit, Trugbilder
und Liigengespinste zu erzeugen, um die Wirklichkeit zu
manipulieren, sowie die Grenzen des Geistes zu dehnen,
herauszufordern und Genie zu erzwingen. Amazeroth
gewinnt durch den Handel abhingige Knechte, die auf-
grund ihrer vermeintlichen Erleuchtungen selten lange
ihre geistige Integritdt wahren kénnen. Doch einem Be-
trug sitzen die Paktierer nicht auf, denn zum Preis einer
Seele gibt Amazeroth echte Geheimnisse preis, die nicht
selten aus seiner Vergangenheit als Gott Amazeran
stammen, bevor er sich freiwillig den Niederhéllen an-
schloss. Die Faszinationskraft des gefallenen Gottes ist
erheblich und fingt gerade solche, die entweder stets
nur von Exzellenz trdumen durften oder aber jene, die
sich bereits fiir gebildet und méchtig halten, sich jedoch
insgeheim nach einem ebenbiirtigen Rivalen sehnen,
der sie noch einmal zum Streben verfiihrt, Anders als
andere Frzddmonen, tritt Amazeroth als Erleuchter,
Wegbereiter und Traumerfiiller vor seine Diener, der
gewohnlichen Sterblichen die Gabe der Magie, den Aus-
gegrenzten und Abgehingten das Wissen zur Gruppen-
findung und -dominanz, und den Untalentierten die
Mittel zum Meisterwerk schenkt. Nur der Umweg {iber
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Arbeit und Verdienst wird ausgespart, sodass sich weder
Selbstwertgefiihl noch die Anerkennung der anderen mit
Amazeroths Gaben ehrlich verdienen lassen. Schlimmer
noch, der Verstand tragt dem Paktierer das ddmonische
Wissen in Zinsen nach, die Verfall, Irrationalitit und
Wahnsinn heifen. Kein natiirliches Wachstum hat die
neuen Fahigkeiten an ihren passenden Orten im Geiste
gedeihen lassen, wo sie sorgfiltig mit Erinnerungen und
Wahrnehmungsmustern verflochten sein sollten. Statt-
dessen wuchert die Fremde in der Seele, verdreht mit
den Augen eines anderen die Welt, l4sst Bilder tanzen, wo
keine sein sollten, erzeugt Stimmen, wo friiher Stille war,
schneidet ab, iibertiincht und verbindet Dinge, die sich nie
treffen sollten. All die neuen Perspektiven, die Amazeroth
gewdhrt, verzerren die Weltsicht seiner Diener bis zur
Unkenntlichkeit, erleuchten somit also sicherlich einiges,
was einmal im Dunkeln lag, doch treiben im gleichen
Zuge in den Wahnsinn, bis der Spiegel in der Seele bricht,
der das Individuum mit sich selbst vertraut gemacht
hatte. Als Agenda kann man dem Herrn des Wahnsinns
somit die Erweiterung seiner Bibliothek Gnaph’Caor zu-
schreiben, welche zahllose Korridore seines Spiegel-
palastes in den Niederhdllen mit blutbeschriebenen
Hiuten seiner Paktierer fiillt. Wie Windungen eines Ge-
hirns dehnen sich die hautbespannten Gédnge aus und
nehmen immer mehr und mehr verbotenes Wissen auf,
das in seiner kakophonischen Dissonanz bald nur noch
dem Herrn der Domine selbst dienlich ist. Zu Fiien
seines Lilienthrons, dem Herzstiick des Spiegelpalastes,
betteln die Wissbegierigen um die Wahrheit, wie Motten
um die Flamme, die sie ausbrennen wird. Zuriick bleiben
seelenlose Wissensspeicher, die immerfort den Licht-
schein nihren, der im Narrenglas seine Illusionen streut.

Domdne: Iribaar

Zitadelle: keine, aber vielleicht die Bibliothek
Gnaph’Caor oder Amazeroths Spiegelpalast

Namensursprung: Beschwiérungsname Amazeroth
(Zelemja), Domidnenname Iribaar (Zhayad),
Bymazar (Ur-Tulamiden), Ingeroth (Dunkle Zeiten,
Synkretismus aus Amazeroth und Ingerimm),
Amn-al-Terioth (Elem), Amazeran (unbekannt),
Iribus (Ash’Grabaal)

Widersacher: Hesinde, Nandus, Ojo’Sombri, oft
auch Bylmaresh und Sindayru

Antidodekarischer Zyklus: Buch der Namen

Diamonenkrone: Splitter des Amazeroth (angeblich in
Myranor verschollen, mglicherweise vernichtet)

Assoziierte Objekte: Augen, Biicher, Elixiere,
Iribaarslilie, Lotos, magische Gegenstinde,
Masken, Papier, Spiegel, Tafeln, Tinte, Zauberstdbe

Versprechen an Paktierer: Erkenntnis, ver-
botenes oder geheimes Wissen, Zauberkrifte

Unterstiitzte Fertigkeiten: Gotter & Kulte, Magie-
kunde, Sphirenkunde, Willenskraft, jegliche Art
von Zauber, insbesondere mit dem Merkmal Illusion



Belshirash

Der Eisige Jdger Belshirash wird in Aventurien fast immer
Nagrach genannt, obwohl dies der Name der Doméne
ist. Er ist der Gegenspieler Firuns, aber auch Ifirns und,
was die wenigsten wissen, auch der Himmelswélfe, Ob-
wohl Belshirash durch seine Macht {iber das Eis und
den Schnee vor allem mit dem Norden Aventuriens in
Verbindung gebracht wird, ist er auch Der dessen Pfeile
immer treffen, ein Damon, der eine erfolgreiche Jagd ver-
spricht. Aus diesem Grund wurde er in der Vergangen-
heit auch als Gegenspieler (oder Bruder) des Ankhatep
betrachtet, ein ur-tulamidischer Gott, der ebenfalls
fiir Jagdgliick und Stirke steht. Oft wird Belshirash in
Inkarnationen verehrt, die man zundchst nicht mit
ihm als Herrn iiber das Eis verbindet. Wilde Tiere, die
Herrschaft tiber die Natur und der Jagdaspekt werden
oftmals nicht sofort mit ihm assoziiert.

Ausgesprochen selten sollen Sterbliche versucht haben,
Belshirash zu beschwoéren, allerdings verstummen die
Gerlichte nicht, dass dies in den schrecklichsten Wintern
Deres gelungen ist. Belshirash soll keine korperliche Ge-
stalt besitzen, sondern das Fliistern des Schneesturms
selbst sein, ein korperloses, unsichtbares Wesen.

In einigen Legenden, die vor allem im Eisreich der Hexe
Glorana verbreitet wurden, erzidhlte man, dass Firun
und Nagrach ein und dieselbe Gottheit seien, nur ver-
schiedene Seiten einer Medaille. Die milde Ifirn hin-
gegen betrachten alle Paktierer des Belshirash stets als
Feindin, fast so, als ob der grimme Firun zwar ein un-
angenehmer Konkurrent, Ifirn hingegen die verhasste
echte Feindin ist.

Wer Belshirash anfleht, der will eine ganz besondere
Beute erlegen, oder die Macht iiber Schnee und Eis fiir
sich gewinnen. Seine Anhdnger sind ein besonderer
Menschen- oder Nichtmenschenschlag, der die Einsam-
keit der Geselligkeit vorzieht und iiblicherweise aus ver-
bitterten Einzelkdmpfern besteht.

Im Norden Deres, dort wo die Kontinente aufeinander-
treffen, ist die Macht Nagrachs weitaus gréRer als
anderswo. Dort herrscht ein steter Kampf um Einfluss
zwischen den Dienern des Eisddmons und den Gottern
des Winters. Die Legenden, die Aventurier aus dem
fernen Siiden Uthurias mit nach Norden brachten, be-
sagen, dass Belshirash einst auch am Stidpol groRen Ein-
fluss besall, aber von dort vertrieben wurde.

Domine: Nagrach
Zitadelle: Nagrachs Gletschertal
Namensursprung: Beschwdrungsname Belshirash

(Zelemja), Dominenname Nagrach (Zhayad),
Treffsicherer Hetzer (Transysilien)

Widersacher: Firun, Ifirn, oft auch Himmelswolfe

(und Ankhatep)

Antidodekarischer Zyklus: Der Freie Schiitz
Damonenkrone: Splitter des Belshirash (bewacht

von Orks im Firunswall-Gebirge)

Assoziierte Objekte: Eis, Jagdwaffen, Kilte, Schnee,

Tollwut

Versprechen an Paktierer: erfolgreiche Jagd,

Gefiihlskilte, Herrschaft iiber Eis, Schnee und
Wildtiere

Unterstiitzte Fertigkeiten: Fihrtensuchen, Ver-

bergen, Tierkunde, Wildnisleben, alle Zauber mit
dem Merkmal Elementar (in der Auspragung Eis)



Asfaloth

Die Herrin des Wimmelnden Chaos erzeugt nach ihren
Launen Unleben, ohne sich um die Konsequenzen zu
scheren. Unabhingig davon, ob ihr Werk einen Sinn
hat oder dieses dazu in der Lage wire, seiner Existenz
selbst einen Sinn zu geben, speit sie Heerscharen von
Chimiren aus, einfach nur, um ihrer Schépfungswut zu
geniigen. Mal nimmt sich die Erzddmonin Kérper vor,
um sie wie eine Ndherin zu bunten Gebilden aus Glied-
mafen, Mdulern und Képfen zu vernihen, mal formt
sie aus Fleisch ganz neue Monstrosititen, wie sie nur
dem geistlosen Chaos entspringen konnten. Als Viel-
farbene Macht kennt man sie dennoch ebenso als Ver-
edlerin, die ihren Dienern abgestorbene GliedmaRen
ersetzen oder sie zu individuell perfektionierten
Instrumenten formen kann, wenngleich sie auch all-
tdglichere Wiinsche, etwa nach Jugend oder einem
anderen Gesicht, erfiillt. Dem gnadenlosen Zufall kann
jedoch kein noch so treuer Paktierer entgehen, denn
Asfaloths Agenda strebt nach der Parodie des Lebens,
der Erniedrigung jeglicher Illusion von Kontrolle
und der Krankung Tsas. Wahrend Diener der Lebens-
gottin ihre Gestalt als gegeben und pragend ertragen
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miissen, bietet Asfaloth die Gnade eines erneuten
Wiirfelwurfs: Jeder Aspekt der Koérperlichkeit ist ihr
zufillig, verdnderlich und dem Willen seines Besitzers
unterworfen. Dass die Erzddmonin die Geheimnisse
des Lebens nicht achtet und selten auf ein niitzliches,
schones oder irgendwie sonst planvolles Zusammen-
spiel einzelner Elemente Riicksicht nimmt, ist der
Preis, den ihre Paktierer fiir ihre geliehene Macht er-
dulden miissen. Chaotische Nebeneffekte wie unauf-
haltsames Wachstum, spontaner Zerfall, momentane
Verformung und plétzliches Erscheinen von Kérper-
teilen und -texturen begleiten alle Werke Asfaloths.
Die Erfahrung, den eigenen Kérper, oft unvermittelt
spontan, noch einmal neu kennen und nutzen lernen
zu miissen, zwingt Asfaloth-Paktierer oft zu kreativen
Ausreden, warum sie sich selbst kurzweilig schein-
bar nicht kontrollieren kénnen. Auf das Mitgefiihl der
Zwolfgotterdiener ist Verlass, sodass zwar organisierte
Kulte der Asfaloth eine ausgesprochene Seltenheit
darstellen, einzelne Paktierer ihre Fassade jedoch
meist unter dem Deckmantel eines beliebigen Leidens
wahren konnen. Gerade den ,,jung gebliebenen* Genies
und kreativen Bastlern unter den Gelehrten verzeiht
man ihre Kauzigkeit doch gerne, wo sie doch mit ihren
unkonventionellen Methoden beachtliche Beitrdge zu
Forschung und Handwerk leisten, die gerade in Kriegs-
zeiten selten hinterfragt werden. Denn die Herrin der
Chimdren verkauft ihren Dienern tiefgehendes Wissen
iiber die Wirkungsweisen von Korpern lebender und
mechanischer Art und spendet Zaubermacht, wo
die Ordnung der Gétter die Vision des Kiinstlers ein-
schrinken sollte.

Doméine: Calijnaar

Zitadelle: keine

Namensursprung: Beschworungsname Asfaloth
(Zelemja), Domédnenname Calijnaar (Zhayad), der
Tausendwandler Ash’Faludh und As-Sefaloth (Ur-
Tulamiden), Tausendwandlerin (Transysilien)

Widersacher: Tsa, oft auch Nanurta

Antidodekarischer Zyklus: unbekannt (vermutet
wird der Wimmelnde Wilzer)

Diamonenkrone: Splitter der Asfaloth (im Besitz
der Skrechu)

Assoziierte Objekte: Farben, gerade Geborenes
oder Gestorbenes, Gifte, Haut, Kokons

Versprechen an Paktierer: Chimirenerschaffung,
amputierte Korperteile nachwachsen lassen,
Ewige Jugend, Macht iiber Flora und Fauna, neue
Korperteile erschaffen

Unterstiitzte Fertigkeiten: Alchimie, Heilkunde
Wunden, Pflanzenkunde, Tierkunde, alle Zauber
mit dem Merkmal Verwandlung



Tasfarelel

Obwohl die Menschen wenig iiber die Ziele Tasfarelels
wissen, gehort er zu jenen Erzddmonen mit den
meisten Paktierern. Habgier ist weit verbreitet und
den Verlockungen des Goldes kann sich ein Sterb-
licher nur schwer entziehen. Ein Pakt mit Tasfarelel
verspricht ein Vermdgen zum kleinen Preis - ein
gutes Tauschgeschiift.

Oft scheint von Tasfarelel und seinen Dienern nur wenig
Gefahr auszugehen. Kaum einer seiner Ddmonen ist fiir
den Kampf geschaffen, wihrend Borbarads Invasion gab
es kein Reich, das auf den Lehren Tasfarelels errichtet
wurde und nur selten sind Paktierer des Erzddmons als
Weltenvernichter aufgefallen.

Die Strategie des Erzddmons ist meistens, gar nicht erst
aufzufallen, Phexens Anhinger, aber auch die seines
Sohnes Aves, sind sich jedoch der Gefahr bewusst.
Tasfarelels Gier hohlt die Moral der Sterblichen aus und
ldsst sie kaltherzig werden. Sie achten dann weder die
anderen Sterblichen noch die Gétter.

Mit den iibrigen Erzddmonen soll Tasfarelel kaum
Konflikte austragen, was vermutlich an zwei Tatsachen
liegt: Zum einen erscheint er selbst den anderen Erz-
ddmonen als niitzlicher Verbiindeter, zum anderen ist
er einfach ein so geschickter Verhandlungspartner,
dass er sich mit so gut wie jedem einigen kann. Einzig
Amazeroth soll sein Wesen erkannt haben und durch-
schaut ihn.

In fritheren Zeiten wurde er vor allem in den
Tulamidenlanden als Gott verehrt. Ihm stand dort neben
Phex vor allem der ur-tulamidische Gott Bylmaresh
gegeniiber. Auch der Namenlosen hegt offenbar eine
innige Feindschaft mit Tasfarelel, doch warum, ver-
liert sich im Laufe der Geschichte. Auffillig ist jedoch,
dass beide Wesen eine Verbindung zum Edelmetall Gold
aufweisen.

Glaubt man den Sagen, die aventurische Seefahrer aus
Uthuria mit nach Norden gebracht haben, so soll es
eine Stadt aus Gold geben, in der eine Hohepriesterin
drei Gotter des Geldes verehrt, hinter einer von denen
sich mdglicherweise Tasfarelel in Gestalt einer weib-
lichen Gottheit verbirgt. In Myranor ist hingegen nicht
bekannt, dass es dort einen gréReren Kult des Erz-
ddmons gibt, aber er wird, wie auch in Aventurien, von
zahlreichen Einzelpersonen wertgeschitzt.

Domaine: Zholvar

Zitadelle: Zholvars Zitadelle

Namensursprung: Beschwérungsname Tasfarelel
(zelemja), Domédnenname Zholvar (Zhayad),
Shulvor, Sholvor (Ur-Tulamiden)

Widersacher: Phex, oft auch Aves und Bylmaresh
(und auch der Namenlose)

Antidodekarischer Zyklus: Wege zum Wohlstand

Diamonenkrone: Splitter des Tasfarelel (angeb-
lich in Myranor verschollen, méglicherweise
vernichtet)

Assoziierte Objekte: Geldstiicke, Gold, Handels-
waren, Schmuckstiicke, Silber

Versprechen an Paktierer: Giildene Zunge,
Reichtum, Uberzeugungskraft

Unterstiitzte Fertigkeiten: Handeln, Uberreden,
Verbergen, Verkleiden, alle Zauber mit dem
Aspekt der Beeinflussung und Kontrolle des
Gegentibers
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Belzhorash

Welcher Narr wiirde eine Wesenheit verehren, die
nur Krankheit und Siechtum kennt? Belzhorash, in
Aventurien besser unter dem Domdnennamen Mishkara
bekannt, kann tatsdchlich eine sehr niitzliche Ver-
biindete sein. Die Heilung schlimmster Krankheiten
kann sie ebenso versprechen, wie eine Seuche iiber
Personen zu bringen, die der Beschwdrer verabscheut.
In frithesten Zeitaltern war Belzhorash zudem keines-
wegs eine finstere Erzddmonin, Offenbar war sie eine
GO6ttin, moglicherweise eine der wichtigsten Gottinnen
der Vielbeinigen. Wer die richtigen Erkenntnisse er-
langt und uralte Folianten studiert, wird irgendwann
iiber den Namen Bylhara stolpern, hinter dem sich
Belzhorash in ihrer noch géttlichen Form verbirgt. Wie
Charypta/Charyptoroth muss sie irgendwann den Weg
in die Niederhollen gegangen sein, doch die Griinde
dafiir verlieren sich im Dunkel der Geschichte.

Wer heutzutage mit der Erzddmonin paktiert, hat einen
guten Grund dafiir. Entweder will er sich oder jemand
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anderen vor einer schrecklichen Krankheit schiitzen
oder heilen - denn auch dazu ist die Erzddmonin in
der Lage. Sie kann sogar Krankheiten heilen, die eine
magische Wirkung aufweisen und an denen selbst
die meisten Perainegeweihten scheitern wiirden. Das
Gegenteil ist selbstverstdndlich auch mdéglich. Wer
einen regelrechten Hass auf ein ganzes Dorf oder eine
komplette Kultur oder eine Spezies hegt, dem mag
die Macht Mishkaras verfiihrerisch erscheinen. Mit
einer Seuche kann man die ungeliebten Feinde plagen
oder sogar toten, ohne jeden einzelnen umbringen zu
miissen.

Belzhorashs Macht ist aber so gefihrlich, dass selbst
machtgierige Eroberer wie Borbarad keinen Pakt mit
der Erzdidmonin schlieRen wollten.

In Aventurien gibt es keinen gréReren zusammen-
hingenden Kult der Erzddmonin, nur einige einzelne
Paktierer, die persénliche Ziele verfolgen. In Myranor
hingegen sind Paktierer von Mishkara verbreiteter, ent-
weder als auBergewdhnliche Heiler, oder - hiufiger -
als Zauberer im Heer, um den Gegner mit Krankheiten
und Siechtum zu schwichen. Aus Uthuria hort man,
dass es gar Regionen gibt, die durch die Fihigkeiten
solcher Paktierer entvolkert wurden und Mishkara von
vielen Kulturen deshalb verboten wurde.

Domaine: Mishkhara

Zitadelle: Mishkharas Kokon

Namensursprung: Beschwdrungsname Belzhorash
(Zelemja), Domidnenname Mishkara (Zhayad),
Bel Haras, Bylhara, Bylharas, Mish Shakar
(Ur-Tulamiden)

Widersacher: Peraine, oft auch Satuaria, Nanurta
und Pateshi

Antidodekarischer Zyklus: unbekannt (vermutet
wird der Faulende Foliant)

Diamonenkrone: Splitter der Mishkara (angeblich in
Myranor verschollen, méglicherweise vernichtet)

Assoziierte Objekte: abgestorbenes oder ver-
wesendes Fleisch, faulendes Holz, stinkende Gase

Versprechen an Paktierer: Krankheitsheilung,
Macht tiiber Krankheiten, Pflanzenkontrolle,
{ibernatiirliche Gesundheit

Unterstiitzte Fertigkeiten: Heilkunde Gift,
Heilkunde Krankheiten, Heilkunde Wunden,
Pflanzenkunde, alle Zauber mit dem Merkmal
Heilung und Zauber, die krabbelnde Tier herbei-
rufen/kontrollieren oder Krankheiten ver-
ursachen oder Vergiftungen auslésen



Agrimoth

Einer der &ltesten Erzddmonen soll Agrimoth sein. Der
Herr der Elemente Feuer, Humus, Erz und Luft gilt als
der Gegenspieler Ingerimms, aber auch Simia soll er zu
seinen Feinden rechnen und der alte Gott Chrysir ist
ebenfalls ein Widersacher des Herrn iiber die Doméine
Widharcal.

Die Pline Agrimoths sind in den letzten Jahren auf-
gegangen, In den Schattenlanden thront die feurige Stadt
Yol-Ghurmak, das Zeichen seines Schaffenswahnsinns.
Seine Versprechen locken viele Menschen an, die ihm
freiwillig folgen. Das Herstellen von einzigartigen
Objekten, die Macht iiber die Elemente (und damit
groRe Teile der Natur), zieht Handwerker ebenso an wie
Hexen und Druiden.

Fiir viele Paktierer ergibt sich aus der Macht, dem Erz-
ddmonen zu dienen, nur eine Verbesserung der Fahig-
keiten, die thm ihr jeweiliger Gott des Handwerks zu
geben bereit ist. Agrimoths Herrschaft iiber vier der
sechs Elemente hingegen gewihrt dem Paktierer Macht
iiber die Natur. Wilder, Berge und der Himmel liegen
ab dem Tag des Biindnisses mit dem Erzddmon in den
Hinden des Paktierers.

In den Niederhdllen soll Agrimoth selbst einen be-
sonderen Hass gegen Charyptoroth und Belshirash
hegen, da deren Dominen ihm die Herrschaft iiber
alle sechs Elemente entrissen haben. Nach den Lehren
der Garla Gengris, der hochsten Agrimoth-Paktiererin
Yol-Ghurmaks, wird Agrimoth eines Tages auch diese
beiden Elemente beherrschen. Zudem berichtet sie
immer wieder von einem Verbiindeten des Erzddmons,
dem ,,Gefliigelten Diener des Goldes mit dem Drachen-
leib“, der fiir Agrimoth auf der Suche nach dem Geheim-
nis der sechs Elemente war.

Das Herz der agrimothschen Verehrung in Aventurien
sind die Schattenlande, insbesondere Yol-Ghurmak,
wo er als Feuriger Vater bekannt ist. Uber seine gott-
liche Verehrung auf anderen Kontinenten ist nur wenig
bekannt, aber man erzadhlt sich, dass es in Uthuria ver-
schiedene Kulte in unterschiedlichen Regionen gibt, die
eine Gestalt aus Feuer verehren, die viele Aspekte mit
Agrimoth gemein hat. Die Gegenspieler dieser Gestalt
bestehen aus einem Gotterpaar der Flammen, das vom
»Allsehenden Auge” beauftragt wurde, die Verwiistung
durch den ,Herr der Brinde* aufzuhalten. Was sich
jedoch dahinter verbirgt, ist bislang unklar.

Domine: Widharcal

Zitadelle: Agrimoths Gesplitterter Berg

Namensursprung: Beschwdrungsname Agrimoth
(Zelemja), Domdnenname Widharcal (Zhayad),
Angrimosch (Brogar-Zwerge), Feuriger Vater
(Transysilien)

Widersacher: Ingerimm, Simia, oft auch Chrysir

Antidodekarischer Zyklus: Glosende Tafeln

Ddmonenkrone: Splitter des Agrimoth (1039 BF
mit Yol-Ghurmak verschmolzen)

Assoziierte Objekte: Erde, Erze, Golems, Hand-
werkswerkzeuge, Metalle, Schmiedefeuer, Wind

Versprechen an Paktierer: Belebung von Objekten,
Macht iiber die vier Elemente Erz, Feuer, Humus,
Luft, Schmiedekunst

Unterstiitzte Fertigkeiten: Mechanik, Holzbe-
arbeitung, Pflanzenkunde, Steinbearbeitung,
alle Zauber mit dem Merkmal Elementar (in der
Ausprigung Erz, Feuer, Humus und Luft)
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Belkelel

Eine der verfiithrerischsten Erzddmonen ist Belkelel -
und zwar in mehrfacher Hinsicht. Nicht nur, dass sie
als einzige der Erzddmonen als Wesen von unbeschreib-
licher Schonheit beschrieben wird; die Macht, die sie
ihren Anhidngern gewihrt, lockt viele Sterbliche an, die
bereitwillig einen Pakt mit ihr eingehen.

Wer die Herrschaft iiber das andere Geschlecht (oder das
gleiche oder alle Geschlechter) anstrebt, der geht mit
Belkelel bereitwillig einen Pakt ein. Belkelels Gaben sind
vielfdltig: Eine Paktiererin erlangt durch das Biindnis
groRe Schonheit, eine verfiihrerische Stimme, sexuelle
Ausdauer und Potenz, die Macht, den Willen anderer zu
brechen, aber auch die Fahigkeit, viele andere Personen
zu bezirzen und zu verfiihren.

Ein Pakt bringt jedoch auch Gefiihlskilte mit sich. Der
Drang, seine eigenen Bediirfnisse zu befriedigen, nimmt
dramatisch zu, was sich darin dulern kann, dass man
keine anderen Menschen mehr achtet, Vergewaltigung
und sexuelle Folter als legitime Mittel der Machtaus-
iibung angesehen werden und man Grenzen iiber-
schreitet, die ein gesunder Geist niemals in Erwdgung
ziehen wiirde.
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Belkelel wird oft als wunderschéne Frau dargestellt,
deren ddmonischen Ursprung man ihr meistens nicht
ansieht, sofern sie dies nicht wiinscht. Auch aus diesem
Grund ist ein Pakt mitihr verfiihrerisch. Neben Tasfarelel
und Blakharaz ist Belkelel wohl die Erzdamonin, mit der
Sterbliche am hiufigsten einen Pakt eingehen. Die Ver-
fithrungskunst und der Rausch, den sie verspricht, ge-
horen zu den Aspekten, nach denen sich Menschen und
andere Spezies am hiufigsten sehnen.

Wer den Lehren Orons gelauscht hat, dem mag nicht
entgangen sein, dass behauptet wird, dass Rahja und
Belkelel die gleiche Wesenheit, Schwestern oder
Tochter und Mutter seien. Auch zu Levthan gibt es wilde
Geriichte: Er und Belkelel sollen ein Liebespaar gewesen
sein, bis Rahja ihren Sohn aus Belkelels Palast entfiihrte
und ihn selbst zum Liebhaber nahm. Noch schlimmer
erscheint die Vorstellung, dass Levthan gar der Sohn
Belkelels sei, in den Rahja sich verliebte und den sie,
obwohl er Bses im Schilde fiihrte, mit aus den Nieder-
héllen nach Alveran nahm.

In Aventurien ist mit der Heptarchie Oron das Zentrum
des Belkelel-Kultes zum Gliick untergegangen, doch
noch immer soll es Paktierer geben, die den Willen
der Erzddmonin verbreiten. In Uthuria hingegen soll
Belkelel in einigen Stidten ganz offen verehrt werden.
In Myranor ist die Verehrung Belkelels ebenfalls ver-
breitet, auch wenn sie heimlich und nicht 6ffentlich
zelebriert wird.

Doméine: Dar-Klajid

Zitadelle: Dar’Klajids Lustgarten

Namensursprung: Beschwdrungsname Belkelel
(Zelemja) Doménenname Dar-Klajid (Zhayad),
Baalat-Khelil, Bal Djelel, Bali Khalil, Bel Khelel,
Bel‘’Khelel, Belkhele, Bel Khalil, Beli Khelil,
Belikel, Bhal‘Khalil, Dar-Klashid, Darlaika (Ur-
Tulamiden), Eine und Einzige oder Al Sali al
Saliri (Oron)

Widersacher: Rahja, Aves, Levthan, oft auch
Nanurta und Owalla

Antidodekarischer Zyklus: unbekannt (vermutet
wird das urspriingliche Sephir al-Taref, ein Buch
der Belkelel-Anbeter Orons)

Diamonenkrone: Splitter der Belkelel (nach 1037
BF im Besitz von Khadan-Horas)

Assoziierte Objekte: Dornrosen, Farbe (Blut-)Rot,
Korperflissigkeiten, Rauschmittel, Schwarzer
Wein

Versprechen an Paktierer: Ekstase, Macht tiber
Menschen, Rausch, sexuelle Erftllung

Unterstiitzte Fertigkeiten: Betoren, Fesseln,
Uberreden, Zechen, alle Zauber mit dem
Merkmal Einfluss



Aphasmayra

Wie so viele andere Erzddmonen auch, gibt Aphasmayra,
die Herrin der Plagen der Finsteren Héhle von Gron’qu’mur,
den Geweihten Aventuriens Ritsel auf, scheint es doch
keinen rechten géttlichen Gegenpart fiir sie zu geben.
Die Erzddmonin, die sich vor allem durch eine besondere
Nihe zu allen Katzen und dhnlichen Wesen auszeichnet,
erscheint in der 3. Sphire als doppelkdpfige und
doppelschwinzige Katze mit einer Unzahl ddmonisch
leuchtender Augen. Thre doppelte Gestalt verdeutlicht
die verschiedenen Aspekte der Katzenartigen: Faul-
heit und Tragheit auf der einen Seite, Aggressivitit,
Jagdtrieb und Verschlagenheit auf der anderen Seite.
Andere Quellen berichten, dass sie hiufig auch als Frau
mit katzenhaften Ziigen auftritt. Mag insbesondere ihre
ruhige Seite fast schon harmlos oder gar niedlich wirken,
kann man Aphasmayra und ihrer Dienerschaft kaum ab-
sprechen, dass sie in der Lage sind, erheblichen Schaden
und einiges an Unheil anzurichten. Thnen scheinen
jedoch die blinde Zerstérungswut und der instinktive
Wille zu Angriffen auf Sterbliche zu fehlen, durch den
sich so viele andere Ddmonen auszeichnen. Fast scheint
es, als verfolgen die Untergebenen der Geschmeidigen
Protektorin von U'Tarr ein Ziel: ihren eigenen aus-
geprigten Eigenwillen. In dieser Eigenschaft ldsst sich
eine gewisse Parallele zu den Tchtern Satuarias ziehen,
vor allem angesichts der Tatsache, dass die Riten zur
Beschworung von Ddmonen aus Aphasmayras Domédne
unter den Hexenschwesternschaften deutlich weiter
verbreitet sind als in den Akademien der Gildenmagier.
Auch der Erzddmonin selbst wird nachgesagt, dass sie
ihr doppelziingiges Spiel am liebsten mit den Schénen
der Nacht treibt, jener Hexenschwesternschaft, die sich
Katzen zu ihren Vertrautentieren gewahlt hat.

Es wird jedoch vermutet, dass es sich bei Aphasmayra
um die Gegenspielerin des jaguargestaltigen Schopfer-
gottes Kamaluq der Waldmenschenstdmme in den stid-
lichen Dschungeln handeln kénnte. Zu grof erscheint
der Zufall, dass der Stamm der Anoiha im Regengebirge
iiber eine Hohle wacht, deren Name in uralten Quellen
als ,,Gron’gu'mur* {iberliefert ist.

In der ausgeprdgten Selbstsucht, die Aphasmayra
und jene, die mit ihr im Bunde stehen, an den Tag
legen, sehen einige Forscher zudem Parallelen zu den
Tugenden und Aspekten des Halbgottes Levthan. Auf-
fillig dabei ist, dass sowohl die Gefolgschaft der Erz-
ddmonin als auch einige der Anhdnger des Halbgottes
die Befriedigung der eigenen Triebe und Bediirfnisse im
Zweifel tiber das Wohl anderer stellen.

Letztlich behauptet eine weitere Theorie, die jedoch nur
von wenigen vertreten wird, dass Aphasmayras Gegen-
spieler, der Gott einer vernunftbegabten Spezies auf-
recht gehender Katzen, gemeinsam mit seinem Volk in
einem lingst vergangenen Zeitalter untergegangen ist
und Aphasmayra seither ohne einen gottlichen Aus-
gleich existiert. Die Wahrheit bleibt im Dunkel der
Geschichte verborgen.

Domine: Ghorgumor

Zitadelle: keine

Namensursprung:Beschwdrungsname Aphasmayra
(Zelemja), Dominenname Ghorgumor (Zhayad),
A’Phemarra (Myranor)

Widersacher: keine (ab und an werden Kamalug,
Zerzal und Pateshi genannt)

Antidodekarischer Zyklus: kein Buch

Ddmonenkrone: kein Splitter

Assoziierte Objekte: Bille, Biirsten & Kimme,
Katzenhaare, Schalen, Schmuck, Spielzeug

Versprechen an Paktierer: Beweglichkeit, Ge-
schmeidigkeit, Kontrolle iiber Katzen, mehrere
Leben, Schonheit, Zauberkrifte

Unterstiitzte Fertigkeiten: Betdren, Klettern,
Sinnesschirfe, Verbergen, alle Zauber, die
auf Beweglichkeit oder Katzen abzielen (z. B.
AXXELERATUS, KATZENAUGEN)



Aphestadil

Am hiufigsten erscheint die Erzddmonin der Trigheit
und der Bewegungslosigkeit als fette schwarzhaarige
Spinne, die in ihrem Netz regungslos auf Beute lauert
- ein Bild, das ihre Natur gleich auf mehreren Be-
deutungsebenen transportiert. Die unbarmherzige, un-
abdnderliche Haltung, in der ein solches achtbeiniges
Ungetiim lange Zeit inmitten seines Werkes verharrt,
um darauf zu warten, dass seine einstigen Bemiihungen
ihm nun immer und immer wieder reiche Beute ein-
bringen, muss wohl als bester Beweis dafiir gelten, dass
ein Wesen der augenscheinlichen Faulheit und Starre
ldngst nicht so ungefihrlich sein muss, wie es scheint.

Nur wenig ist tiber Kulte der Aphestadil bekannt, kaum
je scheint ihr Wirken den Lauf der aventurischen
Geschichte maRgeblich geprigt zu haben. Hinweise auf
ihre Existenz und ihre Bedeutung sind hingegen weit
verstreut, ein Suchender mag an ganz unverhofften
Stellen ohne erkennbaren Zusammenhang darauf
stoRen. Viele nehmen dies als Anlass, Aphestadil fiir
eine geringere Bedrohung zu halten als andere Erz-
ddmonen. Doch so manch einer - von auRen betrachtet
besteht kein Zweifel, dass derjenige einem tiefen Wahn
anheimgefallen sein muss - erkennt in den kleinen, un-
bedeutenden Hinweisen auf die Hiiterin der Ldhmenden
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Angste und ihr Wirken Einblicke in ein groRes Ganzes,
das sich - einem Netz gleich - um die Geschicke der
Sterblichen spannt und nur darauf wartet, seine tod-
bringende Falle zuschnappen zu lassen. Und wenn eine
lauernde Spinne iiber eines verfiigt, dann ist es Geduld.
So kursieren in einigen Kreisen Theorien {iber
dereumspannende Verschworungen, in deren Zentrum
sich eine gefallene Gottheit in Gestalt einer Spinne be-
findet. Sie ziehen Parallelen zwischen der Erzddmonin
und in den unterschiedlichsten Winkeln Aventuriens als
géttlich verehrten Wesen - der Mutter der Ddmonen im
Glauben der Gjalsker, der ur-tulamidischen Meuchler-
gottheit Bylmaresh, den gottlichen Spinnen Takehumba
und Takehe aus der Glaubenswelt verschiedener Wald-
menschenstimme, sogar dem Namenlosen hochst-
selbst - wobei zu erwdhnen ist, dass Aphestadil im
gildenmagischen Beschwérungskalendarium als Tages-

herrscherin des 2. Namenlosen Tages gilt.* Und auch der O - -

daraus geborene Verfolgungswahn mit dem lishmenden
Gefithl der Machtlosigkeit gegeniiber einem {iber-
méchtigen Feind reiht sich nahtlos in die Reihe der
Plagen ein, die Aphestadil den Sterblichen beschert.
Furcht ist ein interessantes und komplexes Konzept, das
in unterschiedlichen Ausprigungen ganz verschiedene
Reaktionen bei jenen hervorruft, die sie erleben. Dem
Wesen eines manchen Erzddmons ldsst sich ohne Frage
Angst in der einen oder anderen Form zuordnen, sei es
die Angst vor allgegen-

wartigem Verrat im Sinne

Lolgramoths, die Panik vor

dem herannahenden Ver-

folger in Gestalt Belshirashs

oder Blakharaz’ oder auch

der instinktive Widerwille,

der einen sterblichen Geist

beim Anblick einer der

Schépfungen Asfaloths oder

Belzhorashs befillt.

Domine: Avastada

Zitadelle: keine

Namensursprung: Beschwdrungsname Aphestadil
(zelemja), Dominenname Avastada (Zhayad),
Tedion (Myranor)

Widersacher: keine (ab und an werden Aves und
der Namenlose genannt)

Antidodekarischer Zyklus: kein Buch

Ddmonenkrone: kein Splitter

Assoziierte Objekte: Spinnenbeine, betdubende
Rauchmittel

Versprechen an Paktierer: Kraft, Ruhe

Unterstiitzte Fertigkeiten: Betdren, Sinnes-
schirfe, Verbergen, Zechen, alle Zauber, die auf
Verlangsamung oder Spinnen abzielen (z. B.
Somnigravis, Spinnenlauf)



Heskatet

Doméne: Eskates

Zitadelle: keine

Namensursprung: Beschwdrungsname Heskatet
(Zelemja), Domdnenname Eskates (Zhayad)

Widersacher: keine (ab und an werden Marbo und
Satinav genannt)

Antidodekarischer Zyklus: kein Buch

Dimonenkrone: kein Splitter

Assoziierte Objekte: Feuer, Sanduhren, Spiralen,
Tore, Tiiren, Waagen, Wegweiser

Versprechen an Paktierer: Ewiges Leben, Kontrolle
{iber den Limbus, Sphirenreisen, Zeitmanipulation

Unterstiitzte Fertigkeiten: Magiekunde, Sinnes-
schirfe, Sphirenkunde, Willenskraft, alle Zauber
mit dem Merkmal Temporal und alle Zauber, die
auf die Manipulation des Limbus abzielen (z. B.
Auge des Limbus, Transversalis)

Heskatet, die Trdgerin der Ehernen Waage der Zeit, ist die
Erzddmonin, der man nachsagt, tiber Zeit und Limbus zu
gebieten. Unter all den machtvollen Herrschern der jen-
seitigen Doménen ist sie vielleicht die geheimnisvollste,
denn angeblich reagiert sie nicht auf Beschwérungen und
Anrufungen, und selbst die iibrigen Bewohner der Nieder-
héllen fiirchten sich allem Anschein nach vor ihrer Macht.
Wihrend gewdhnliche Sterbliche kaum je die Aufmerk-
samkeit Heskatets erringen konnen, gibt es Hinweise
darauf, dass sie gelegentlich von sich aus mit &lteren,
erfahrenen Magiern in Kontakt tritt, meist in Trdumen
oder Visionen. Aus Hinterlassenschaften und Auf-
zeichnungen derjenigen ist zu lesen, dass Heskatet dabei
meist in einer von zwei Gestalten auftritt - oder in einer
beunruhigenden Verschmelzung der beiden Formen:
eine alte, in schwarze Gewinder gehiillte Vettel, die
eine zerbrochene Sanduhr hilt oder aber ein junges,
vollig in Weil gekleidetes Méddchen, das tiber eine aus
dem Gleichgewicht geratene leere Waage wacht.

Die Symbolik dieser Erscheinung wird in einigen hoch-
gelehrten und raffinierten Schriften diskutiert, welche
starke Parallelen zwischen Heskatet und Marbo ziehen,
einer Tochter Borons, die mit den Aspekten Vision und
Vergdnglichkeit in Verbindung gebracht wird und die
in der zwélfgottlichen Tkonographie eine ganz dhnliche
Darstellung erfihrt. Von diesem Punkt ausgehend, ent-
wickeln unterschiedliche Philosophen teils geradezu
abstruse Verkniipfungen zwischen dem ur-tulamidisch
gepriagten Marbokult und noch Elteren echsischen
Verehrungsformen des Satinav. Der wahren Natur der
mysteridsen Erzddmonin kommt aber vermutlich keine
dieser Theorien nahe.

Ein Fingerzeig, der dabei hiufig iibersehen wird, liegt
in einem weiteren Beinamen Heskatets: Sie gilt als
Herrin des Feuers von Shaa'naas’bar. Zum Ursprung dieses
Namens koénnen wohl nur einige wenige ldngst ver-
gessene Schriften in der Silem-Horas-Bibliothek zu Selem

Aufschluss geben, die ihn mit dem untergegangenen
Kontinent Lahmaria und einem Kult von Weissagung und
Schicksal einer maritimen Rasse in Verbindung bringen.
Zweifel besteht jedoch nicht nur daran, ob Heskatet
moglicherweise einst als géttliches Wesen verehrt
wurde, sondern auch dariiber, ob ihr Wirken tatsich-
lich den niederhéllischen Kriften des Chaos dient oder
nicht vielmehr doch die Ordnung der Welt verteidigt,
wie sie im Mysterium von Kha niedergelegt ist. Ge-
meinsam mit ihren méchtigsten Dienern, wird ihr ndm-
lich nachgesagt, unbarmherzig gegen jene vorzugehen,
die es wagen, gegen die Zeit zu freveln oder die Unan-
tastbarkeit der Sphirengrenzen zu gefdhrden - wobei
gerade Letzteres fiir eine Erzddmonin doch eine duferst
ungewdhnliche Motivation wére. Unbestritten ist
jedoch, dass michtige Magier, die in ihren magischen
Forschungen den Geheimnissen der Zeitmagie oder der
Sphirenreise allzu nahe kommen, mitunter nichtlichen
Besuch von Heskatet persdnlich erhalten sollen und
daraufhin spurlos verschwinden, bis auf ihre Kleidung,
die sie leer in ihren Gemichern zuriicklassen. Infolge-
dessen hat Heskatet den Ruf, zu Gericht iiber jene zu
sitzen, die sich der Gabe der Magie im UbermaRe be-
dienen, und ihr Urteil fllt kaum einmal gnidig aus.



BLAKHARAZ-DAMONEN

Gurgulum

»Es war grauenvoll. Der Riickenpanzer des dunklen Ritters
wurde von innen heraus durchbohrt und drei Hsrner bahnten
sich ihren Weg ins Freie. Irgendetwas Unheiliges war hier
am Werk, und wahrend ich noch ungliubig erschrocken war,
schwang er seine Ochsenherde mit einer Wucht, die ihres-
gleichen suchte. Wenn ich nicht im allerletzten Augenblick
zur Seite gehechtet wire, hdtte er mir bereits mit seinem
ersten Schlag den Schddel zertriimmert. Es folgte einer der
hdrtesten Kidmpfe, die ich in meinem Leben gefochten habe,
und ich drohte, ihn zu verlieren. Der alte Fiirst schien iiber-
menschliche Krifte erlangt zu haben, war er doch offensicht-
lich mit den Dienern der Niederhéllen im Bunde. Trotz seines
hohen Alters von sicherlich 80 Gotterlidufen war er stdrker
und agiler als ich mit meinen 30 Sommern. Mit einem Mal
wand sich aus seinem Visier ein fingerdicker schwarzer
Wurm, tibersit mit unzdhligen Tentakeln und den genannten
Hérnern und kroch blitzschnell auf mich zu. Rahjane hat
dieses Ding dann im letzten Moment magisch verbrannt ...«
—Hagen Sigmund von Ehrenstein und Streitzig, Abgdnger
der Kaiserlich Wehrheimer Akademie fiir Strategie und
Taktik, Bericht nach der Schlacht in den Wolken, 1027 BF

Gurgulum (Mehrzahl: Gurguli) ist einer jener
Diener der Domine Tyakra'mans, die die
Unerbittlichkeit und Riicksichtslosig-
keit des Herrn der Rache auf das Vor-
trefflichste widerspiegeln. Er zihlt
fir gewohnlich zu den niederen
Didmonen, jedoch wurden im Jahr

des Feuers auch Exemplare mit

bis zu drei Hornern beobachtet.

Die Erscheinungsform dieses
Wichterddmons ist dagegenimmer
dieselbe. Gurgulum manifestiert
sich als armlanger, fingerdicker Wurm
von schmutzig-schwarzer Farbe. Seine
Haut ist mit Blasen iibersdt und aus
seinem sich widernatiirlich rau an-
fiihlenden Kérper sprielen lange,
diinne Tentakel, acht an der

Zahl, so viele, wie gewthnlich

beim Kniipfen eines Henkers-
knotens an Schlingen (auch

Augen genannt) um

das Seil gelegt werden.

Gleich einem Galgen-

strick legt sich der auch Dunkel-
schlund genannte Ddmon um den

Hals einer zu kontrollierenden
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Beschwoérungsname: Gurgulum / Gurguli

Beiname: Der Dunkelschlund

Doméne: Tyakra'man

Wesenstypus: niederer bis 3-gehdrnter Damon

Beschwérungsritual: Invocatio Minor oder
Invocatio Maior

Person, um dort monatelang zu verbleiben und wihrend-
dessen vom Blut seines ungliicklichen Wirtes zu trinken.
Das erste Mal wurde die Existenz dieses Ddmons bekannt,
als der selbsternannte Ddmonenkaiser Galotta damit ein
paar aufrechte Weidener Ritter zwang, in seinem Namen
an der grofen Herzogsturney in Trallop teilzunehmen.
Auch berichteten beispielweise die Helden der Schlacht
in den Wolken, die in die Fliegende Festung Kholak-
Kai eingedrungen waren, von Kammern, in denen sie
ganze Regale voller Gliser vorfanden, in denen Gurguli
in einer gelblichen Fliissigkeit schwammen und offen-
bar auf einen neuen Wirtskdper warteten. Augenschein-
lich kann der Didmon auch ohne Bindung an einen
Wirtskorper ldngere Zeit in der 3. Sphére
verbleiben.

Gurguli werden gerufen, wenn der Be-
schwdrer mit ihnen Kontrolle {iber
einen von ihm ausgewéihlten Wirt
ausiiben mochte. Widersetzt sich
das Opfer den Wiinschen des Be-
schwérers, kommt seinen Befehlen
nicht nach oder iibt sogar offenen
Ungehorsam, so ist der nieder-
hollische Wurm in der Lage, kurz-
fristig die Kontrolle {iber den Wirts-
kérper zu iibernehmen. Die weitaus
hiufigere Form der Bestrafung
erfolgt jedoch durch Ersticken
und Wiirgen. Der Gurgulum spannt
sich hierbei an und bringt ausreichend Kraft
auf, um seine Trager schlussendlich zu er-
drosseln. Geschieht dies, so ist die Seele des
Gestorbenen unwiederbringlich verloren,
denn sie fahrt auf diesem Wege direkt in
die Niederhdllen ein. Vereinzelt konnte be-
obachtet werden, dass die Finnahme von
bestimmten Rauschmitteln dazu fiihrt,
dass der Ddmon in eine Art Schlaf ver-
fallt und seinen Wirt dann gewihren
ldsst. Diese Informationen gelten

allerdings nicht als gesichert.



Gurgulum

Grofde: 0,60 bis 1,00 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 13 KL 10IN 13 CH 13

FF 8 GE 12 KO 18 KK 16

LeP 12 AsP 16 KaP - INI 6+1W6

VWOSK2ZK3GS1

Biss: AT 10 TP 1W6+1 RW kurz

Wiirgen*: AT gelingt immer TP speziell RW egal

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 10, Klettern 11, Kdorper-
beherrschung 6, Kraftakt 10, Selbstbeherrschung - (ge-
lingt automatisch), Schwimmen 10, Sinnesschirfe 7,
Verbergen 12, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Corpofesso 10, Somnigravis 7

Anzahl: 1, 2 oder 1W3+1 (Ddmonenhorde)

GroRenkategorie: winzig

Typus: Didmon (niederer oder gehdrnter, Blakharaz),
nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -2

Beute: keine

Kampfverhalten: Gurgulum ist kein Dimon flir einen
offenen Konflikt. Wenn er jemanden beherrscht, ldsst er
diesen fiir sich kimpfen - notfalls auch bis zu dessen Ende,
Er kann dabei alle Kampfsonderfertigkeiten seines Opfers
nutzen und wird dies auch tun. Gurgulum ist zwar nur
miRig taktisch erfahren, kann aber auf die Erinnerungen
seines Opfers zuriickgreifen und damit eine - je nach
Opfer - mehr oder wenige gute Taktik entwickeln.

Flucht: Gurgulum flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphdrenwesen):

€ QS 1:Gurgulumisteinniederer Dimon aus Blakharaz’

Domadne.
€ QS 2: Gurgulum ist ein wurmartiger Ddmon, der
sein Opfer am Hals umschlingt und es so beherrscht.
€ QS 3+ Gurgulum kann auch als geh6rnter Ddmon auf-
treten, der Fahigkeiten seines Wirtes verbessern kann.

Sonderregeln:

*) Wiirgen: Um einen Gegner zu wiirgen, muss der Ddmon
an den Hals des Opfers gesetzt werden. Der Ddmon kann
dann als AT 1W6 SP verursachen, Das Opfer muss zudem
jede KR eine Probe auf Selbstbeherrschung (Handlungs-
fahigkeit bewahren) ablegen, erschwert um die halben SP,
die in dieser KR verursacht wurden. Bei Misslingen er-
leidet es 1 Stufe Betdubung. Das Wiirgen endet, wenn der
Dimon dies beschlieRt oder er vernichtet wird.

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

Rudelddmon: Gurguli lassen sich leicht als Rudel beschwéren
(siehe Aventurisches Pandimonium Seite 158).

Variable Hornerzahl: Gurgulum kann in verschiedenen
Dimonen-Versionen (niederer oder gehdrnter)

beschworen werden. Maximal sind

3 Horner moglich. Der Beschworer
benétigt dafiir einen entsprechenden
Zauber. Nur gehdrnte Gurguli kénnen
den Dienst Stdrkung ausfiihren, Fiir
jedes Horn ist die Anrufungsschwierig-
keit um zusdtzlich -1 erschwert.

Schlaf: Wenn Gurgulum Ilmenblatt oder andere
beruhigende Rauschkriuter zugefithrt bekommt, fingt
er an, zu schlafen (1IW6 Minuten, oder bis er absicht-
lich geweckt wird). In dieser Situation kann man ihn
sogar von seinem Opfer trennen (Kérperbeherrschung
(Entwinden) -2, 2 Aktionen, 5 Versuche).

Verldngerter Dienst: Immer, wenn einer der Dienste Stéirkung
oder Wirtskontrolle ausgefithrt werden, verbleibt der
Ddmon 1 Monat lang, Die Dauer ist bei mehreren
Diensten kumulativ, egal in welcher Kombination.

Wirt: Der Ddmon versucht ein freiwilliges oder halbwehr-
loses Opfer zu seinem Wirt zu machen. Eine Heldin
kann sich mit einer Vergleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen
& Zerren) gegen Kraftakt des Gurgulum vor der Uber-
nahme durch den Didmon retten. Misslingt die Probe,
hat Gurgulum sich mit dem Opfer verbunden. Die
Probe kostet 1 Aktion. Die Heldin kann die Probe nur
ablegen, wenn sie dazu in der Lage ist, sich zu wehren.
Sobald die Verbindung hergestellt ist, kann das Opfer
nicht mehr aktiv gegen den Gurgulum vorgehen und
wird von diesem kontrolliert.

Didmonen-Regeln: Fiir Gurguli gelten die allgemeinen
Diamonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

€ Stirkung: Sollte Gurgulum als gehdrnter Ddmon

(maximal bis zu 3 Horner) beschworen werden, kann
er Fihigkeiten der Person, die er beherrscht, ver-
bessern, sie aber immer noch wie unter dem Dienst
Wirtskontrolle beschrieben, bestrafen. Pro Horn be-
deutet dies +1 GE, +2 KO, +2 KK und 1 Stufe Schmerz
und Betdubung kénnen vollstindig ignoriert werden
(zustandsstufen dariiber hinaus bedeuten, dass alle
Auswirkungen voll zum Tragen kommen). Zudem
kann der Gurgulum seine LeP in den Korper des
Wirts fliefen lassen und ihn so heilen. Gurgulum
kann durch diesen Dienst seinen Aufenthalt in der
3. Sphére auf 1 Monat ausdehnen.
<€ Wirtskontrolle: Gurgulum kann sich um den Hals

eines freiwilligen oder hilflosen Opfers schlingen
und sich festbeifen. Dies erlaubt ihm, dem Opfer auf
Befehl seines Beschwoérers Schmerzen zuzufiigen
(+1 Schmerz fiir 1 Stunde). Dies kostet den Gurgulum
1 Aktion, die Zustandsstufen sind kumulativ.
Gurgulum kann durch diesen Dienst seinen Aufent-
halt in der 3. Sphére auf 1 Monat ausdehnen.

Der Ddmon trinkt jeden Tag 1W3 LeP vom Wirt und

filhrt diese Lebenspunkte seinem eigenen Vorrat

zu, bis zu einem Maximum von 30 LeP. Punkte, die

dariiber hinausgehen, haben keinen Effekt. Ab 20 LeP

steigen alle Eigenschaften des Gurgulum um +1. Bei 30

LeP erhalten sie einen weiteren Bonus von +1.
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Khash’irroth

»Und so begab es sich, dass Quanion bei seiner Suche nach
dem Ewigen Licht und den Vier Wahrheiten nach Selem
kam, wo Gesetzlosigkeit, Unrecht und Wahnsinn regierten.
Quanion sah dies und verlangte den Richter zu sehen, sodass
er die praiosgewollte Ordnung wiederherstellen mége. Der
missgestaltete Richter empfing den Heiligen, musterte ihn
und sprach mit scharfer Zunge: ,Ich kenne dich, Quanion.
All deine Siinden und Untaten sind mir wohlbekannt. Komm
zu mir und ich werde iiber dich richten, wie es der HERR ge-
bietet. Deine liisternen Gedanken, deine Eitelkeit und deinen
Hochmut werde ich dir ausbrennen. Doch sei gewiss, mit mir
an deiner Seite werden wir auch andere fiir ihre Stinden be-
strafen, sodass ER seinen Willen bekommt.*

Da ging Quanion ein Licht auf. Er erkannte die wahre Gestalt
des Richters und sprach: ,,Gegen kein derisches und gott-
liches Gesetz habe ich je verstofsen. So liegt es beim Gotter-
fiirsten allein, mich zu richten. Denn sein sind die Wahrheit
und das Licht. Hinfort mit dir, Ddmon!*

Da schrie der Richter auf und offenbarte die Gestalt eines
koboldhaften Wesens mit ledernen Schwingen, bevor Praios’
Zorn ihn traf. Quanion aber fand die Zweite Wahrheit in
Selem und fiihrte seine Suche fort.«

—Der falsche Richter, apokryphischer Bericht iiber die
Reisen des Heiligen Quanion, gefunden in der Silem-Horas-
Bibliothek, 342 BF

S50 Blakharaz-Damonen

Uber den niederen Dimon Khash'irroth (Mehrzahl:
Khash’irrothim), auch Der Falsche Richter genannt,
weil man in Aventurien nur wenig. Gelegentlich
taucht der Ankldger des Letzten Tribunals in alten
Mirchen und Mythen der Praioskirche auf. Er gilt
als Diener des Blakharaz und soll in der Zitadelle
von Tyakra’man wechselnd die Rolle des Anklédgers
und die des Richters innehaben. Seine derische Ge-
stalt gleicht einem abgemagerten Kobold von etwa
drei Spann GréRe. Aus dem Riicken wachsen zwei
lederne graue Fliigel , die er jedoch nur selten ein-
setzt. Seine Haut ist diinn wie Pergament und scheint
noch nie die Sonne gesehen zu haben. Am Hals und
auf dem kahlen Schidel zeichnen sich Adern ab, die
bei Erregung wild pulsieren. Seine diinnen Klauen
schimmern mitunter griinlich und sind vergiftet,
was ganz dem Wesen des tiickischen Ddmons ent-
spricht. Gerne zeigt er sich in Richterkleidung oder
einer einfachen schwarzen Toga. Khash’irroth wird
gerufen, wenn man die Siinden und Vergehen einer
Person erfahren méchte, Denn Khash’irroth ist der
allwissende Anklédger: Jede noch so unbedeutende,
doch schlechte Tat, jedes bése Wort und jeder ldster-
liche Gedanke wird ihm offenbar. Es gibt nichts, was
man vor dem Didmon verbergen kdnnte. Aber fiir
einen Diener des Blakharaz sind Wahrheit und Wirk-
lichkeit nicht das Gleiche. Tduschung, Intrigen und
Irrefithrung sind die Grundlagen seiner Existenz.
Und so wihlt der Ddmon seine Worte bewusst mehr-
deutig. Fiir seine Dienste verlangt der falsche Richter
stets einen hohen Preis. Meist mdchte Khash'irroth,
dass das Opfer fiir seine Siinden gefoltert wird. Dabei
schaut er geniisslich zu und stachelt den Folter-
knecht weiter an, indem er immer mehr Vergehen
ausplaudert, die eine Bestrafung verdienen. Er legt
dabei jedoch nie selbst Hand an. Einem direkten
Kampf versucht der feige Ddmon stets auszuweichen.
Dabei redet er auf seine Angreifer ein und versucht,
sie von ihrem Tun abzuhalten. Im Ernstfall ver-
teidigt er sich mit seinen vergifteten Krallen oder
fleht um Gnade. Der wortgewandte Ankliger wird
von Blakharaz auch gerne fiir die Vermittlung von
Pakten eingesetzt. Dank seiner Fihigkeiten kennt
er jeden Makel auf der Seele seines Gegeniibers und
auch seine dunkelsten Wiinsche und Geheimnisse.
Eine Fdhigkeit, die Khash’irroth geschickt einsetzt,
um den potenziellen Paktkandidaten eng in die Arme
seines Herrn zu locken, Warum der Ddmon heute fast
unbekannt ist, ist unklar. Im Bosparanischen Reich
wurde er gerne bei Verhéren von Reichsfeinden
und Rebellen eingesetzt. Spater soll er verblendete
Richter und Inquisitoren zu schrecklichen Taten ver-
leitet haben. Seit dem Ende der Priesterkaiser schien
der Didmon verschwunden und erst seit kurzem
wird er wieder gesichtet. Manche Mystiker unter
den Praioten bringen sein erneutes Auftauchen



Khash’irroth

GroRe: 0,50 bis 0,60 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 12KL 15IN 15 CH 14

FF 13GE 14 KO 11 KK 11

LeP 20 AsP 32 KaP - INI 15+1W6

AW 5 SK 3 ZK 2 GS 7/12 (am Boden / in der Luft)

Krallen: AT 16 PA 5 TP 1W6+1 (+Gift)* RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Finte I (Krallen), Flugangriff (Krallen)

Talente: Bekehren & Uberzeugen 12, Einschiichtern 13,
Fliegen 12, Handel 8, Klettern 8, Kérperbeherrschung 11,
Kraftakt 6, Menschenkenntnis 15, Rechtskunde 16, Selbst-
beherrschung - (gelingt automatisch), Schwimmen 3,
Sinnesschdrfe 12, Uberreden 12, Verbergen 12, Willens-
kraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Bannbaladin 9, Blick in die Gedanken 12,
Horriphobus 10, Respondami 16

Anzahl: 1, 2 oder 1W3+1 (Ddgmonenhorde)

GroRenkategorie: klein

Typus: Ddmon (niederer, Blakharaz), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -2

Beute: keine

Kampfverhalten: Khash'irroth ist feige und versucht
Kidmpfen durch Herausreden zu entgehen. Muss er
sich verteidigen, so greift er mit seinen Krallen an und
startet Flugangriffe und Finten.

Flucht: beim ersten Anzeichen von Arger

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

€ QS 1: Khash'irroth ist der koboldartige Richter des

Blakharaz.
€ QS 2: Khash'irroth ist ein Meister darin, die Wahrheit
aus Gefangenen herauszuquetschen und sie zu foltern.

mit dem Verschwinden des ewigen Lichts und dem
Karmakorthdon in Verbindung. Fakt ist, dass die
Quanionspilger die Ersten seit iber 500 Jahren waren,
die von der Begegnung mit einem Khash’irroth be-
richteten. Seitdem scheint er wieder vermehrt sein
Unwesen zu treiben, und die Praioskirche untersucht
zahlreiche angebliche Sichtungen.

€ QS 3+: Khash'irroth ist nicht be-
sonders stark und sehr feige, aber
seine Krallen sind giftig, sodass
man in einem Kampf gegen ihn
dennoch aufpassen muss.

Sonderregeln:
*) Khash’irroth-Gift: Das Gift des Khash’irroth
verursacht schmerzhafte Krimpfe. Die

Wirkung ist kumulativ. Ein Held, der mehrfach verletzt
wird, baut also immer mehr Zustandsstufen auf.
Stufe: 3
Art: Waffengift, ddmonisch
Widerstand: Zghigkeit
Wirkung: 1W3 SP, 1 Stufe Schmerz / 1W3 SP
Beginn: sofort
Dauer: augenblicklich; die Zustandsstufen bauen sich
nach 1 Stunde um je 1 ab.
Anmerkung: Das Gift kann nicht extrahiert werden.
Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Khash'irroth ist besonders empfindlich
gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
Praios’. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit
Sonnenlicht, Gerechtigkeit oder Magiebann ver-
bundenen Gottheiten ein, beispielsweise Ucuri.
Didmonen-Regeln: Fiir Khash'irrothim gelten die allgemeinen
Dimonen-Regeln (siehe Regelwerk Seite 355).
Zusitzliche Dienste:
€ Meister der Folter: Der Khash’irroth kann Folter-
knechte unterstiitzen. Die Knechte erhalten eine Er-
leichterung von +1 auf alle Proben auf Einschiichtern
(Folter) und ihre QS steigt automatisch um 1 (bis zu
einem Maximum von QS 6).

Beschworungsname: Khash'irroth / Khash’irrothim

Beiname: Der Falsche Richter, Anklidger des
Letzten Tribunals

Doméne: Tyakra'man

Wesenstypus: niederer Ddmon

Beschworungsritual: Invocatio Minor

<2l
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BELHALHAR-DAMONEN

Crobor

»Ein sonderbarer Ddmon, iiber den bislang die meisten
Standardwerke der Ddmonologie geschwiegen haben, ist der
Crobor. Der mindere Diener Belhalhars ist recht einfach zu
beschwdren und gerade in grofer Zahl eine Gefahr fiir Leib
und Leben. Wer ihn durch eine Invocation aus den hepta-
sphdrischen Gefilden in unsere Sphdre rufen will, muss dazu
weder viele Paraphernalia einsetzen, noch sich scheuen,
gleich zwei oder drei dieser Unkreaturen zu beschwdren.
Der Crobor materialisiert sich als menschlicher (teilweise
auch trollgrofSer) Schidel, der von Flammen umspielt wird.
Besondere Intelligenz scheint das Wesen nicht zu besitzen
und umkreist irritierend seinen Beschworer, fliegt ziel-
los umher oder stiirzt sich, wie befohlen, auf einen Gegner.
Zwar gibt es weitaus mdchtigere Diener Belhalhars, aber
die Gefahr, die von einem Crobor ausgeht, ist nicht zu
unterschdtzen. Durch seine Zauberkrdfte ist er in der Lage,
Flammenstrahlen und -bdlle gegen seine Feinde zu richten.
Ein besiegter Crobor zerplatzt zudem in einer Fontdne aus
Feuer und Knochensplittern, die Umstehenden schwere Ver-
letzungen zufiigen konnen.«

—unbeachtete Notizen des Magiers Xaron Mendurian aus
Punin, neuzeitlich

Der niedere Ddmon, welcher von einigen
tulamidischen Beschwérern Crobor (Mehrzahl:
Croborim) genannt wird, ist fiir den Zweck des
Totens geschaffen worden. Wie die meisten
Dimonen aus dem Gefolge Belhalhars kennt

auch er nur die Absicht, sein Gegentiber zu
vernichten.

Die Wesenheit erscheint, wenn sie beschworen

wird, als flammender Schidel von der GréRe

eines Menschen oder sogar groRer, fliegt um

den Beschworer herum und erwartet seinen Be-

fehl, um Zerstérung und Leid unter die Sterb-
lichen zu tragen. Crobors Taktik ist recht simpel.

Er bewegt sich auf seinen Gegner zu, bespuckt ihn
mit Feuer oder ldsst gar einen Flammenball auf ihn
zu schweben. Alles, was das Feuer nicht verzehrt hat,
wird anschlieBend von Crobor direkt angegriffen und
gebissen.

Beschworungsname: Crobor / Croborim

Beiname: Flammenschidel von Rh’yyl, Uber-
bleibsel der Verdammnis

Domine: Xarfai

Wesenstypus: niederer Ddmon

Beschworungsritual: Invocatio Minor

Belhalhar-Damonen

Crobor erschien schon in der Vergangenheit immer
wieder, allerdings ist sein Name unter Beschwdrern
nicht sonderlich verbreitet, sodass er gliicklicherweise
nicht so regelmiRig beschworen wird wie etwa ein Zant,
Der groRe Vorteil, ihn zu rufen, liegt gewiss an einer
vergleichsweise leichten Beschwoérung und der Tat-
sache, dass er als Rudelddmon in gréBerer Zahl aus den
Niederhdllen nach Dere beschworen werden kann.

In den Schattenlanden erzdhlt man sich, dass Crobor
teilweise auch ohne Invocation aus den Niederhéllen
auftauchen kann. Nach der aventurisch-ddmonischen
Lehre erscheint dies unmdglich, da Ddmonen iiblicher-
weise nicht von selbst die 3. Sphire betreten kénnen,
doch Crobor tauchte hiufiger in der Wildermark auf
und verwiistete die Gegend, sodass an der Vermutung
mehr dran sein mag als nur ein Gerticht.



Crobor
Grofde: 0,40 bis 1,00 Schritt
Gewicht: kein Gewicht
MU 13 KL9IN 12CH 12
FF 12 GE 14KO 12 KK 13
LeP 25 AsP 32 KaP - INI 14+1W6
VW 12 SK 3 ZK 3 GS 20 (in der Luft)
Biss: AT 13 TP 1W6+3 (+Feuer)* RW kurz
RS/BE: 1/0
Aktionen: 1
Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss), Finte I (Biss), Flugangriff (Biss)
Talente: Einschiichtern 10, Fliegen 10, Klettern -
(Crobor klettert nicht), Kérperbeherrschung 5, Kraft-
akt 9, Selbstbeherrschung - (gelingt automatisch),
Schwimmen - (Crobor schwimmt nicht), Sinnes-
schirfe 13, Verbergen 13, Willenskraft - (gelingt
automatisch)
Zauber: Ignifaxius 12, Ignisphaero 10
Anzahl: 1 oder 1W6+1 (Damonenhorde)
GréRenkategorie: klein
Typus: Ddmon (niederer, Belhalhar), nicht humanoid
Anrufungsschwierigkeit: -1
Beute: keine
Kampfverhalten: Sinn und Zweck von Crobor ist das
Téten. Er fliegt zundchst in die Ndhe seines Gegners
und greift diesen mit einem Ignifaxius an. Handelt
es sich um eine Gruppe, setzt er stattdessen auf den
Ignisphaero. Sobald er keine AsP mehr {ibrighat,
beginnt er, seine Opfer zu beien.
Flucht: Crobor flieht nicht.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphidrenkunde (Sphirenwesen):
€ QS 1: Crobor ist ein minderer, aber gefihrlicher
Diener aus Belhalhars Gefolge.

€ QS 2: Crobor erscheint als fliegender Schidel, der
von Feuer umgeben ist. Er kann Feuerzauber gegen
seine Feinde einsetzen.

Angeblich sollen Croborim immer dann in gréRerer
Zahl gesehen worden sein, wenn sich eine Pforte in
die Niederhéllen auftat. Die Dimonen scheinen von
diesem Ubergang magisch angezogen zu werden und
erscheinen dort in groRer Zahl, selbst wenn die Pforte
nicht zur Domine ihres blutigen Herrn fiihrt, sondern
zu einem anderen Ort der 7. Sphire. Zwar kennt
niemand den Grund, aber offenbar sind Croborim
empfindlicher gegen Fernkampfwaffen. Trotz der be-
kannten Resistenz von Didmonen gegen alle profanen
Waffen, trifft dies nicht auf Angriffe mit Armbriisten
und Bbgen zu. Ein Crobor kann mit zwei bis drei gut ge-
zielten Pfeilschiissen ausgeschaltet werden, ohne dass

€ QS 3+: Crobor ist nicht besonders

stark und kann durch Wasser
empfindlich verletzt werden.

Sonderregeln:

*) Feuerbiss: Immer, wenn ein Gegner
von dem Crobor gebissen wird und
SP entstehen, muss mit 1W6 gewiirfelt
werden. Bei 1-2 erleidet das Opfer den Status
Brennend auf kleiner Fliche.

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

Empfindlichkeit gegeniiber Kampftechniken Armbriiste und
Bdgen: Gegeniiber den genannten Kampftechniken
weist der Ddmon keine Resistenz auf. Die TP werden
gegen profane Waffen dieser Kampftechniken nicht
halbiert.

Empfindlichkeit gegeniiber Wasser: Elementarer Wasser-
schaden richtet die doppelte Menge TP an. Ein voller
Eimer Wasser als Wurfwaffe verursacht 2Wé SP (RW
2/4/6). Regen wirkt wie der Status Brennend auf
kleiner Fliche.

Rudelddmon: Croborim lassen sich leicht als Rudel be-
schworen (siche Aventurisches Panddmonium Seite
158).

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

Ddamonen-Regeln: Fiir Croborim gelten die allgemeinen
Diamonen-Regeln (siehe Regelwerk Seite 355).

ein Held eine magische Waffe bendtigt. Auch gegen
Wasser zeigt der Feuerschidel eine gewisse Empfind-
lichkeit, wie mancher Held sicherlich beim Anblick
des Ddmons vermuten wird. Gefihrlich ist der Crobor
jedoch bei seiner Zerstorung, denn dann platzt er und
Feuer und Knochensplitter drohen alle umstehenden
Personen zu verletzen.

Crobor soll zu den niedersten Ddmonen der Nieder-
holle gehdren. Deswegen lautet einer seiner Beinamen
Uberbleibsel der Verdammnis. Ddmonologen nehmen an,
dass Crobor ein Korperteil eines zu Tode geschidndeten
Paktierers ist oder er in einer Verbindung mit ge-
marterten Seelen steht.
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Dagga

»Sie waren durchgebrochen. Ein Gongschlag lies meinen
Korper erschauern und lenkte meine Aufmerksamkeit auf
das Tor. Der wachhabende Akademiegardist erhob die Waffe,
doch die niederhéllische Kreatur war schneller. Sie holte mit
der linken Pranke aus und zog sie der Wache quer iiber das
Gesicht. Der Mann taumelte und warmes Blut tropfte auf
seinen Wappenrock. Noch ehe er schreien konnte, setzte
die unnatiirliche Wesenheit, ein menschlicher Kérper mit
Bdrenpranken und zwei Schlangenképfen, nach. Die zwei
Mduler griffen mit den Pranken nahezu gleichzeitig an,
sodass seine Bewegungen erstarben. >Hinfort mit dir, Dagga,
du ddmonisches Schlangengeziicht, schrie ein Magier neben
mir, bevor eine magische Feuerlanze die Kreatur traf. Es roch
nach verbranntem Fleisch und Fell, aber der Kampf war noch
nicht voriiber. Der Didmon regte sich und ich trat ihm gegen-
iiber. Die gelben Augen und die Zihne der Schlangenhdupter
habe ich bis heute nicht vergessen.«

—Uberlieferung eines Augenzeugenberichts, Archiv der
Grauen Stibe zu Anchopal, 593 BF

Dagga (Mehrzal: Daggaya) hat als niederer Ddmon aus
der Domine Xarfais eine einzige Aufgabe - den Kampf.
Den ersten Aufzeichnungen zufolge entstammt sein
Name einer Kurzform des Mohischen. In der Sprache
der Waldmenschen bedeutet seine Bezeichnung so
viel wie ,,doppelte-Schlange-mit-harter-Hand". Bereits
seine Erscheinung ist furchterregend. Zwei riesige
Birenpranken schmiicken einen muskulGsen,
geschlechtslosen Korper von mehr als zwei
Schritt GréRe. Zwei rotgeschuppte Schlangen-
hiupter auf langen Hilsen funkeln seine Opfer

mit gelblichen Augen an. Aus seinen Maulern

mit messerscharfen Zihnen tropft stets Blut.
Einige Gelehrte behaupten, dass seine vornehm-

liche Gestalt die gottlichen Tiere des Firun und

der Hesinde schmihen soll. In seltenen Fillen tragt

er Lowenpranken und Echsenhdupter als Variante.
Es gibt zudem Uberlieferungen, die den Dagga félsch-
licherweise als Chimére aus Bar, Schlange und Mensch
bezeichnen. Neben dem Zant zahlt der Blutige Beifler zu
den aventurienweit bekannten Kreaturen aus dem Ge-
folge des Jenseitigen Mordbrenners. Eine sehr groRe
Namensverwandtschaft besteht zum Darkha, eben-
falls ein Niederer Diener Belhalhars, was bereits zu
schwerwiegenden Verwechslungen oder stark
misslungenen Beschwdérungen gefiihrt hat.

Kundige der Schwarzen Magie scheuen sich

nicht, die blutige Bestie zu rufen. Daher kann

sie an allen Orten auftreten, an denen

Dimonen wandeln. Thre hauptsich-

liche Aufgabe liegt in der Gewalt. Daher

ist er auch an Schlachten mit nieder-

hollischen Wesenheiten beteiligt. In den
Magierkriegen war er vor allem im sid-

lichen Aventurien présent. Bei der Zerstérung

der Sternenakademie in Anchopal setzte der
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Magier und Diener Borbarads, Gaftar Abu-al-Ifriitim,
den Dagga ebenfalls ein. Augenzeugen der Schlacht-
felder und Kriege nach Borbarads Riickkehr berichten
von dhnlichen niederhéllischen Wesenheiten.

Die Beschwérung des Giftigen Knochenbrechers erfolgt
zur Zerstorung und er kennt keinen anderen Zweck.
Meist bleibt er nur fiir eine Auseinandersetzung,
Schlacht oder die Vernichtung einer Person in der
3. Sphire. Seine genaue Vorgehensweise ist dabei von
seinem Beschworer abhidngig. Im Gegensatz zum Zant,
gilt er als weniger intelligent, aber besser kontrollier-
bar, was ihn fiir strategische Zwecke unter einem Be-
fehlshaber qualifiziert.

Im Kampf ist seine Raserei sehr gefiirchtet, da sie
die ohnehin schon gefihrlichen Doppelangriffe der
Pranken aufwertet. Schlagen beide gleichzeitig zu, hat
der Gegner einige Wucht abzuwenden. Durch die langen
Hilse erhalten die beiden Schlangenképfe eine iiber-
raschende und bosartige Reichweite. Das Opfer muss
sich nicht nur der Vielzahl an Zdhnen zweier Méuler
erwehren, sondern auch vor dem bgsartigen Gift in
Acht nehmen. Bei einer Unachtsambkeit vernebelt es die



Dagga

Grofe: 2,00 bis 2,40 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 17KL9IN 11 CH 12

FF 13GE 12KO 22 KK 17

LeP 40 AsP 16 KaP - INI 12+1W6

AWG6SK2ZK 4GS 7

Pranke: AT 13 PA 8 TP 2W6+2 RW mittel

Biss: AT 15 TP 1W6+5 (+Gift)* RW lang

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss), Finte I (Biss, Pranke), Feindgespiir, Rund-
umschlag 1 (Pranke), Sturmangriff (Pranke), Ver-
beifen (Biss), VorstoR (Biss, Pranke), Wuchtschlag I+
(Biss, Pranke), Zu Fall bringen (Pranke)

Talente: Einschiichtern 12, Klettern 8, Korper-
beherrschung 9, Kraftakt 12, Kriegskunst 11, Selbst-
beherrschung - (gelingt automatisch), Schwimmen 6,
Sinnesschirfe 8, Verbergen 8, Willenskraft - (gelingt
automatisch)

Zauber: Horriphobus 10

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Dimonenhorde)

GrofRenkategorie: mittel

Typus: Ddmon (niederer, Belhalhar), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -2

Beute: keine

Kampfverhalten: Der Dagga greift seine Feinde ohne
Riicksicht auf Verluste an. Er beginnt am liebsten
mit einem Vorstofs, einem Sturmangriff oder einem
Horriphobus. Danach setzt er vor allem bei Biss-An-
griffen auf den Angriff auf ungeschiitzte Stellen und
Finten, mit den Pranken hingegen auf Wuchtschlige
und Angriffe, mit denen er Gegner zu Fall bringen
kann. Hat er es mit mehr als einem Gegner zu tun,
verwendet er ab und an iiberraschend Rundumschldge.
Sobald Dagga in Raserei verfallen ist, schert er sich
nicht mehr um Mangver, auRer um Wuchtschldge.

Sinne und Aufmerksamkeit des Getroffenen. Der Blutige
Beifer benétigt keine Nahrung wie ein Raubtier. Trotz-
dem genieRt er es, seine Gegner regelrecht kleinteilig
mit seinen spitzen Reilern zu zerhacken und frisches
Blut tiber die Zahnreihen seiner Méuler laufen zu lassen.
Der schindende Anblick kann fiir sein Gegeniiber durch-
aus verstorend sein, was den Ddmon wenig kiimmert.
Das Geziicht flieht duRerst selten und nur dann, weil
er andere Befehle hat und sein vom Beschwdrer be-
stimmtes Opfer abwesend ist.

Flucht: Dagga flieht sehr selten und auch
nur, wenn er nicht in Raserei verfallen
ist und er von seinem Beschwdrer
einen Dienst erhalten hat, der ihn ein
anderes Ziel zerstiickeln ldsst.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphdrenwesen):

<€ QS 1: Dagga ist ein niederer Ddmon, der zur

Gefolgschaft Belhalhars gehort.

<€ QS 2: Daggas Bissangriffe sind giftig und haben eine

ldhmende Wirkung auf ihr Opfer.

<€ QS 3+: Dagga kann in einen Zustand der Raserei ver-

fallen, in dem er wie ein Wiiterich ohne Riicksicht
auf Verluste kimpft.

Sonderregeln:

*) Dagga-Gift: Das Gift des Dagga ist paralysierend. Die
Wirkung ist kumulativ. Ein Held, der mehrfach ge-
bissen wird, baut also immer mehr Zustandsstufen auf.

Stufe: 4

Art: Waffengift, ddmonisch

Widerstand: Zdhigkeit

Wirkung: 1W6 SP, 1 Stufe Paralyse, 1 Stufe Verwirrung /
1W3 SP, 1 Stufe Verwirrung

Beginn: sofort

Dauer: augenblicklich; die Zustandsstufen bauen sich
nach 1 Stunde um je 1 ab.

Anmerkung: Das Gift kann nicht extrahiert werden.

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

Raserei: Dagga wird durch Verletzungen in den Status
Raserei versetzt. Sobald er 10 LeP verloren hat, gelten
fiir ihn folgende Modifikatoren: -8 VW, +2 AT, +6 TP,
Der Status hilt an, bis der Gegner getdtet wurde,
langstens jedoch eine halbe Stunde.

Ddmonen-Regeln: Flr Daggaya gelten die allgemeinen
Dimonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Beschwérungsname: Dagga / Daggaya

Beiname: Der Giftige Knochenbrecher, Der Blutige
Beiller

Domine: Xarfai

Wesenstypus: niederer Ddmon

Beschwérungsritual: Invocatio Minor



CHARYPTOROTH-DAMONEN

Amrychoth

»Es war kiihn von euch, sich uns anzuschliefen. Kithn und
dumm! Schaut euch um. Seht die ausgezehrten Gesichter
derer, die Efferds Ruf gefolgt sind. Sie haben alles geopfert,
um gegen das anzusegeln, was der faulige Schlund der
Allesverschlingenden ausgespuckt hat. Und glaubt nicht, ich
rede von Piraten, Dimonenarchen oder Seeschlangen. Unter
Wasser lauern weitaus grofiere Schrecken. Wesen, die ohne
Vorwarnung auftauchen, um euer Schiff, euer Leben und gar
eure Seele zu verschlingen. Bei Efferds Bart, selbst mich hat
er getduscht. Die Stromung war zu perfekt! Der riesige Mahl-
strom tauchte aus dem Nichts auf und tief im Abgrund war
er zu sehen. Der Schatten im Zyklon. Er hdtte uns alle ver-
schlungen, wdre Trismagena nicht die fahigste Bordmagierin
im ganzen Perlenmeer. Doch er ist noch nicht fertig mit uns
und wartet weiter auf seine Gelegenheit. Also verabschiedet
euch von eurem alten Leben und ab an die Riemen! Ich will
sehen, ob ihr was taugt!«

—Kapitdn Rateral Sanin XIL, zu einer Gruppe Freiwilliger,
die sich seinem Kampf in der Blutigen See anschliefen
wollen, Seeadler von Beilunk, 1023 BF

Amrychoth (Mehrzahl: Amrychothim) ist ein michtiger
Diamon aus der Domine Gal’k’zuuls. Der fiinfgehdrnte
Diener der Tiefen Tochter tritt meist in Gestalt eines
groRen schwarzblauen Dreiecksrochens mit drei Augen
auf, was ihm den Beinamen Dunkelrochen einbrachte.
Mit einer Spannweite von iiber acht Schritt und einem
riesigen allesverschlingenden Maul

ist er eine der beeindruckendsten

Gestalten  aus  dem  Gefolge

Charyptoroths, Seine fiinf Horner

winden sich wie Maulwerkzeug um

seinen Schlund und sind in der Lage,

selbst  eisenbeschlagenen  Schiffen

Locher in den Bug zu reifen. Den langen

spitzen Schwanz vermag er ebenfalls als

Waffe einzusetzen, nutzt diesen jedoch

nur, wenn er ernsthaft in Bedringnis ge-

rit. Viel lieber gleitet der anmutige Jager

durch die dunklen Tiefen des Ozeans, um

bei passender Gelegenheit seine michtigste

Waffe einzusetzen: die totale Kontrolle der

Meeres- und Flussstrémung seiner Um-

gebung. Selbst schwerste Kriegsschiffe

kann er so zu sich ziehen, um sie an-

schlieRend mit einem allesvernichtenden

Mahlstrom und méchtigen Springwellen

zu vernichten. Aus diesem Grund haben
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die meisten seiner Opfer Amrychoth nie zu Gesicht
bekommen. Er ist fiir das Verschwinden zahlreicher
Schiffe der Perlenmeerflotte verantwortlich, ohne
dass die Admiralitit je den wahren Grund erfahren
hat. Die wenigen Uberlebenden mit klarem Verstand
sprachen einhellig von einem Schatten im Zyklon, was
von der Flottenfiihrung jedoch als Seemannsgarn ab-
getan wurde. Sofern er nicht beschworen wurde, kann
Amrychoth in ddmonisch verseuchtem Gewdsser sowie
in der Ndhe von Unheiligtiimern der Charyptoroth, wie
dem Friedhof der Seeschlangen, angetroffen werden.
Traurige Bekanntheit erlangte er bei der Seeschlacht im
Selemgrund. Ausgesendet vom einstigen Heptarchen
Darion Paligan, brachte der Ddmon auf dem Héhepunkt



Amrychoth

GroRe: 8,00 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 15KL 12 IN 13 CH 13

FF 11 GE 16 KO 22 KK 26

LeP 100 AsP 64 KaP - INI 10+1W6

VW 6 SK 5ZK 5 GS 15

Biss: AT 15 TP 2W6+5 RW kurz

Schwanz: AT 17 TP 1W6+7 RW lang

RS/BE: 3/0

Aktionen: 2

Sonderfertigkeiten: Finte I+I1 (Schwanz), Schwanz-
schwung (Schwanz), Unterwasserkampf, VerbeiRen
(Biss), Wuchtschlag 1+11 (Biss, Schwanz)

Talente: Einschiichtern 13, Klettern 0, Korper-
beherrschung 13, Kraftakt 13, Selbstbeherrschung -
(gelingt automatisch), Schwimmen 15, Sinnes-
schdrfe 11, Verbergen 14, Willenskraft - (gelingt
automatisch)

Zauber: Aquafaxius 14, Aquasphaero 14, weitere Zauber
mit dem Merkmal Elementar in der Auspridgung
Wasser auf 14+

Anzahl: 1, 2 oder 1W3+1 (Ddmonenhorde)

GroRenkategorie: riesig

Typus: Damon (gehdrnter, Charyptoroth), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -5

Beute: keine

Kampfverhalten: Amrychoth versucht, einzelne
Gegner mit seinem Schwanz aufzuspiefSen oder verbeifit
sich in sie. Stirkere Gegner attackiert er mit seinen
Zaubern, etwa dem Aquafaxius. Schiffe hingegen ver-
sucht er mit seinen Fihigkeiten, einen Mahlstrom zu
erzeugen, untergehen zu lassen.

Flucht: Amrychoth flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

der Schlacht zahlreiche Schiffe zum Kentern. Der
Dunkelrochen riss Dutzende Seeleute in den Tod, bis er
schlieRlich von Vaotorr, dem Tierkénig der Blutrochen,
aufgehalten wurde. Doch nicht nur bei Seefahrern wird
Amrychoth gefiirchtet. Auch die Vélker der Krakonier,
Risso und Ziliten wissen um die Macht des Ddmons, da
er in der Lage ist, ihre Unterwasserstidte zu zerstoren.
So mancher Krieg unter den Maritimen wurde mit Ein-
satz eines Amrychoths schnell entschieden. Aufgrund
seiner Jagdtechnik ist es nicht verwunderlich, dass
allerlei Gertichte und Legenden rund um den Dunkel-
rochen existieren. Kenntnis iiber sein wahres Wesen
und seine Gestalt haben nur die maritimen Vélker sowie

Beschwérungsname: Amrychoth / Amrychothim
Beiname: Der Dunkelrochen, Schatten im Zyklon
Doméne: Gal’k’zuul

Wesenstypus: 5-gehdrnter Ddmon
Beschworungsritual: Invocatio Maior

Sphirenkunde (Sphidrenwesen):
<€ QS 1: Amrychoth ist ein michtiger
Diener Charyptoroths, der in Ge-
stalt eines dreidugigen Rochens
erscheint.
€ QS 2: Amrychoth beherrscht die
Kontrolle iiber das Wasser und kann
Mahlstrome erzeugen, um Schiffe unter-
gehen zu lassen.
<€ QS 3+: Amrychoth ist gegen Feuer empfindlich.
Sonderregeln:
Empfindlichkeit gegeniiber Feuer: Elementarer Feuer-
schaden richtet die doppelte Menge TP an.
Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Amrychoth ist besonders empfindlich gegen-
tiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen Efferds.
Der gleiche Effekt tritt auch bei Swafnir, Numinoru und
anderen Gottheiten mit dem Aspekt Wasser ein.
Kontrolle tiber Wasser: siehe Zusitzliche Dienste
Regeneration II: Amrychoth erhdlt am Ende jeder KR
2W6 LeP zuriick.
Dédmonen-Regeln: Fiir Amrychothim gelten die allgemeinen
Dimonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).
Zusitzliche Dienste:
<€ Kontrolle iiber Wasser: Amrychoth kann Meeres-
strémungen dndern, Unterwasserstiirme und Mahl-
strome erzeugen. Er bendtigt daftir 10 KR und kann
damit ganze Schiffe versenken. Um sich vor einer
solchen Auswirkung zu retten, kann der Meister
eine Sammelprobe auf Boote & Schiffe (Kampf-
mangver) / Schwimmen (Kampfmanéver) erschwert
um die Anzahl / die doppelte Anzahl der dafiir ein-
gesetzten Dienste, 1 KR, 5 Versuche, verlangen (ver-
braucht je nach Michtigkeit bis zu 6 Dienste nach
Meisterentscheid).

Paktierer der Charyptoroth. Belesene Magier und Ge-
weihte des Efferd oder Swafnir kennen zumindest alte
Geschichten tber seine Existenz. Eine Ausnahme bilden
die Geweihten des Numinoru, die mehr tiber den Ur-
sprung des michtigen Ddmons zu wissen scheinen. Alte
Legenden der Nanshemu® O - - - - :

berichten  von  fehl-

geleiteten Kindern des Un-

endlichen. Diese wurden

einst von dessen miss-

ratener Schwester ver-

fithrt und mit falschen Ver-

sprechungen in das Meer

hinter den Sternen gelockt.

Seit dieser Zeit dienen sie

Charyptoroth und ihre Ge-

stalt spottet dem Vater der

Seeungeheuer.



Vhatacheor

»Bei Rastullahs Lockenpracht, dieser Ifriit konnte iiber
das Wasser laufen. Uber das Wasser! Und nicht nur das. Er
konnte es sogar entziinden. Uberall, wo seine langen, wider-
wadrtigen, schillernden Spinnenbeine das Meer beriihrten,
musste das Mayy weichen und sich dem Haz geschlagen
geben. So wahr ich hier stehe, die samtblauen Fluten des
Perlenmeeres begannen lichterloh zu brennen, gerade so,
als bestiinden sie aus Lampendl, wie ihr es auch auf dem
grofen Basar von Rashdul kaufen kinnt. Aber nicht aus
dem guten, sondern aus dem billigen, welches rufst und
stinkt, dass es dem Rechtgldubigen ein Grduel ist. Diese
neunmalverfluchte Ausgeburt der Dschejjhennach stakste
jedenfalls unbeirrt auf die Karavelle zu und kletterte be-
hinde die Bordwand hinauf. Schon brannte die Takelage
und die Segel gingen in Flammen auf. Nur wenig spdter
stand das komplette Schiff in Flammen und erlitt Schlag-
seite. Als es schlieflich kippte und brennend und knarzend
versank, riss es all die armen Seelen an Bord, rechtgldubig
oder ungldubig, in ein dunkles nasses Grab. Chara!
Diese Bilder verfolgen mich seitdem in meinen
Trdumen ...«

—Rashim ben Shafir, novadischer Krieger, iiber

seine Teilnahme an der Seeschlacht von Andalkan

Vhatacheor (Mehrzahl: Vhatacheroi), der

Meister des Brennenden Wassers, auch
Brennender Mandrdnker geheifen,

entsteigt den  nachtblauen

Tiefen Gal’k’zuuls und ist

nach Yo’Nahoh einer der

méchtigsten Diener aus dem

Gefolge der Erzddmonin

Charyptoroth. Dieser acht-

gehdrnte Ddmon erscheint in der Ge-

stalt einer riesigen, etwa sechs

Schritt durchmessenden Spinne mit

einem gewaltigen, menschlich an-

mutenden Schédel als Leib. Auch

der Kopf erinnert auf groteske

Weise an ein unvorstellbar ent-

stelltes  menschliches  Gesicht

mit acht roten Augen und einem zahn- und fang-
bewehrten Schlund. Sein Leib ist sowohl mit langen,
borstigen, schwarzfaulenden Haaren als auch
mit Chitin bedeckt. Jedem seiner acht Spinnen-
beine entspringt ein geradezu harpunenférmiges
kndchernes Horn, um das sich nicht nur Seetang
und Algen wickeln, sondern mit dem auch Meeres-
getier bis zu DelphingréRe aufgespieRt wird.
Wihrend der Invasion der borbaradianischen Horden
wurde dieser Dimon hiufig in der Ndhe der ge-
fiirchteten Didmonenarchen gesichtet, wo er offen-
bar als eine Art Leibwache fungierte. Lange Zeit
erzdhlte man sich, dass Vhatacheor noch nie be-
siegt worden sei. In der Seeschlacht von Andalkan
konnten die legenddren Gezeichneten jedoch das

S8 Charyptoroth-Damonen

Gegenteil beweisen und eine dieser Ausgeburten
der Niederhéllen zurilick in die 7. Sphére schicken.
Vhatacheor vermag iiber das Wasser zu laufen,
und dort, wo seine schmierig triefenden Spinnen-
beine das Wasser beriihren, gerit dieses umgehend
in Brand und lodert schwarz-ruRend auf, gerade
so, als ob Steindl verbrannt wiirde. Auch wenn ein
solches Feuer nur wenige Augenblicke brennt, so
triumphiert Charyptoroths Diener mit jedem seiner
Schritte iiber Efferds Element, indem er es wieder
und wieder in Flammen setzt. Diese Fahigkeit ist
schon etlichen Schiffen zum Verhingnis geworden,
insbesondere Kriegsschiffen, die Hylailer Feuer ge-
laden hatten. Der Ddmon scheint es zu wittern und
versucht, es schnellst méglichst in Brand zu setzen,
geradezu so, als wolle er unterstreichen, dass nur er,



Vhatacheor

Grofde: 5,80 bis 6,20 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 23 KL 15IN 16 CH 14

FF 16 GE 15 KO 28 KK 33

LeP 750 AsP 60 KaP - INI 18+1W6

VW3SK7ZK7GS 10

Krallen: AT 15 TP 2W6+6 (+In Brand stecken)* RW lang

RS/BE: 5/0

Aktionen: 3

Sonderfertigkeiten: Finte I+II (Krallen), Unterwasser-
kampf, Wuchtschlag I-11I (Krallen)

Talente: Einschiichtern 15, Klettern 10, Korper-
beherrschung 10, Kraftakt 15, Selbstbeherrschung -
(gelingt automatisch), Schwimmen 17, Sinnes-
schidrfe 12, Verbergen 7, Willenskraft - (gelingt
automatisch)

Zauber: Incendio 18

Anzahl: 1, 2 oder 1W3+1 (Ddmonenhorde)

GroRRenkategorie: riesig

Typus: Ddmon (mehr als 5 Hrner, Charyptoroth), nicht
humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -5

Beute: keine

Kampfverhalten: Vhatacheor versucht, Gegner aus-
zuschalten, indem er sie mit seinen Krallen beriihrt.
Der Schmerz schaltet seine Feinde {iiblicherweise
schnell aus, sodass er sich dann wieder anderen Zielen
zuwendet.

Beschworungsname: Vhatacheor / Vhatacheroi

Beiname: Meister des Brennenden Wassers,
Brennender Mandrénker

Domine: Gal’k’zuul

Wesenstypus: 8-gehdrnter Ddmon

Beschworungsritual: Invocatio Maxima

und er allein, der Meister des Brennenden Wassers
ist. Von der Belagerung Ilsurs sowie der Schlacht
von Eslamsbriick wurde eine weitere scheuBliche
Eigenschaft berichtet. Die Ungliickseeligen, die in
die Finge des Ddmons gerieten, schienen nicht nur
zu brennen, sondern gleichzeitig zu ertrinken. An-
stelle von Schmerzensschreien brachten sie nur ein
erstickendes Gurgeln hervor, bevor sie ihr Leben aus-
hauchten. Die offensichtlichen Brandopfer, deren
Lungen voll trilben Wassers waren, stellten die Ana-
tomen und Medici, die die Gefallenen der Schlacht
untersuchten, vor ein Ritsel. Es scheint, als wiirde
der Ddmon einen perfiden Gefallen an seinen Taten
finden. Berichten zufolge, soll der grotesk anmutende
Menschenkopf all jene auf dulerst gotterlisterliche
Weise verhohnen, die sich ihm in den Weg stellen.

Flucht: Vhatacheor flieht nicht.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphidrenkunde (Sphdrenwesen):
<€ QS 1: Vhatacheor ist ein méichtiger
und mehrfach gehdrnter Ddmon aus
Charyptoroths Doméne.

€ QS 2: Vhatacheors Krallen losen ein
Brennen aus, dass Schiffe entziinden und Personen
schwer verletzen kann.

€ QS 3+: Vhatacheor ist immens widerstandsfihig

und durch Waffengewalt kaum zu besiegen.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Vhatacheor ist besonders empfindlich gegen-
liber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen Efferds.
Der gleiche Effekt tritt auch bei Swafnir, Numinoru
und anderen Gottheiten mit dem Aspekt Wasser ein.

*) In Brand stecken: Wurde durch die Krallen mindestens
1 SP verursacht, erleidet das Ziel automatisch
den Status Brennend auf kleiner Fliche. Bei einem
weiteren Treffer mit 1+ SP erhdht sich der Brand
auf groRe Fliche, bei einem dritten Treffer auf den
ganzen Korper.

Regeneration II: Vhatacheor erhdlt am Ende jeder KR
2W6 LeP zuriick.

Ddmonen-Regeln: Fiir Vhatacheroi gelten die allgemeinen
Diamonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).
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LOLGRAMOTH-DAMONEN

Chuchathabomek

»Geschafft! Nach eingehender Befragung habe ich endlich
Zugang zur Heptagonakademie erhalten. Auch wenn die
Akademie widernatiirlich und voller ungeahnter Schrecken
ist, kommt sie mir nach meiner beschwerlichen Reise fast
vertraut vor. Das akademische Leben ist zwar unkon-
ventionell, orientiert sich aber an den Lehranstalten der
Bruderschaft der Wissenden. [...] Mir ist es gelungen, einen
kurzen Blick auf die Spektabilitit Balphemor von Punin zu
werfen. In einer der wenigen klaren Ndichte konnte ich von
der Adeptenstube aus einen Blick auf die Spitze der Stern-
warte werfen. Dort sah ich ihn. Auf der Aussichtsplattform
lief seine knorrige gebiickte Gestalt zu einer prunkvollen ge-
schlossenen Sinfte. Nachdem er eingestiegen war, erklangen
ein markerschiitternder tiefer Schrei und Fliigelschlagen.
Sekunden spdter schoss eine gewaltige gefliigelte Echse
aus den Wolken, packte die Sdnfte an dafiir vorgesehenen
Schlingen und trug sie ohne Miihe davon. Meine Nach-
forschungen haben ergeben, dass es sich bei dem Wesen
um das Fliegende Hebewerk, Chuchathabomek, handelte.
Dank seiner immensen Kraft soll er sogar in der Lage sein,
die Tiirme der Akademie zu bewegen. Wenn Balphemor ihn
nun auch als Reisemdglichkeit nutzt, ist dies sicherlich nur
der erste Schritt, bis er und Arngrimm anfangen, Soldaten-
verbinde durch die Luft zu transportieren. Ich muss Orelia
warnen. [...] Wieder dieses Flattern am Fenster. Der Feind
misstraut mir immer noch. Ich sollte Schluss machen.«
—Aufzeichnungen des Ramon Armadillo, kurz nach seiner
Ankunft in Yol-Ghurmak, 1038 BF

Chuchathabomek (Mehrzahl: Chuchathabomekim)
entstammt der Doméne Thezzphai und gilt als
groRer Vetter des Karakils. Dies liegt vor allem
an seinem Aussehen, das dem einer gefliigelten
Schlange dhnelt. Der bis zu zehn Schritt lange
schuppige Leib ist jedoch wesentlich massiger

und pulsiert in peristaltischen Bewegungen.

Sein Gesicht wirkt eingedriickt, was ihm ein
plumpes, schwerfilliges Aussehen verleiht.

Die schlangendhnlichen Niistern sind eben-

falls platt und sondern einen gelblichen

Talg ab. Drei groRe spitze Horner wachsen

aus seiner faltigen Stirn, wihrend das vierte

Horn aus dem warzigen Kinn sprieft. Die
gelben Echsenaugen des Fliegenden Hebe-

werks wirken stets emotionslos und machen

es schwer, den Ddmon einzuschitzen. Seine
Fliigel sind stumpfgrau befiedert und derart
zerschlissen, dass sie den bulligen Dimon nur
mittels Magie in der Luft halten kénnen. Der groRte

4 Lolgramoth-Ddmonen

Unterschied zum armlosen Karakil sind jedoch seine
muskul6sen Greifarme, mit welchen er grofle Lasten
transportieren kann. Diese Fihigkeit ist auch seine
Hauptaufgabe, was ihn zu einem beliebten Helfer bei
groRen Bauprojekten in Yol-Ghurmak macht. Wihrend
der Dharai am Boden der unangefochtene Lastenddmon
ist, schafft es der Chuchathabomek, Baumaterialien an
Stellen zu transportieren, welche man vom Boden aus
nie erreichen konnte. Er gilt als geniigsam, langsam
und einfiltig, was flir einen Diener Lolgramoths un-
gewGhnlich ist. Dieser Eindruck tduscht jedoch, da der
Ddmon durchaus einen ausgeprigten eigenen Willen
besitzt. So manch ungliicklicher Beschwdrer glaubte,
er habe das Fliegende Hebewerk in seiner Gewalt, um
im falschen Moment festzustellen, dass er die ganze
Zeit genarrt wurde. Nur starke Beschwdrer schaffen
es, den Ddmon zu kontrollieren. Gelingt es ihnen
aber, so kann er durchaus fiir lingere Zeit in



Chuchathabomek

Grofe: 9,00 bis 10,00 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 16 KL10IN 11 CH 12

FF 13 GE 13 KO 22 KK 38

LeP 400 AsP 32 KaP - INI 10+1W6

VW 5 SK 4 ZK 6 GS 2/7 (am Boden / in der Luft)

Klaue: AT 6 TP 1W6+10 RW mittel

Schwanz: AT 10 TP 1W6+7 RW lang

Schweres Wurfgeschoss*: FK 13 LZ 1 TP 3W6+4 RW
50/100/200

RS/BE: 6/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Klaue, Schwanz),
Klammergriff (Klaue), Michtiger Schlag (Klaue),
Schwanzschwung (Schwanz), Wuchtschlag 1 (Klaue,
Schwanz)

Talente:Einschiichtern 12,Fliegen 10,Klettern 12,Kdrper-
beherrschung 6, Kraftakt 18, Selbstbeherrschung - (ge-
lingt automatisch), Schwimmen 2, Sinnesschirfe 6,
Verbergen 6, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Falkenauge 10, Motoricus 10

Anzahl: 1, 2 oder 1W3+1 (Ddmonenhorde)

GroRenkategorie: riesig

Typus: Ddmon (gehdrnter, Lolgramoth), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -4

Beute: keine

Kampfverhalten: Chuchathabomek kimpft nur selten,
aber wenn er dazu gezwungen wird, versucht er,
schwere Geschosse auf seine Gegner zu werfen, Reicht
das nicht aus, um seine Feinde zu t6ten, schligt er
mit seinem Schwanz oder versucht, Opfer mit seinen
Klauen zu packen und zu zerreien.

Flucht: Verlust von 25 % der LeP

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphdrenwesen):

€ QS 1: Chuchathabomek dient Lolgramoth als fliegender

Lastentrager.

der 3. Sphire existieren, um seinem Herrn zu dienen.
Doch selbst dann sollte man einem Chuchathabomek
nie ganz vertrauen. Im Kampf bewirft der Ddmon seine
Gegner mit Felsbrocken, Bdumen, Kutschen, Kithen oder
anderen Geschossen, die er in die Klauen bekommt. Im
Nahkampf versucht der Viergehérnte, seinen Gegner
zu packen und zu zerreilen, Der ehemalige Hofmagus
zu Yol-Ghurmak, Asmodeus von Andergast, versuchte
Chuchathabomek lange als Waffe einzusetzen, was
ihm jedoch nie gelang. Zu schwerfillig und langsam ist
der Ddmon, wodurch er ein leichtes Ziel fiir feindliche
Schiitzen und Geschosse ist. Balphemor von Punin hin-
gegen setzt den Ddmon seit Kurzem ein, um bequemer
zu reisen. In seiner prunkvollen Sinfte ldsst er sich
sicher und vor Wettereinfliissen geschiitzt durch die

<€ QS 2: Chuchathabomek gilt als lang-
sam, aber unglaublich stark. Zudem
soll er nur schwer zu kontrollieren
sein.

<€ QS 3+: Chuchathabomek ist zdh und
kaum zu besiegen. Gliicklicherweise
kampft er nur selten und zieht dann das
Werfen von schweren Objekten dem Nah-
kampf vor.

Sonderregeln:

*) Diese Wurfgeschosse kdnnen nicht mit einer Schilde-
PA verteidigt werden.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Chuchathabomek ist besonders empfind-
lich gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/
Waffen Travias. Der gleiche Effekt tritt auch bei
anderen mit Freundschaft, Heim und Ehe ver-
bundenen Gottheiten ein.

Regeneration III: Chuchathabomek erhélt am Ende jeder
KR 3W6 LeP zuriick.

Schwer kontrollierbar: Sobald Chuchathabomek beschworen
wurde, muss dem Beschwdrer eine Probe auf Willens-
kraft (Bedrohungen standhalten) -3 gelingen. Misslingt die
Probe, hat der Beschworer keine Kontrolle mehr {iber
Chuchathabomek und der Ddmon reagiert so, wie er es
wiinscht. In den meisten Fallen tut er so, als wiirde der Be-
schworer immer noch Kontrolle iiber ihn haben, in einem
ungiinstigen Moment verweigert Chuchathabomek dann
die Gefolgschaft und wendet sich seinen eigenen Zielen
zu, die meistens im Sden von Chaos und dem Zerstoren
des bisher Erschaffenen bestehen.,

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

Zerreifen: Befindet sich ein Gegner im Klammergriff des
Chuchathabomek, verdreifacht sich der Schaden (also
{iblicherweise 3W6+30 TP).

Dimonen-Regeln: Fiir Chuchathabomekim gelten die all-
gemeinen Damonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Liifte tragen. Der dunkle Herzog Arngrimm von Ehren-
stein weifl dies und hat bei Balphemor bereits vor-
gesprochen, um ihn davon zu tiberzeugen, den Dimon
mit umgebauten gepanzerten Kutschen flir Truppen-
transporte zu nutzen. Zum Arger des Herzogs zeigt
die Spektabilitit der Heptagonakademie jedoch kein
Interesse an derartigen Experimenten.

Beschwérungsname: Chuchathabomek /
Chuchathabomekim

Beiname: Das Fliegende Hebewerk

Domine: Thezzphai

Wesenstypus: 4-gehdrnter Ddmon

Beschwérungsritual: Invocatio Maior

é‘n



»Von den Difarim: Ddmonen sollte man niemals unter-
schatzen. Jede Wesenheit hat einen Daseinszweck und kann
dem Beschwérer niitzlich sein. Die Magier der Bosparaner
hatten fiir ihre Kriege nur auf das altbewihrte Material
zuriickgegriffen: Ddmonen des Belhalhar und vielleicht noch
den einen oder anderen Ifriit, der seinen Gegnern Wahn-
sinn brachte oder Seuchen verursachte. Was kann man von
diesen unkreativen Barbaren auch anderes erwarten? Und

vor allem: Wie konnten sie den Krieg damit gewinnen?

Der Difar jedenfalls ist ein Wesen, das als eine formlose, sich
stindig verdndernde Gestalt erscheint. Er mag nicht beein-
druckend wirken, doch seine Geschwindigkeit ist enorm.
Man kann ihn nicht nur dazu benutzen, Botschaften zu ver-
senden, sondern auch dazu, einen Gegner aufSer Gefecht zu
setzen. Kaum ein Kdmpfer ist in der Lage, ihn zu erwischen,
was ihn besonders wertvoll im Kampf macht. Ich gehe davon
aus, dass die Bosparaner den kampfstarken Zant dem Difar
gegeniiber bevorzugen, weil er bedrohlicher wirkt. Sie sind
Narren und es ist fast schon schmerzhaft, dass ihre Ignoranz

bislang nicht bestraft wurde.«
—Notizsammlung des Schwarzmagiers Rasulan

Ddmonenbeschwirung, gefunden bei der Pliinderung der

elburischen Magierakademie, 1028 BF

Es ist schwer, etwas iiber die Gestalt eines Difars (Mehr-
zahl: Difarim) zu berichten. Der Ddmon, der auch Der
Rastlose Schatten genannt wird, ist ein niederer Diener
Lolgramoths. Er ist fast immer in Bewegung und dabei
extrem schnell, was dazu fiihrt, dass ein Betrachter

ihn fiir eine unscharfe Wolke hilt. Bleibt er einmal
stehen, so kann man meistens ein unheimliches
Nagetier erkennen.

Beschwérer aus allen Regionen rufen ihn vor
allem zur Uberbringung von Nachrichten
oder zu Spionagezwecken. Dass der Difar
auch ein hervorragender Kimpfer ist,
wird von vielen Zauberern nicht bedacht.

Er kann seine Gegner verwirren und sie

so bis zum Zusammenbruch erschdpfen.
AuRerdem ist er dank seiner Geschwindig-

keit ein schwer zu treffendes Ziel. Kaum
jemand kann einen Difar im Kampf treffen,

was ihm groBe Vorteile verschafft. Ob-
wohl er ein niederer Damon ist, ist seine
Beschworung schwierig - vermutlich
aufgrund seines unruhigen Wesens. Es

gibt Berichte, die neben seiner Nagetier-
gestalt von einer humanoiden Gestalt,
einem koboldartigen AuReren oder einer
amorphen Masse sprechen. Wie bei allen
Diamonen, unterscheidet sich das Aussehen
der einzelnen Difarim voneinander und auch
ein Difar kann Dere nicht aus eigenem Willen
betreten, sondern muss dazu beschworen
werden. Deshalb gibt es keine natiirliche
Verbreitung der Difarim. Da sie jedoch zu den

E2 Lolgramoth-Ddmonen

Difar

harmloseren Ddmonen zihlen, werden sie oft an
Magierakademien oder bei privaten Lehrmeistern, die
sich auf das Beschwdren von Didmonen spezialisiert
haben, als Ubungsddmon gerufen. Von einem Difar,
so nehmen die meisten Beschworer an, droht keine
ernstzunehmende Gefahr. Dass sich dies #ndern
kann, wenn man keine Kontrolle {iber ihn erlangt,
beriicksichtigen nur die wenigsten Ddmonologen.
Zwar mag ein Difar nicht so gefihrlich sein wie ein
Zant oder ein Shruuf, aber in einer Bibliothek kann er
fiir Chaos sorgen, und auch im Kampf kann er durch
seine Schnelligkeit und Kraft ein unbequemer Gegner
sein. Er verwirrt den Geist seines Opfers durch seine
Bewegungen, bis es bewusstlos zusammenbricht.
Man kann sich nur wehren, indem man die Schein-
angriffe des Ddmons abwehrt und ihn erschligt - kein
einfaches Unterfangen. Manchmal trifft man diese
Wesen in den Schattenlanden in kleinen Gruppen
an, vor allem infolge fehlerhafter Beschwérungen.
Diese Gruppen liefern sich meist untereinander Wett-
kdmpfe oder versuchen, Menschen, auf die sie treffen,
mit ihrer Verwirrungskraft zu schaden.

Wie alle Ddmonen, kénnen auch Difarim in Myranor
(dort als Diphar bekannt) oder Uthuria beschworen



Difar

Grofe: etwa 0,50 bis 0,70 Schritt KdrpergroRe

Gewicht: kein Gewicht

MU 10KL 12IN 14 CH 12

FF 16 GE 26 KO 10 KK 10

LeP 20 AsP 32 KaP - INI 21+1W6

VW 16 SK 3 ZK 0 GS 100

Umschwirren: AT 18 TP 1 Stufe Verwirrung RW kurz

RS/BE: 1/0

Aktionen: 2 (max. 1 x Umschwirren)

Sonderfertigkeiten: Finte I-IIl (Umschwirren), Kampf-
reflexe I-11I, Verbessertes Ausweichen I-III

Talente: Einschiichtern 5, Klettern 8, Korper-
beherrschung 18, Kraftakt 4, Selbstbeherrschung -
(gelingt automatisch), Sinnesschirfe 7, Verbergen 7,
Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Axxeleratus 18 (wirkt der Difar ausschlieRlich
auf sich selbst)

Anzahl: 1, 2 oder 1W3+1 (Ddmonenhorde)

GrofRenkategorie: klein

Typus: Ddmon (niederer, Lolgramoth), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -2

Kampfverhalten: Ein Difar wird eigentlich nicht zum
Kampf beschworen, aber er ist extrem schnell und
kann Gegner verwirren. Diesen Dienst vollfithrt er
auch gerne, da er weif3, dass nur wenige flink genug
sind, ihn zu treffen.

Flucht: Difarim fliehen nicht.

Sphirenkunde (Sphdrenwesen)

Schmerz +1 bei: kein Effekt

€ QS 1: Der Difar ist einer der bekanntesten Damonen

iberhaupt. Nach ihm ist eine heimtiickische Krankheit
benannt, der Flinke Difar.

werden, wobei sie auBerhalb Aventuriens selten ge-
nutzt werden. Fir Kampfzwecke greift man auf
andere, abschreckendere Dimonen zuriick und fiir
Botendienste gibt es Wesenheiten, die sich deutlich
leichter beschwéren lassen.

Es gibt kaum einen Moment, wo ein Difar stillsteht
oder verharrt. Er ist immer in Bewegung und wirkt
ungliicklich und aufgeregt, wenn er nichts zu tun
hat. Dies mag an dem Aspekt der Ruhelosigkeit seines
Herrn Lolgramoth liegen.

Es soll Difarim geben, die schon linger auf Dere
weilen und mittels unheiliger Krifte an die 3. Sphire
gebunden wurden. Diese Exemplare entwickelten ein
Eigenleben, ja, man kdnnte sogar von einer eigenen
Personlichkeit sprechen. Sie verhdhnen angeblich
jeden, der nicht so schnell ist wie sie selbst, und das
trifft auf die meisten Wesen zu. Eine Sprache sprechen

<€ QS 2: Ein Difar ist kaum zu treffen,
was ihn, obwohl er eigentlich kein
Kampfdamon ist, gegen bestimmte
Gegner sehr niitzlich macht.

€ QS 3+: Obwohl er nur ein niederer
Dédmon ist, ist es extrem schwierig,
ihn zu beschworen. Vermutlich liegt
das an seiner Wandelbarkeit.

Sonderregeln:

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

Raserei: Difarim werden durch Verletzungen in den
Status Raserei versetzt. Sobald sie 5 LeP verloren
haben, gelten fiir sie folgende Modifikatoren: -2 VW,
+2 AT, +1 Stufe Verwirrung fiir den Gegner des Difars,
wenn der Angriff Umschwirren erfolgreich ist. Die
Modifikatoren sind nicht kumulativ (beim nichsten
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
oder durch die Verwirrung Handlungsunfihig wird,
ldngstens jedoch eine halbe Stunde.

Schnell: Der Difar zdhlt aufgrund seiner Schnellig-
keit und seiner dauerhaften Bewegungen im Fern-
kampf immer als hakenschlagend (siehe Regelwerk
Seite 242), allerdings erhilt er dadurch nur die ent-
sprechenden Vorteile und keine Nachteile.

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

Beschwérungsname: Difar / Difarim
Beiname: Der Rastlose Schatten
Domine: Thezzphai

Wesenstypus: niederer Ddmon
Beschwérungsritual: Invocatio Minor

die Difarim bekanntlich nicht, aber auch hier gibt
es Gerlichte, die einzelnen Ddmonen dieser Gattung
mehr Intelligenz und den Gebrauch der Sprache ihres
Beschworers zuschreiben.

Recht unbekannt ist zudem, dass der an sich nicht
sonderlich bedrohliche Difar in Raserei verfallen
kann. Wenn dies geschieht, wird er zu einem unauf-
haltsamen Irrwisch, der seine Gegner schnell und
effizient ausschalten kann.

@



THARGUNITOTH-

DAMONEN

Chur’chaj

»Ihr Glatthdutigen seid noch ein sehr junges Volk, aber
ihr werdet schnell lernen. Darin seid ihr gut: Ihr lernt sehr
schnell. Thr habt die Zauberei von uns gemeistert, von den
Kleinbdrtigen die Schmiedekunst und von anderen Vélkern
viele andere Dinge. Nur, welche Hranngar es gibt und welche
davon auf eurer Seite stehen und welche nicht, das ist etwas,
was ihr noch nicht zur Ginze versteht. Die Echse des grofien
Sumpfes - ihr nennt sie Thargunitoth - ist eine der dltesten
Meisterinnen der Dunkelheit. Thre Diener kann man nicht
sehen, bis auf einen, den Chur’chaj . Er ist das, was aus ihrem
Ei schliipfte. Was lebendig sein soll, wurde tot geboren. Er
ist der verweste Konig aller Schlinger, furchteinfléfend, ge-
waltig, todbringend. Kein Achaz und kein Maru kann allein
gegen ihn bestehen und selbst unter den grofien Leviatanim
mag nicht jeder einen Sieg gegen den Chur’chaj davontragen.
Ich habe ihn schon selbst gesehen, zumindest einen seiner
Art, denn es soll mehrere von ihnen geben. Er bewachte eine
alte Pyramide, die einst von den grofSen Herrschern unseres
Volkes erbaut wurde. Deine beste Chance, wenn du ihm be-
gegnest, ist, dich still zu verhalten. Weglaufen niitzt nichts,
aber der Chur’chaj kann iiberlistet werden. Er ist nicht
kliiger als ein Schlinger.«

—Tssahh'Razz, Achaz-Kristallomantin  aus

den Echsensiimpfen, im Gesprdch mit einer

Gruppe Abenteurer, neuzeitlich

Ein ungewdéhnlicher Diener Thar-
gunitoths ist Chur’chaj (Mehrzahl:
Chur’chaja). Meist erscheinen Diener

der Erzddmonin in einer korper-

losen oder gar unsichtbaren Gestalt.
Chur’chaj hingegen ist korperlich

und eine echte Bedrohung fiir jeden
Helden, denn der Ddmon scheut keine
Auseinandersetzung und ist vor allem als
Wichter fiir Unheiligtiimer Thargunitoths
oder als Kampfddmon vorgesehen. Er er-
scheint als grauenhaft anzublickender, ver-
wester Schlinger, der teilweise noch aus
Fleisch, teilweise nur noch aus Knochen be-
steht. Wie ein lebendiger Schlinger, ist er
etwa sechs Schritt groff und damit eine
gewaltige Erscheinung.

Den Kopf des Ddmons zieren
iiblicherweise drei Horner,

doch manchmal wachsen sie

auch an anderen Stellen. Der

knochige Leib stinkt derart
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bestialisch, dass ein Gegner den Damon nicht bloR
bereits von weitem riechen kann, sondern der Ge-
ruch eine betdubende Wirkung ausiibt, so wie der
iible Geruch eines Tatzelwurms. Sein Maul weist eine
Reihe messerscharfer, dolchartiger Zdhne auf, mit
denen er seine Beute zerreilen kann. Anders als er-
wartet, verbeilt sich der Verschlinger des Todes nicht
in seine Gegner, sondern beiflt immer wieder nach-
einander zu, um sein Opfer zu téten. Doch das ist
langst nicht seine einzige Waffe. Mit seinem Schwanz
kann er einen Gegner zu Boden werfen oder dessen
Knochen zerschmettern.



Chur’chai

GroRe: 5,50 bis 6,00 Schritt (ohne Schwanz); 11,00 bis
13,00 Schritt (mit Schwanz)

Gewicht: kein Gewicht

MU 23 KL 8(t) IN 13 CH 14

FF 13 GE 14 KO 28 KK 28

LeP 250 AsP 16 KaP - INI 10+1W6

VW5SK2ZK7GS 10

Biss: AT 15 TP 2W6+7 RW mittel

Schwanz: AT 11 TP 1W6+4 RW lang

RS/BE: 4/0

Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)

Vorteile/Nachteile: Lichtempfindlich

Sonderfertigkeiten: Michtiger Schlag (Biss, Schwanz),
Schildspalter (Biss, Schwanz), Schwanzschwung
(Schwanz), Wuchtschlag I-111 (Biss, Schwanz)

Talente: Einschiichtern 13, Klettern 2, Korper-
beherrschung 11, Kraftakt 14, Selbstbeherrschung -
(gelingt automatisch), Schwimmen 6, Sinnesschérfe 8,
Verbergen 8, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Horriphobus 10

Anzahl: 1, 2 oder 1W3+1 (Ddmonenhorde)

GroRRenkategorie: riesig

Typus: Dimon (gehérnter,
humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -4

Beute: keine

Kampfverhalten: Chur’chai verhilt sich im Kampf
gnadenlos und versucht, mit dem Schwanzschwung
sein Opfer wegzufegen oder setzt den Michtigen
Schlag ein.

Flucht: Chur’chai flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

€ QS 1: Chur’chai ist eine Art untoter Schlinger aus

Thargunitoths Gefolge.

Thargunitoth), nicht

Wer immer sich in der Ndhe des Chur’chaj aufhilt, wird
von der Aura berichten, die diesen Diener Thargunitoths
umgibt. Angst erfiillt selbst die furchtlosesten Helden,
die ihm gegentiberstehen.

Seine GroRe, seine Waffen und seine Fahigkeiten, den
Gegner wihrend des Kampfes durch Furcht und Gestank
zu schwichen, machen den Ddmon zu einem duferst ge-
fahrlichen Wichter. Seine gréfte Schwiche ist jedoch,
dass er nicht schlauer ist als ein gewdhnlicher Schlinger.
Der Ddmon ist ein Befehlsempfinger, der auf seinen Be-
schworer hort, aber er ldsst sich leichter austricksen als
andere Wesen der Niederhollen. Er geht Gerduschen
nach, die von in die Ecke geworfenen Steinen stammen
und ist auch sonst anfillig fiir Uberraschungsmangver.

€ QS 2: Chur’chai ist ein furchtein-

fléRender Damon, der kaum durch
Waffengewalt zu besiegen ist.
Boronheilige Waffen helfen aber.

<€ QS 3+: Chur’chai mag kein Licht.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit  gegeniiber  gesegneten/ge-
weihten Objekten/Waffen: Ein Chur’chai ist
besonders empfindlich gegeniiber geweihten/ge-
segneten Objekten/Waffen Borons. Der gleiche Effekt
tritt auch bei Marbo, Tairach und anderen Gottheiten
mit den Aspekten Tod und Schlaf ein.

Furchtaura: Jedes Lebewesen, das sich in einem Radius
von 13 Schritt um den Ddmon befindet, muss ein-
malig eine Probe auf Willenskraft (Einschiichtern wider-
stehen) -1 ablegen. Es erleidet 3-QS/2 Stufen Furcht.
Die Fahigkeit wirkt nur einmal pro Stunde auf ein
Lebewesen.

Ubler Geruch: Sobald ein Held in der Nahkampfreich-
weite mittel oder nah mit dem Ddmon kampft, muss
er sofort eine Probe auf Selbstbeherrschung (Handlungs-
fihigkeit bewahren) ablegen. Bei Misslingen erhilt der
Held 1 Stufe Verwirrung. Dabei ist es unerheblich, ob
der Ddmon den Helden in Nahkampfreichweite mittel
oder nah angreift, oder ob der Held den Ddmon auf
dieser Distanz attackiert. Die Zustandsstufen sind
nicht kumulativ, der Held kann nicht mehrfach Ver-
wirrung durch den Gestank erleiden. Nach dem Kampf
haftet der Gestank dem Helden noch immer an.
Proben auf Gesellschaftstalente (auRer Einschiichtern,
Menschenkenntnis und Willenskraft) sind fiir 1W3+1
Wochen um zusitzlich um -1 erschwert. Der Geruch
lasst sich nicht abwaschen, nur durch andere starke
Gertiche wie Parfim fiir eine Stunde {iberdecken.

Ddmonen-Regeln: Fiir Chur’chaja gelten die allgemeinen
Diamonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Beschwérungsname: Chur’chai / Chur’chaja
Beiname: Der Verschlinger des Todes
Domine: Tijakool

Wesenstypus: 3-gehdrnter Ddmon
Beschwérungsritual: Invocatio Maior

@



Morcan

»Dein Geist ist es aber, der den Willen des Morcan unter seine
Knute zwingt. Er wird auch der Sklavenmeister der Seelen
geheiflen, also soll deine oberste Prioritdt sein, der Herr zu
sein, nicht der Sklave. Der Niedere hasst nichts mehr als in
die 3. Sphdre gezwungen zu werden, und doch ist er ein un-
schitzbares Werkzeug, wenn es dein Ansinnen ist, andere
dem Irrsinn anheimfallen und sie schreckliche Taten begehen
zu lassen. Auch mag es dein Wille sein, andere zu qudlen oder
sie von Alpdriicken plagen zu lassen. Um dein Werk gelingen
zu lassen, stelle sicher, dass ein Gefdfs vorhanden ist, auf dass
der Morcan nicht in deinen eigenen Korper einfihrt und dich
den grdsslichen Traumwelten iiberantwortet, die die Dunkle
Mutter so liebt. Dein Auge wird Seiner in der diesseitigen
Welt nicht ansichtig werden, und doch wirst du seine An-
kunft spiiren und er wird all deine Gedanken, Geheimnisse
und Wiinsche kennen. Sei gewarnt.«

—aus dem Schwarzen Buch Thargun, Kopie aus dem Nach-
lass des untoten Kaiserdrachen Rhazzazor

Der kdrperloser Morcan (Mehrzahl: Morcane) entspringt
der Knochenzitadelle von Tijakool, dem Alptraumreich
der Erzddmonin Thargunitoth. Der als niederer Ddmon
klassifizierte, auch als Sklavenmeister der Seelen oder Bote
der Nacht des Irrsinns bezeichnete Diener der Nieder-
hollen ist korperlos, zdhlt aber unbestritten zu den ge-
firchtetsten, weil michtigsten Dienern der Prizentorin
der heulenden Finsternis. Wie die anderen kérperlosen
Didmonen aus der Doméine Tijakool, kann man auch den
Morcan nicht mit Feuer und Schwert bekdmpfen. Fiir ge-
wohnlich fihrt dieser Ddmon in den Kdrper eines aus-
erwihlten Ziels ein und vermag dort den Ahnungs-

losen des Nachts (und auch nur dann) wider

seinen Willen zu schrecklichen Handlungen

zu treiben, die seiner Persdnlichkeit mitunter

vollig widersprechen. Fiir gewShnlich kann der

so Besessene nicht aufgeweckt werden und er-

innert sich am nichsten Morgen nur liickenhaft

an seinen ddmonisch getriebenen Schlafwandel.

In der Regel glauben die Betroffenen, sie hitten

einen Alptraum gehabt und sind dann hiufig

umso schockierter, wenn sie erfahren, welche
Grdueltaten sie begangen haben. Das Schwarze

Buch Thargun erwéhnt jedoch auch vereinzelte

Fille, in denen ein Morcan beispielweise in ein
Kopfkissen oder eine Decke einfuhr, um sein

Opfer mit nichtlichem Wahn und Alptrdumen

zu peinigen. Um den Morcan wieder aus seinem
Wirtskdrper zu vertreiben, hilft einzig und allein

ein Exorzismus, Das erfordert allerdings zunéchst
einmal die Erkenntnis, dass der Betroffene iiber-

haupt von einem Morcan besessen ist. Wenn der

Morcan Besitz von seinem Opfer ergreift, nehmen

dessen Augen hiufig einen charakteristischen
silbernen Farbton an. Auch die Zdhne des Be-
sessenen erscheinen mitunter rasiermesserscharf.

Zu den Féhigkeiten des Ddmons gehort es zudem,

ganze Alptraumwelten zu erschaffen, aus denen
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der Traumende nicht mehr erwachen kann und die sich
am Ende als todlich fiir ihn erweisen. Der Triumende
verliert nicht nur seinen Verstand, sondern letzten
Endes auch sein Leben. In der Traumwelt erscheint der
Morcan {iblicherweise in Form eines in allen erdenk-
lichen Farben funkelnden Spinnennetzes, von dem man
meint, es wiirde einen aus boshaften kleinen Augen
heraus anstarren. Vornehmlich aus der Warunkei wurde
auch schon von Morcanen berichtet, die bisweilen ganze
Dérfer und ihre Bewohner {iber mehrere Néchte hinweg
in Alptraumwelten gefangen hielten. Nicht wenige von
ihnen erwachten nie wieder. Uberlieferungen zufolge
gelang es einem Morcan vor liber zwanzig Jahren, einen
Nivesenstamm, die Lieska-Jadrna, in den Wahnsinn zu
treiben. Ebendiese berichteten von einem kleinen be-
sessenen Midchen, von dessen plétzlich rasiermesser-
scharfen Zihnen Gift tropfte. Der Ddmon vermag also
nicht nur den Geist zu knechten, sondern auch in ge-
wissem Umfang seinen Wirtskdrper zu verdndern.

Beschwérungsname: Morcan / Morcane

Beiname: Bote der Nacht des Irrsinns, Sklaven-
meister der Seelen

Domine: Tijakool

Wesenstypus: niederer Ddmon

Beschwérungsritual: Invocatio Minor



Morcan

Grofde: unerheblich, aber ca.
1,80 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 16 KL 14 IN 15 CH 14

FF12GE 12KO 12KK 12

LeP 40 AsP 40 KaP - INI 15+1W6

VW 5SK 4 ZK 3 GS 20

Angriffe: greift nicht an

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 11, Fliegen 8, Klettern 0, Kérper-
beherrschung 7, Kraftakt 7, Selbstbeherrschung - (ge-
lingt automatisch), Schwimmen 0, Sinnesschirfe 12,
Verbergen 16, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Horriphobus 13

Anzahl: 1, 2 oder 1W3+1 (Ddmonenhorde)

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Ddmon (niederer, Thargunitoth), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -4

Beute: keine

Kampfverhalten: Morcan kiampft nicht, sondern tiber-
nimmt Korper. In einem besessenen Korper ist er an
dessen physische Fahigkeiten gebunden.

Flucht: Morcan flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphdrenwesen):

€ QS 1: Morcan ist ein niederer Diener Thargunitoths.

€ QS 2: Morcan kann Kulturschaffende in Besitz nehmen

und sie nachts zu schrecklichen Taten verleiten.

€ QS 3+: Morcan ist korperlos und deshalb nicht

durch Waffengewalt zu verletzten.

Sonderregeln:

Alptrdumschwdichung: Jede Nacht, in der der Ddmon Be-
sitz von seinem Opfer ergreift, kann er verhindern,
dass es LeP, AsP und KaP aus einer Regenerationsphase
hinzugewinnt. Zudem kann der Ddmon entscheiden,
dass es 1W6 LeP verliert. Alternativ kann der Ddmon
auch 1 Stufe Verwirrung fiir 7 Tage verursachen. Er
kann jeden Tag 1 Zustandsstufe verursachen und die
Wirkung ist kumulativ. Solange der Ddmon jemanden
in Besitz genommen hat, kann er auf Dere verweilen,
ohne wieder in die Niederhdllen zuriickzumiissen.

Alptraumstdrkung: Jede Nacht, in welcher der Ddmon Be-
sitz von seinem Opfer ergriffen hat, kann er dessen
Kérper stirken und kontrollieren (+2 KO, +2 KX,
+1 TP, eventuell giftiger Biss; Gift hat die Wirkung von
Wurara, siche Regelwerk Seite 342). Die Stirkung hilt
die ganze Nacht lang an, bis die Sonne aufgeht. Solange
der Ddmon jemanden in Besitz genommen hat, kann

Diamonenfiule, auch Duglumspest genannt, tritt bei
einem Besessenen mit erhdhter Wahrscheinlichkeit auf,
Auch sollen Morcane fiir die Alptrdume des Schwarzen
Drachen Rhazzazor hichstselbst verantwortlich gewesen
sein, was zeigt, dass selbst ein untoter Kaiserdrache dem

er auf Dere verweilen, ohne
wieder in die Niederhéllen
zuriick zu miissen.
Alptraumwelten erzeugen:
Morcan kann eine Alptraum-
welt erzeugen, in welcher er
starke Kontrolle iiber ihren Ver-
-- Olauf und ihre Form hat.®
Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten
Objekten/Waffen: Ein Morcan ist besonders empfind-
lich gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/
Waffen Borons. Der gleiche Effekt tritt auch bei Marbo,
Tairach und anderen Gottheiten mit den Aspekten
Tod und Schlaf ein.
Kdrperlos: Der Ddmon ist korperlos. Dies bedeutet, dass
er von physischen Waffen, gleich ob profan, magisch
oder geweiht, nicht angegriffen werden kann.
Ddamonen-Regeln: Fiir Morcane gelten die allgemeinen
Diamonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).
Zusitzliche Dienste:
€ Besessenheit: Morcan kann einen Kulturschaffenden in
Besitz nehmen, Dazu muss Morcan 1 Aktion aufwenden
und den Kérper des Opfers beriihren. Seine ,Kérper-
losigkeit” ist dabei kein Hindernis. Das Opfer kann
eine Probe auf Willenskraft (Bedrohungen standhalten) -2
ablegen, um der Besessenheit zu entgehen. Misslingt
die Probe, ist das Opfer vom Morcan besessen und der
Dimon verweilt im Opfer, solange er es wiinscht oder
bis er vertrieben wird. Verlisst er das Opfer, so muss
Morcan innerhalb von 1 Stunde Ersatz finden oder
kehrt in die Niederhéllen zuriick. Wenn er jemanden
in Besitz genommen hat, kann er die Sonderregeln Alp-
traumschwéichung und Alptraumstirkung ausfiithren (ver-
braucht alle Dienste).
<€ Suchen und Alptraumwelt erzeugen: Der Beschworer
benennt ein humanoides Ziel, das er persénlich
kennt und dessen Namen ihm geldufig ist. Der
Diamon macht sich auf die Suche nach dem Opfer
und wird es beim nichsten Schlaf in eine Alptraum-
welt reiRen, aus der es nur entkommen kann, wenn
es eine (I6sbare) Aufgabe, die der Ddmon gestellt
hat, beendet. Die Suche darf sich bis zu 13 Stunden
lang hinziehen, solange bleibt der Ddmon auf Dere
(verbraucht alle Dienste, mindestens aber 2).

<€ Schlechter Schlaf: Der Morcan kann bei bis zu 20
Personen mit jeweils maximal SK 2 einen schlechten
Schlaf erzeugen, sodass ihre Regeneration fiir die
nichste 7 Tage um 2 Punkte sind (sowohl fiir LeP,
AsP als auch KaP). Die Personen kénnen z. B. Teil
einer Dorfgemeinschaft sein und miissen sich in
einme Radius von 500 Schritt zum Ddmon aufhalten.

eigentlich niederen Ddmon nicht gewachsen zu sein
scheint. Der Morcan hasst fiir gewdhnlich seinen Be-
schworer, und wird alles daransetzen, dessen Seele seiner
Herrin zukommen zu lassen. Dabei bedient er sich in der
Regel der Hilfe Dritter.

@



AMAZEROTH-DAMONEN

Qok-Maloth

»Der Besuch kam in der Nacht und traf mich véllig un-
erwartet. Gerade erst kam die Nachricht aus Fasar, in welcher
mir die verdngstigten Quacksalber die angeforderten Biicher
verweigerten. Ein herber Riickschlag! Doch nun glaube ich,
dass ich einen Weg gefunden habe, die Sackgasse, in welche
meine Forschung steckt, zu iiberwinden. Das Geheimnis der
Angroschim scheint zum Greifen nahe. Amazeroth héchst-
selbst ist auf meine Arbeit aufmerksam geworden und will
sie vorantreiben. Im Traum schickte er mir seinen treuen
Diener, den midchtigen Qok-Maloth. Der Wdchter von
Gnap’Caor bot mir Zugang zur Bibliothek des verbotenen
Wissens. Welch immenses Wissen mag hinter den Toren
des Spiegelpalastes auf mich warten? Wissen, mit dem ich
selbst IHN iibertreffen konnte? Niemand wird sich mir dann
noch in den Weg stellen, wenn ich SEIN Erbe antrete. Doch
ich muss vorsichtig sein. ER hat mich stets vor einem tiber-
eilten Pakt gewarnt und ich bin kein Narr. Uber den Preis
verhandeln wir erst, wenn ich die Biicher gesichtet habe, die
ich fiir meine Forschung brauche. Ich muss vorbereitet sein
und darf nicht der Gier und dem Wahnsinn verfallen wie so
viele vor mir.«

—aus den persénlichen Aufzeichnungen des Zulipan von
Punin, Akademie der Hohen Magie zu Punin, 594 BF

Qok-Maloth (Mehrzahl: keine bekannt), ist

einer der michtigsten Diener aus dem Ge-

folge Amazeroths. Informationen zum

Wesen und der Gestalt des einzigartigen

Dimons sind in Aventurien kaum vor-

handen. Wihrend die meisten Gelehrten
spekulieren, dass es sich bei ihm um einen

Avatar Amazeroths handelt, gibt es ver-

steckte Hinweise in Borbarads Werk der
Metaspekulativen Ddmonologie, dass Der

Wiichter von Gnap’Caor ein eigenstindiges

Wesen ist. Sollte der Sechsgehornte

sich tatsdchlich einmal in der 3. Sphire
manifestieren, nimmt er die Form an, die

sein Gegeniiber erwartet. Wihrend der

zweiten Lamea-Expedition gab es eine Be-

gegnung mit Qok-Maloth, bei der er die Gestalt

eines diirren geierartigen Wesens angenommen
hatte. In dieser Inkarnation hat der Ddmon einen bis
auf die Fliigel unbefiederten Leib. Aus dem kahlen roten
Schédel schieben sich sechs héckerartige Horner, die
an Geschwiire erinnern. Der fleckige Schnabel ist von
grinsenden ReiRzdhnen gesdumt, aus denen sich liistern
eine gespaltene Zunge schiebt. Die Augen mustern
ihren Gesprichspartner eindringlich und scheinen tief
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in dessen Seele zu blicken. Trotz dieses abstoRenden
AuReren hat der Ddmon auch menschliche Ziige und
wird als intelligenter, angenehmer Gespréchspartner
empfunden. Egal, in welcher Gestalt er erscheint, be-
gleitet wird der Ddmon stets von einem uralten Buch,
das gleichzeitig Schliissel und Zugang zu Gnap’Caor, der
Bibliothek des verbotenen Wissens, ist. Der in Chitin
und Perlmutt gebundene Foliant wirkt fremdartig und
surreal, so als wiirde er nicht aus dieser Welt stammen.
Sein Inhalt erschlieBt sich dem Betrachter nur, wenn
die Hand Amazeroths es erlaubt. Wird das Buch gegen
den Willen des Damons gelesen, verfillt der Leser inner-
halb kiirzester Zeit dem Wahnsinn. Sollte Die Hexerei
jedoch einen Blick gewidhren, so taucht der Geist ein
in die unendliche Bibliothek des Spiegelpalastes. Hier



Qok-Maloth
Grofde: 1,80 bis 2,00 Schritt
Gewicht: kein Gewicht
MU 12KL 24IN 18 CH 18
FF 14 GE 12 KO 11 KK 14
LeP 50 AsP 150 KaP - INI 12+1W6
AW5SK7ZK5GS 8
Waffenlos: AT 10 PA 8 TP 1W6+1 RW kurz
Schnabel: AT 12 TP 1W6+2 RW mittel
RS/BE: 0/0
Aktionen: 2
Sonderfertigkeiten: keine
Talente: Einschiichtern 9, Fliegen 11, Geschichts-
wissen 26, Handel 12, Klettern 9, Korper-
beherrschung 9, Kraftakt 7, Magiekunde 26, Selbst-
beherrschung - (gelingt automatisch), Schwimmen 3,
Sinnesschirfe 15, Sphirenkunden 26, Uberreden 14,
Verbergen 10, Willenskraft - (gelingt automatisch)
Zauber: alle Zauber auf 18+
Anzahl: 1
GrofRenkategorie: mittel
Typus: Ddmon (mehr als 5 Hérner, Amazeroth), humanoid
Anrufungsschwierigkeit: -9
Beute: keine
Kampfverhalten: Qok-Maloth kimpft iblicherweise nicht.
Muss er sich verteidigen, benutzt er seine Zauberkrifte,
Flucht: Qok-Maloth flieht nicht.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphidrenkunde (Sphirenwesen):
€ QS 1: Qok-Maloth soll der michtigste Diener Ama-
zeroths sein oder sogar dessen Avatar.
€ QS 2: Qok-Maloth kann so gut wie alles Wissen an
den Beschwérer weiterreichen, aber der Preis dafiir
kann sehr hoch sein.

lagert das gesammelte Wissen aller Kulturen und Zeit-
alter. Es scheint kein Buch, kein Schriftstiick und keinen
Notizzettel zu geben, den man in Gnap’Caor nicht finden
kann. Doch je ldnger man sich in dieser wahnsinnigen
Welt der Erleuchtung aufhilt, desto groRer ist die Ge-
fahr, dass die Komplexitit der Erkenntnisse und Zu-
sammenhinge dem Geist schadet. Qok-Maloth selbst ist
es, der wie ein Bibliothekar durch sein Reich fithrt und
mit immer neuem Wissen und Erkenntnissen lockt. So
irren die meisten Seelen immer tiefer hinein, getrieben
davon, hinter den Schleier der Erkenntnis zu blicken
und das scheinbare Chaos der Welt zu erforschen. Ist
ein Beschwérer der Versuchung erlegen und hat sich
zu lange in Gnap’Caor aufgehalten, so ist sein Geist ver-
loren. Er kann die Bibliothek nur noch als Wahnsinniger
verlassen oder seinen Verstand mittels eines Paktes
bewahren, den Qok-Maloth seinem Besucher anbietet.
Borbarad selbst soll es in einer fritheren Inkarnation
gelungen sein, das Buch des Wéchters in seine Gewalt

<€ QS 3+ Qok-Maloth kann zwar ge-

rufen, aber nicht zu einem Dienst
gezwungen werden.

Sonderregeln:

Einzigartiger Damon: Qok-Maloth unter-
liegt den Regeln fiir einzigartige
Damonen (siche Aventurisches Pan-
ddmonium Seite 159).

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Qok-Maloth ist besonders empfindlich gegen-
liber  geweihten/gesegneten  Objekten/Waffen
Hesindes. Der gleiche Effekt tritt auch bei Nandus,
Ojo’Sombri und anderen Gottheiten mit dem Aspekt
Wissen ein.

Immunitit gegen profanen und magischen Schaden: Der
Ddmon ist gegen jeden profanen und magischen
Schaden immun.

Nur ein besonderer Dienst: Qok-Maloth erfiillt keine
reguldren Dienste fiir den Beschwoérer. Er gewéhrt
ihm aber die Antwort auf eine Frage oder ist bereit,
ihm einen Blick in sein Buch zu gestatten.

Ddmonen-Regeln: Fiir Qok-Maloth gelten die allgemeinen
Damonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

€ Verbotenes Wissen: Der Ddmon kann dem Beschworer

eine Frage beantworten oder ihn einen Blick in
sein Buch werfen lassen, damit er sich verbotenes
Wissen aneignen kann. Die genauen Auswirkungen
sind Meisterentscheid, aber der Held muss in jedem
Fall eine Probe auf Willenskraft (Bedrohungen stand-
halten) erschwert um einen Modifikator nach
Meisterentscheid (etwa von -1 bis -10, je nach Art
des Wissens) ablegen. Bei Misslingen erleidet der
Held 1W3+2 Stufen Verwirrung, die permanent sind.

zu bringen. Da es ohne den Ddmon jedoch nutzlos ist,
konnte er es vermutlich nie einsetzen. Geriichten zu-
folge liegt es noch heute in seiner Schwarzen Feste im
Herzen der Maraskankette, was darauf hinweist, dass
es wohl mehrere Folianten gibt. Da die Existenz des
Diamons praktisch unbekannt ist, wird Qok-Maloth fast
nie gerufen. Er erscheint nach Willen seines Herrn dort,
wo der Durst nach Wissen jede Vernunft und Moral zu
ersticken droht. Findet seine Offerte kein Gehér, so ist er
geduldig und bleibt in der Nihe seines Opfers, bis er bei
passender Gelegenheit ein neues Angebot unterbreitet.

Beschwérungsname: Q@edtdfigoth Getongis oder
BdintmguiDie Hexerei, Hand Amazeroths, Der
BéifiminierDax Gefliigcite A uge

Domine: Tiybkan man / Iribaar

Wesenstypus: tigdhtenbsrigmon
Beschwérungsritual: Invocatio Maxéma

@



Uridabash

»Und der Collega Dreigesicht ging im Jahre 906 (das Jahr
567 v. BF - handschriftliche Anmerkung, neuzeitlich) an
den Ort, wo einst die Schlacht tobte, die den Untergang des
Fran-Horas herbeifiihrte. Dort, inmitten des Brachlandes, er-
richtete er sich einen Schwarzen Turm, um dort zu leben und
zu erforschen, wie sich die Prisenz der mdchtigsten Ddmonen
auf das Land auswirkte. In den darauffolgenden Jahrzehnten
taten es ihm viele andere Zauberer gleich, und schon bald
ragten viele weitere Tiirme in den Himmel iiber der so-
genannten Ddmonenbrache. Dies war die Geburtsstunde
des verborgenen Kénigreiches Ash’Grabaal. Es sollte iiber
zwei Jahrhunderte bestehen. Die Magier wihlten Collega
Dreigesicht schlieflich zu ihrem ersten Herrscher, der sich
selbst den Titel Magister daemonis verlieh und der von da
an von jedem weiteren Herrscher Ash’Grabaals getragen
werden sollte. Ihm zur Seite stellten sie den Uridabash, einen
madchtigen Abgesandten des Géttlichen Iribus (A-M-Z, hand-
schriftliche Anmerkung, neuzeitlich), der den Zauberstab
aus Zeitenblende fiihrte.«

—Erzihlung vomverborgenen Kénigreich Ash’Grabaal,

aus den Archiven der Akademie der Hohen Magie

zu Punin, unter Verschluss gehalten

Uridabash (Mehrzahl: keine bekannt)

ist sicherlich einer der bemerkens-
wertesten Diener, die der Viel-

gestaltige Blender Amazeroth in

seinen Diensten hat. Dieser Ddmon

scheint so etwas wie die rechte Hand

des Vielgestaltigen Blenders zu sein. Er

hat eine grob menschendhnliche Form

mit blassblauer, pastellfarbener Haut, die
zuweilen einen leichten Violettstich aufzu-
weisen scheint. Auf seiner Stirn sitzen zwei groRRe
Horner, weshalb man ihn lange Zeit fiir einen
zweigehdrnten Ddmon hielt. Aber Amazeroth
wiére nicht der Meister der Tduschung, wenn
man seine Diener so leicht enttarnen koénnte.
Hinter den beiden offensichtlichen Hérnern
verbergen sich zwei weitere kleinere, sowie
ein fiinftes kurzes Horn im Nacken. Damit ist
der Uridabash deutlich méchtiger als er im
ersten Moment zu sein vorgibt. Die merk-
wiirdige Unterteilung seines Korpers in
Ringsegmente rundet sein ungewohnliches
Erscheinungsbild ab. Ansonsten gibt er sich
allerdings scheinbar gréRte Miihe, einem
Gildenmagier so dhnlich wie méglich zu sehen.
Er tritt hiufig mit Gewand und Robe, beides
streng gemdR dem Codex Albyricus, auf und hat
auch ebenso hiufig Zauberbuch und Foliant dabei.
Auf Hut oder Widderkappe verzichtet er aus ge-
gebenem Anlass. Manchmal trdgt er Schmuck. Wenn,
dann sind es Ringe, Reife und Amulette, allesamt
mit schrecklich anzuschauenden Fratzen verziert
und vereinzelt wurden sogar Zwicker auf seiner

s Amazeroth-Damonen

Nase beobachtet. Dort, wo ein Gildenmagier tiblicher-
weise sein Magiersiegel appliziert bekommt, findet
sich eine spiegelnde Fldche, mit der er seine schreck-
liche Zauberkraft direkt aus der Doméine Iribaar zu
schleudern vermag.

Die Hand mit dem Stab, so lautet sein Beiname, ist zu-
treffend, fithrt der Ddmon zu jeder Zeit den uralten,
aus Titanium bestehenden Zauberstab des Omasiros.
Der Stab hat die Form eines Riickgrates, gebogen
wie ein Knochen, aber leuchtet im rétlich-goldenen
Schein des zweithdchsten magischen Metalls. An

Beschwérungsname: Uridabash / -
Beiname: Die Hand mit dem Stab
Domine: Iribaar

Wesenstypus: 5-gehdrnter Ddmon
Beschwérungsritual: Invocatio Maior



Uridabash

Grofe: 1,80 bis 2,20 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 17KL 17IN 16 CH 16

FF 14 GE 13 KO 15KK 15

LeP 90 AsP 250 KaP - INI 17+1W6

AW 7SK8ZK7GS 8

Waffenlos: AT 12 PA 8 TP 1W6+1 RW kurz

Uridabash-Stab: AT 15 PA 14 TP 1W6+6 (+Folge-
schaden)® RW lang

RS/BE: 0/0

Aktionen: 2

Sonderfertigkeiten: Finte 1 (Waffenlos, Uridabash-
Stab), Verteidigungshaltung (Waffenlos, Uridabash-
Stab), Zu Fall bringen (Uridabash-Stab)

Talente: Einschiichtern 9, Handel 10, Klettern 8,
Korperbeherrschung 8, Kraftakt 8, Magiekunde 16,
Menschenkenntnis, 11, Selbstbeherrschung - (ge-
lingt automatisch), Schwimmen 6, Sinnesschirfe 14,
Sphirenkunde 15, Verbergen 12**, Willenskraft - (ge-
lingt automatisch)

Zauber: alle Zauber mit den Merkmalen Antimagie, Tele-
kinese und Illusion auf FW 17, alle weiteren Zauber auf 12+

Anzahl: 1

GrofRenkategorie: mittel

Typus: Ddmon (gehdrnter, Amazeroth), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -6

Beute: keine

Kampfverhalten: Uridabash kann sich gut mit seinem
Stab verteidigen, fiir Angriffe weicht er am liebsten
aber auf seine Zauber aus.

Flucht: Verlust von 75 % der LeP

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphdrenwesen):

€ QS 1:Uridabashist ein michtiger Diener Amazeroths.

seiner Spitze schwebt ein Karfunkelstein, der der
Sage von Omada und Omasiros nach dem Drachen der
Magie gehort haben soll.

Uridabash wird tiblicherweise zu unterschiedlichen
Zwecken beschworen, von denen mit Abstand der
hiufigste die Tatigkeit als Lehrmeister ist. Beschwérer
rufen die Hand mit dem Stab, um an geheimes und
michtiges Wissen zu gelangen, das sonst eigentlich
nur der Xamanoth gewdhrt. Dem Herrscher des ver-
borgenen Konigreiches Ash’Grabaal in der Ddmonen-
brache stand er gar mehrere Jahrhunderte lang in den
Dunklen Zeiten als Berater zur Seite. In jiingster Zeit
versuchte der Zorganger Magier Rohaldor von Mersin
unter seiner Anleitung den Titel des Magus maximus,

<€ QS 2: Uridabash ist ein Meister der
Magie und beherrscht vor allem
Mlusions- und Antimagieformeln in
Perfektion.

€ QS 3+: Uridabash kann durch seine
Stab-Angriffe den Geist des Gegners
verwirren und damit ausschalten.

Sonderregeln:

*) Folgeschaden: Wurde durch den Stab mindestens 1 SP
verursacht, erleidet das Ziel automatisch 1 Stufe Ver-
wirrung. Diese Zustandsstufen sind kumulativ.

*¥) Tarnung: Durch sein Aussehen kann Uridabash sich in
entsprechender Umgebung (Stadt) gut tarnen. Proben
auf Sinnesschdrfe (Hinterhalt entdecken, Wahrnehmen),
um ihn zu entdecken, sind dort um -2 erschwert.

Ausweichen in den Limbus: Uridabash kann mittels 1
freien Aktion in den Limbus ausweichen. Sein VW
erhdht sich auf 17. Er taucht am Ende der KR wieder
bei einem seiner Gegner in maximal 13 Schritt Ent-
fernung vom Ort des Verschwindens wieder auf, Er
gilt zu Beginn der neuen KR seinem Gegner gegen-
tiber als in Vorteilhafter Position (siche Regelwerk
Seite 238). Der Einsatz der Fahigkeit kostet 8 AsP.

Einzigartiger Ddmon: Uridabash unterliegt den Regeln
fiir einzigartige Ddmonen (siehe Aventurisches Pan-
dimonium Seite 159).

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Uridabash ist besonders empfindlich gegeniiber
geweihten/gesegneten Objekten/Waffen Hesindes.
Der gleiche Effekt tritt auch bei Nandus, Ojo’Sombri
und anderen Gottheiten mit dem Aspekt Wissen ein.

Regeneration II: Uridabash erhilt am Ende jeder KR
2W6 LeP zuriick.

Ddmonen-Regeln: Fiir Uridabash gelten die allgemeinen
Diamonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

des michtigsten Gildenmagiers Aventuriens, an sich zu
reiflen, was zum Gliick von einer Gruppe entschlossener
Abenteurer verhindert werden konnte. Auch wird
Uridabash gerufen, wenn man sich seiner Fihigkeit, die
rohe astrale Kraft zu manipulieren, bedienen mdochte.,
In der Zeit des Sternenfalls vermag er so manch einem
ambitionierten Beschworer wertvolle Dienste zu leisten,
wenn es um das Manipulieren oder gar Umlenken von
Kraftlinien geht, ein wahrliches Meisterstiick der Meta-
magie. Seine Macht iiber das Element Kraft scheint so
groR zu sein, dass er, wie sonst nur Erzddmonen, als so
etwas wie der Herr iiber die Unkraft gelten muss, ent-
sprechend der iblichen Antizyklen, die die {brigen
sechs Elemente betreffen.



NAGRACH-DAMONEN

Thalon

»In alter Zeit, als die Tiere und Menschen noch miteinander
sprachen, da lebte weit im Norden ein schwarzes Wiesel,
das sich selbst kliiger diinkte, als jeder Mensch und jedes
andere Tier in dieser Gegend. Es waren aber sein Herz voll
Tiicke und sein Geist voll Hinterlist und es trachtete stets
nach Wegen, andere zu iiberlisten, um des eigenen Vorteils
willen. Es lockte das Wild in die Falle und stahl dem Jager
seine Beute. Einmal aber, in einem Winter, der kdlter war
als alle Winter zuvor, da litten Mensch und Tier unter der
Kilte und die Kammern und Vorratskeller waren leer bis
fast auf die letzte Riibe. Da beschlossen Mensch und Tier,
zusammenzukommen und miteinander zu teilen, was sie
noch hatten, auf dass niemand am Hunger stiirbe. Das bdse
Wiesel aber schlossen sie aus, denn sie sahen, dass sein Herz
so schwarz war wie sein Fell. Da musste das Wiesel grofen
Hunger leiden. In seiner Not rief es den Alten vom Berg an,
den grimmigen Herrn Firun, und flehte um Hilfe. Aber der
Herr von Winter und Jagd hatte kein Mitleid mit dem Wiesel,
denn er wusste um seine Taten. Da wandte sich das Wiesel an
den Eisigen Jdger, den alten Feind Firuns und dieser erhérte
sein Rufen. Er sandte einen schrecklichen Eissturm, der alle
Menschen und alle Tiere tétete. Einzig das Wiesel blieb am
Leben und ndhrte sich von den Leibern der Toten, bis sein
Leib fett und kugelrund war. Danach aber nahm der Eisige
Jdger das Wiesel mit in sein dunkles Reich und seit

dieser Zeit muss es thm zu Diensten sein und ihm

die Jagdbeute heranschaffen.«

—aus Gesammelte Mdrchen der Lande an

Born und Walsach von Albin Holkheimer,

Festumer Volksausgabe, 1035 BF

2 N agrach-Damonen

Thalon (Mehrzahl: Thalone) ist ein niederer Ddmon aus
der Domine Nagrachs, des erzddmonischen Wider-
sachers der Gottheit Firun. Er manifestiert sich meist
in der Gestalt eines Schwarzen Wiesels mit kurzen Glied-
malen und einer Schulterhghe von etwa zwei Spann.
Im Gegensatz zu einem echten Wiesel ist sein Fell
jedoch nicht mehrfarbig, sondern auch auf der Unter-
seite durchgehend schwarz gefirbt. Auch besitzt er ein
groReres Maul und seine Krallen und ReiRzihne sind
deutlich lidnger als die eines gewdhnlichen Tieres dieser
GroRe. In siidlicheren Gebieten nimmt er gelegentlich
auch eine Gestalt an, die eher Tieren der dortigen Fauna
dhnelt, etwa die Form von schwarzen Mardern, Ottern
oder Eichhdérnchen.
Thalon verfiigt iber eine hervorragende Sicht sowohl
bei Tag als auch bei Nacht und vermag Lebewesen iiber
weite Entfernungen hinweg zu wittern. Wieselflink und
trittsicher bewegt er sich iiber nahezu jeden Unter-
grund, und er vermag sogar senkrechte Felswéinde und
Mauern ohne groe Miihen zu erklettern. Ausdauernd
und unbarmherzig verfolgt er seine Beute, bis er sie zur
Strecke gebracht hat. Auch wenn Thalone selten ge-
zielt als Unterstiitzung in der Schlacht herbeigerufen
werden, sind sie ob ihrer Wendigkeit, ihrer Aggressivi-
tit, wie auch ihrer Anfilligkeit, im Kampf in wiitende
Raserei zu verfallen, erbitterte Gegner. Ein Thalon in
Bewegung ist nur schwer zu treffen und hat er sich
erst einmal in seine Beute, sei es ein Kdmpfer oder
auch die Beine seines Reittiers, ver-
bissen, so ldsst er nicht wieder
von ihr ab. Ungeachtet ihrer
tierdhnlichen Erscheinung
und ihres Verhaltens,
das dem eines Jagdhunds
ghnelt, sind Thalone nicht

zdhmbar.

Sie sind duRerst ver-
schlagen und gehorchen
ausschlieBlich  ihrem Be-

schwérer und jenen Menschen,

die einen dauerhaften Pakt mit
Nagrach eingegangen sind. Allen
anderen Lebewesen begegnen sie
grundsitzlich  feindselig, meiden
jedoch direkte Angriffe. Bietet sich
ihnen eine giinstige Gelegenheit, etwa
weil ein einsamer Reisender arglos am



Thalon

MU 15KL8IN 13CH 11

FF 10 GE 15 KO 13 KK 13

LeP 12 AsP - KaP - INI 15+W6

VW8SK2ZK3GS 12

Biss: AT 16 TP 1W6+4 RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 2

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Verbeifen (Biss)

Talente: Einschiichtern 7, Korperbeherrschung 14,
Kraftakt 10, Selbstbeherrschung - (gelingt auto-
matisch), Sinnesschirfe 12, Verbergen 12, Willens-
kraft - (gelingt automatisch)

Anzahl: 1

GroRRenkategorie: winzig

Typus: Ddmon (niederer, Nagrach), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -1

Beute: keine

Kampfverhalten: Thalone gehorchen den Befehlen
ihres Beschwdrers.

Flucht: Thalone fliehen nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Lagerfeuer eingeschlafen ist, so nutzen sie dessen
Schwiche gnadenlos aus und fallen {iber ihn her, selbst
wenn er nicht Teil des eigentlichen Auftrags ihres Be-
schworers war.

Thalone sind Diener Nagrachs und nennen daher die
Niederholle des siebenmal verfluchten Fiirsten von
Frost und Kilte in der 7. Sphire ihre Heimat. Auf Dere
werden sie vor allem im hohen Norden Aventuriens
beschworen. Insbesondere in der Schwarzfrostwiiste,
dort wo die Macht des Eisigen Jdgers grof und sein Ein-
fluss stark ist, sind sie kein ungewshnlicher Anblick.
Das Wissen um die Beschworung dieser ungehdrnten
Damonen (die aber in ihrer Gestalt hornartige Ge-
weihe oder Verknotungen aufweisen kénnen) ist unter
Nagrach-Paktierern, aber auch bei anderen Anwendern
der schwarzen Kiinste, weit verbreitet. Der hiufigste
Dienst des Schwarzen Wiesels ist es, im Eisreich und
anderen Odnissen, die arm an Wild sind, Jagdbeute
heranzuschaffen, um seinen Beschwdrer mit Nahrung
zu versorgen.,

Auch zur Suche, als Kundschafter und als heimlicher Be-
obachter wird er gelegentlich herbeigerufen. In Myranor
kennt man diese Ddmonen unter dem gleichen Namen,
wie in Aventurien. Die dortigen Beschwdrungszauberer
ordnen ihn als Geist der Doméne Naggarach zu.
Ungeachtet seiner meist tiefschwarzen Fellfarbe
vermag es Thalon, sich auch in reinweifem Schnee

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: Thalone sollen nur das Blut

ihres Beschwdrers trinken kénnen.
<€ QS 2: Wissen iiber die Regeneration
des Ddmons,

<€ QS 3+ Wissen iiber die Empfindlich-

keiten des Ddmons.

Sonderregeln:

Regeneration I: Der Ddmon erhilt pro Kampfrunde 1W6
LeP zuriick.

Empfindlichkeit ~ gegeniiber ~ gesegneten/geweihten
Objekten/Waffen: Thalon ist besonders empfind-
lich gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/
Waffen Firuns. Der gleiche Effekt tritt auch bei Ifirn
und anderen Gottheiten mit den Aspekten Kilte, Eis
oder Jagd ein.

Rudelddmon: Thalone lassen sich leicht als Rudel be-
schworen (sieche Aventurisches Pandimonium
Seite 158).

Unsichtbarkeit: Thalone kénnen sich dreimal pro Tag fiir
eine Stunde unsichtbar machen.

Raserei: Sobald ein Thalon verletzt wurde, verhilt er sich
wie unter dem Nachteil Blutrausch.

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

Beschworungsname: Thalon / Thalone
Beiname: Schwarzes Wiesel

Doméne: Nagrach

Wesenstypus: niederer Ddmon
Beschworungsritual: Invocatio Minor

vorziiglich zu verbergen. Er gribt sich ein Versteck
dicht unter der Schneedecke oder unter einem Stein-
haufen und lauert dort geduldig auf Jagdbeute wie
Vigel und andere Tiere, die er nicht am Boden zu
Tode zu hetzen vermag. Hartnéckig hilt sich das Ge-
riicht, dass ein Thalon keine andere Fliissigkeit als
das Blut seines Rufers trinken kénne und dies auch
regelmiRig bendtige, um in der 3. Sphire existieren
zu konnen. Tatsdchlich aber entstammt dieser Aber-
glaube dem Umstand, dass der Beschworer beim Er-
teilen eines Jagdauftrags dem Schwarzen Wiesel
etwas von seinem Blut geben muss, damit dieses
von seinen Jagden, die hiufig iiber sehr groRe Ent-
fernungen fiithren, zielsicher zu ihm zuriickfindet.
Thalone sind gewdéhnlich als einsame Jdger unter-
wegs, im Hohen Norden werden sie gelegentlich auch
als Rudel beschworen. Dies geschieht etwa, wenn es
gilt, rasch eine gréRere Menge an Jagdbeute herbei-
zuschaffen oder in mdglichst kurzer Zeit ein weit-
ldufiges Gebiet abzusuchen.



Yash’Oreel

»Ein Kreischen, ein Wimmern nehmen deine Ohren zuerst
auf. Ist es ein Tier oder sind es die qudlenden Schreie eines
Menschen? Grell mit einem vibrierenden Unterton stohnt es.
Erschrocken beifst du die Zihne zusammen, als das merk-
wiirdige Jaulen erneut niherkommt. Besitzt es einen eigenen,
sonderbaren Rhythmus? Dann bist du dir sicher, dass
riesige Eisnadeln dein Blickfeld kreuzen. Vom didmonischen
Wirken getrieben, dreht sich der Yash’Oreel wie ein Speer
in das Fleisch Deres, tiefer und tiefer. Das Knacken und die
Erschiitterung durchfahren zuerst deine FiifSe und Knie,
wdhrend das Drehen den Leib Sumus peinigt und mark-
erschiitternde Schmerzensschreie hervorruft.

Willst du dem Treiben ein Ende setzen, hiite dich besonders
vor den noch unsichtbaren Gefahren. Unauffillig beginnt
die schreckliche Nadel zu bersten und bildet kleine Zapfen
und Geschosse, die der Ddmon mit einem Hagelschlag auf
all seine Gegner wirft. Achte auf deine Deckung, denn seine
frostigen Pfeile und Zapfen warten nur darauf, dich und
deine Begleiter niederzustrecken.«

—Von den Gefahren des Eisreichs, 1. Auflage, Paavi, 1041 BF

Yash'Oreel (Mehrzahl: Yash'Oreelya) steht fiir eine
niederhéllische Kreatur mit zwei Hornern aus der
Domine des Nagrach. In vielen Kulturen begleitet ein
angsterfiillter Schrecken das Fliistern seines Namens.
Sprachenkundler fithren diesen auf die tulamidischen
Silben ,,Yasht-hyr-rel“ zuriick, die frei formuliert den
Begriff ,Formation der beseelten Gier* ergeben. Das
Volk der Nivesen spricht sehr ernst von myrkkyaa-
leitii, dem ,,giftigen Eis“.

Der Ddmon erscheint zunidchst korperlos, ver-
mag aber in das frostige Element einzufahren und

es mit widernatiirlichem Dasein zu fiillen. Vor
allem sind die mehr als dreifig Schritt hohen
Eisnadeln bekannt, die sich unter einem

lauten Achzen und Knacken wie ungeheuer-

liche Schrauben in den Leib Deres bohren,

um als Forderstelle fiir Theriak zu fungieren.

Sie haben die Aufgabe, Sumus Blut, das tief in

der Erde verborgen ist und die Lebensessenz der
Erdriesin Sumu darstellt, zu ernten. Die eisige Kélte
und die scharfen Nadeln haben in der Vergangen-

heit vielen menschlichen Sklaven im Eisreich
Gloranas das Leben gekostet. Einige iiberlebten,
aber meist nur wegen eines gliicklichen Kontakts

zu Theriak, das eine enorme Heilwirkung besitzt.
Seinem Beinamen Zermalmer macht das Geschdpf
der Niederhoéllen alle Ehre, indem von ihm be-
seelte Eisberge herannahende Personen begraben
oder Schiffe zerquetschen. Auch riesige Eisbrocken
oder hinabstiirzende Lawinen fallen in sein Metier.
Zauberkundige oder Paktierer bedienen sich der Eis-
kalten Seele, um Theriak als Handelsgut oder aus
personlichen Motiven zu gewinnen. Wiinscht der Be-
schwdrer eine Zerstrung, setzt der Ddmon seine Auf-
gabe je nach Region mit Hagelstiirmen oder Eisbergen

N agrach-Damonen

um,. Fallen aus ddmonischem Eis oder niederhéllische
Eisgolems belebt Die Kristallene Mordlust ebenfalls. Auf-
grund der Notwendigkeit von Eis begegnet man dem
Dimon hauptsdchlich im Norden Aventuriens - ins-
besondere zur Winterzeit. Da die niederhéllischen
Manifestationen meist sehr auffillig und von weitem
erkennbar sind, nutzen die Anwender einsame und
todbringende Gegenden. Geeignet sind dazu unter
anderem die Provinz Sewerien im Bornland, die
frostigen Teile der Nivesenlande, die eisigen Klippen
oder das ewige Eis im Hohen Norden.

Das Zerstéren des Ddmons ist ein schweres Unter-
fangen, da dieser durch verseuchtes Eis handelt und
iiber seine Umgebung Schaden verursacht. Weitere
Schwierigkeiten bereitet die lebensfeindliche Um-
gebung, die seine Gegner in Bewegungen oder Hand-
lungen einschrinkt. Neben den Erfrierungen, ab-
stiirzendem Eis oder Lawinen wenden die YashOreelya
ihre magischen Krifte an, um sich selbst zusitzlichen
Schutz zu verleihen oder ihren Feinden mit einem
Eisstrahl den Tod zu bringen. Die selbstheilenden



Yash’Oreel

GrofRe: korperlos, meist aber in Form von 30 Schritt
hohen Eisnadeln

Gewicht: kein Gewicht

MU 18 KL 12IN 14 CH 12

FF 10 GE 11 KO 30 KK 38

LeP 120 AsP 50 KaP - INI 12+1W6

VW 0 SK 4 ZK 4 GS 25 (falls kdrperlos; mit Kérper
unterschiedlich)

Waffenlos: AT 12 TP 2W6+10 RW beliebig

Andere Angriffe: je nach beseelter Gestalt

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 11, Klettern 1, Korper-
beherrschung 3, Kraftakt 16, Selbstbeherrschung -
(gelingt automatisch), Schwimmen 1, Sinnes-
schirfe 11, Verbergen 2, Willenskraft - (gelingt
automatisch)

Zauber: Frigifaxius 15, Frostleib 15, Paralysis 12, weitere
Zauber mit dem Merkmal Elementar in der Auspriagung
Eis auf 12+

Anzahl: 1 oder 1W3+1

GrofRenkategorie: unterschiedlich, bei
tiblicherweise riesig

Typus: Ddmon (gehérnter, Nagrach), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -4

Beute: keine

Kampfverhalten: Yash’'Oreel kdmpft nicht direkt,
sondern verursacht Schaden durch seine Zauber-
krifte, die einem Frigifaxius dhneln, oder durch
das Verursachen von Lawinen. In der Nihe eines
Yash’Oreels, der in eine Eisnadel gefahren ist, kénnen
Gegner durch spitze Nadeln schwer verletzt werden.
In anderer Gestalt greift der Ddmon mit den Mitteln
an, die sein beseelter Korper bietet.

Flucht: Yash’Oreel flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Eisnadeln

Fahigkeiten des korperlosen Geziichts sind nicht zu
unterschitzen, insbesondere wenn es direkten Zugriff
auf Theriak hat. Besonders feindlich steht er Dienern
von Winter- oder Eisgottheiten gegeniiber, da diese fiir
ihn groRe Gefahr darstellen. Ist der Ddmon erst in eine
Auseinandersetzung verwickelt, fillt eine Zerstérung
aufgrund der geringeren Bewegungsoptionen etwas
leichter.

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

€ QS 1: Yash’Oreel ist ein korper-
loser, zweigehtrnter Ddmon aus
dem Gefolge Nagrachs.

€ QS 2: Yash'Oreel kann in Objekte,
etwa gigantische Eisnadeln, einfahren
und so dem Beschwoérer zu Diensten sein.

€ QS 3+ Im Eisreich von Glorana bohren die
Yash’Oreelya nach dem Blut von Sumu, dem lebens-
spendenden Theriak.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Yash'Oreel ist besonders empfindlich gegen-
iber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen Firuns,
Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit Winter und
Eis verbundenen Gottheiten ein, beispielsweise Ifirn,

Kurzzeitige Kérperlosigkeit: Der Damon ist korperlos.
Dies bedeutet, dass er von physischen Waffen, gleich
ob profan, magisch oder geweiht, nicht angegriffen
werden kann. Der Ddmon kann wihrend dieser Zeit
selbst auch niemanden mit seinem Korper verletzten,
nur mit Zaubern. Die Kdrperlosigkeit endet, sobald
der Dienst Beseelung erfolgreich angewandt wurde.

Regeneration II: Yash’Oreel erhilt am Ende jeder KR
2W6 LeP zuriick.

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

Zusitzliche Dienste:

€ Beseelung: Der Yash’Oreel kann ein lebloses Objekt

aus Eis oder Schnee von maximal 30 Schritt GréRe
beseelen.
<€ Lawine auslésen: Der Ddmon kann eine Lawine
in einer Entfernung von 5 Meilen auslésen. Die
genauen Auswirkungen der Lawine sind dem
Meister iiberlassen.

<€ Theriak fordern: In einer Eisnadel kann der Ddmon in
der Erde nach dem Blut von Sumu graben und ihre
Lebenskraft in Theriak umwandeln (siehe Seite 155 ).

Beschwérungsname: Yash’Oreel / Yash’Oreelya

Beiname: Der Zermalmer, Die Eiskalte Seele, Die
Kristallene Mordlust

Domine: Nagrach

Wesenstypus: 2-gehdrnter Ddmon

Beschwérungsritual: Invocatio Maior



ASFALOTH-DAMONEN

Kah-Turak-Arfai

»Kah-Turak-Arfai, der Nachtddmon, zdhlt zum Gefolge
Agrimoths, ist aber keinem der ddmonischen Unelemente
zugeordnet. Vielmehr ruft man ihn, wenn man einen Gegner
endgiiltig vernichten will. Manche zdhlen ihn auch zur
Domdne Asfaloths. Der Nachtddmon zieht sich tagsiiber in
eine unscheinbare Blume zuriick, doch des Nachts nimmt er
seine wahre Gestalt an: die einer mehreren Schritt grofen
aufrecht gehenden Raubkatze mit gewaltigen Fliigeln,
gleich denen eines kleinen Drachen. In der Dunkelheit ist er
geradezu unbezwingbar, und ein einzelner Krallenhieb von
ihm zwingt den stirksten Gegner in die Knie. Gebt also bei
der Beschworung des Nachtddmons besonders acht, denn er
lisst sich nicht gerne rufen, und das geringste Zégern nutzt er
gnadenlos aus. Man sollte ihn tunlichst am Tage rufen, wenn
er nicht tiber seine gesamte Macht verfiigt und somit leichter
zu kontrollieren ist. Es heifst, dass der Nachtddmon einzig-
artig ist, und dass er seit Jahren in den Schwarzen Landen
umhergeht. Fest steht, dass er einst Warunk tyrannisierte
und sich nach dessen Fall fiir lange Zeit in den ddmonisch
verseuchten Gdrten der Stadt herumtrieb.«

—aus einem Vortrag an der Dunklen Halle der Geister zu
Brabak, um 1030 BF

S50 Asfaloth-Damonen

Kah-Turak-Arfai oder auch Kah-Thurak-Arfai (Mehr-
zahl: keine bekannt), der Nachtddmon, ist einer der ge-
fiirchtetsten Dimonen, dessen Name nur hinter vor-
gehaltener Hand ausgesprochen wird. Er ist zwar nur
ein dreigehdrnter Diener Agrimoths und Asfaloths,
doch an Gefdhrlichkeit und Boshaftigkeit steht er auch
Ddmonen mit deutlich mehr Hornern in nichts nach.
Tagsiiber ist er kaum zu erkennen, da er sich in die
Bliite der Jaguarlilie, einer gelben Blume mit schwarzem
Fleckenmuster, zuriickzieht. Die Blume ist durch die
Magie des Nachtddmons geschiitzt und wird von einem
Betrachter als schén und ungefihrlich eingestuft.
In der Nacht zeigt Kah-Turak-Arfai sein wahres Gesicht:
er erscheint als aufrecht gehender, mehr als vier Schritt
groRer Jaguar mit michtigen Krallen und einem stachel-
bewehrten Schwanz. Sein Riicken wird von zwei riesigen
ledrigen Schwingen geziert, mit denen er schnell wie
ein Drache fliegen kann. Auf seinem Haupt tragt er drei
Horner wie eine Krone. Sehr selten zeigt er diese Gestalt
auch am Tag, wenn er aus seiner Blume vertrieben oder
zu einem anderen Ort gerufen wird. Dann agiert er aber
sehr trige und wirkt bisweilen desorientiert.
Es besteht eine gewisse Ahnlichkeit zum Zant, einem
niederen Ddmon aus der Domine Xarfais, der eben-
falls als blutriinstige Raubkatze gerufen wird, um zu
toten und zu vernichten. Die beiden Ddmonen
haben jedoch nichts gemein, vielmehr meidet
ein Zant den Nachtddmon und scheint
nicht gegen diese michtige Kreatur auf-
begehren zu wollen.
Bislang ist nicht glaubhaft tiberliefert,
dass Kah-Turak-Arfai jemals in der
Nacht besiegt werden konnte.
Sollte dies einer wagemutigen
Heldengruppe gelingen, vergeht
der Ddmon zwar in einer Wolke
aus Schwefel, doch seine riesen-
haften Krallen verbleiben. Diese
kdnnen als magische Waffe oder
als Paraphernalien fiir Alchimie
eingesetzt werden.
Der Nachtddmon ist einzigartig. Im
Jahr 996 BF beschwor der méchtige
Schwarzmagier Xeraan Kah-Turak-
Arfai und sandte ihn nach Warunk
zum dortigen Markgrafen. Zwar
konnten einige Abenteurer ihn ver-
treiben, aber in der Folgezeit zog es
den Nachtddmon vermehrt in den
Palastgarten von Warunk zuriick.



Kah-Turak-Arfai

Grofe: 3,80 bis 4,20 Schritt

Gewicht: keines

MU 22KL 10IN 15CH 12

FF 13 GE 17 KO 18 KK 23

LeP 200 AsP - KaP - INI 22+1W6

VW 11 SK 7 ZK 7 GS 5/15 (am Boden / in der Luft)

Krallen: AT 19 TP 2W6+8 RW mittel

Schwanz: AT 16 TP 1W6+6 RW lang

RS/BE: 10/0

Aktionen: 3

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht II

Sonderfertigkeiten: Finte I-1II (Krallen, Schwanz),
Kampfreflexe I+II, Machtiger Schlag (Krallen,
Schwanz), Schwanzschwung (Schwanz), Verbessertes
Ausweichen I+IT, Wuchtschlag I-111 (Schwanz)

Talente: Einschiichtern 16, Klettern 6, Korper-
beherrschung 8, Kraftakt 10, Schwimmen 0, Selbst-
beherrschung - (Probe gelingt automatisch), Sinnes-
schirfe 8, Verbergen 7*, Willenskraft - (Probe gelingt
automatisch)

Anzahl: 1

Groflenkategorie: groR

Typus: Ddmon (gehdrnter, Asfaloth und Agrimoth),
humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -5

Beute: keine

Kampfverhalten: Kah-Turak-Arfai ist eine Tétungs-
maschine, die gerne mit Finten ihren Gegner tduscht
und ihn dann mit seinen Krallen zerfetzt. Wenn er
sich vorher einen Spall mit seinen Gegnern machen
will, bringt er sie mit seinem Schwanzschwung zu Fall
und macht sich dann {iber sie her. Der Ddmon nimmt
es gerne auch mit zwei oder drei Gegnern gleich-
zeitig auf.

Flucht: Kah-Turak-Arfai flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Die Beschworung des Nachtdidmons ist kompliziert, und
sein Wahrer Name kein Teil von Lehrpldnen magischer
Akademien. Wenige Schwarzmagier kennen seinen
Namen, zumeist solche aus der Gegend um Warunk,
oder wissbegierige Beschworer aus Stidaventurien und
den Tulamidenlanden. In den gewundenen, mittler-
weile zerfallenen Gidngen des Warunker Molchenbergs
oder im beriichtigten Schidelturm auf der Insel {iber
dem Radromfall mag zudem ein Pergament vermodern,
das Hinweise auf seinen Wahren Namen gibt.

Es gibt Gerlichte, dass der Nachtddmon von einigen Wald-
menschenstdmmen als Gottheit angebetet wird, und dass
weise Schamanen dieser Vélker in der Lage sein sollen,
den Ddmon aus Jaguarlilien zu rufen. Dies beruht sicher-
lich darauf, dass Kah-Turak-Arfai als riesiger Jaguar er-
scheint, dem heiligen Tier des Waldmenschengottes
Kamaluq. Zudem ist die Jaguarlilie nur in Siidaventurien
(wenn auch sehr spirlich) verbreitet.

Kah-Turak-Arfai ruht tagsiiber, meistens in der Jaguar-
lilie, in gréBeren Girten verborgen, Er ist in der Lage,

Sphidrenkunde (Spharenwesen):

€ QS 1: Der Nachtddmon soll eine

einzigartige Wesenheit sein.

€ QS 2:InderNacht soll noch niemand

gegen den Ddmon gewonnen haben.
Am Tag ist er etwas schwécher - aber
dennoch ein tédlicher Gegner.

€ QS 3+: Der Nachtddmon soll sich wahrend

des Tages in einer Blume verstecken.

Sonderregeln:

*) Tarnung: Durch die Farbe des Fells kann Kah-Turak-
Arfai sich in entsprechender Umgebung (Nacht) gut
tarnen. Proben auf Sinnesschdrfe (Hinterhalt entdecken
oder Wahrnehmen), um ihn zu entdecken, sind dann
um -2 erschwert.

Diener zweier Domdnen (Calijnaar und Widharcal): Kah-
Turak-Arfai unterliegt den Regeln fiir Ddmonen aus
zwei Doménen. Er gilt als Ddmon beider Doménen.

Einzigartiger ~Ddmon: Kah-Turak-Arfai unterliegt
den Regeln fiir einzigartige Dimonen (siehe
Aventurisches Pandimonium Seite 159).

Keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten und ge-
weihten Objekten: Anders als viele Ddmonen, verfiigt
Kah-Turak-Arfai iiber keine Empfindlichkeit gegen-
iber gesegneten/geweihten Objekten/Waffen einer
Gegengottheit.

Nachtddmon: Am Tag halbieren sich die Werte von INI,
AT, VW, TP und RS. Die Sonderregel Regeneration ist
am Tag ausgesetzt.

Regeneration II: Kah-Turak-Arfai erhélt am Ende jeder
KR 2W6 LeP zuriick.

Unsichtbarer Schrecken: Einmal in der Nacht kann sich
Kah-Turak-Arfai fiir 10 KR unsichtbar machen. Er
benétigt dazu eine freie Aktion und erhilt dann den
Status Unsichtbar.

Dimonen-Regeln: Fiir Kah-Turak-Arfai gelten die allgemeinen
Ddmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Pflanzen so zu verindern, dass aus harmlosen Ge-
wichsen giftige und aggressive Ranken werden, die
alle Wesen in ihrer Nihe, aulRer ihn selbst, attackieren.
Dies nutzt er, um am Tage eine (pflanzliche) Wache um
sich zu haben. In der Nacht ist er ein fiirchterlicher
Kidmpfer, zumal er iiber eine gewisse Intelligenz ver-
fiigt und in der Lage ist, taktisch zu agieren. Weder
Magie noch Waffengewalt scheinen ihm etwas anhaben
zu kdnnen, zu widerstandsfihig ist seine ddmonische
Gestalt. Ein einziger Krallenhieb ldsst seine Gegner zu
Boden gehen, egal wie stark diese geriistet sind. Mit
seinem Schwanz kann er Gegner hinter oder neben
sich auf Distanz halten.

Beschworungsname: Kah-Turak-Arfai / -
Beiname: Der Nachtddmon

Domdne: Calijnaar, Widharcal
Wesenstypus: 3-gehdrnter Dimon
Beschworungsritual: Invocatio Maior



Nirib

»Dieses Wesen wurde aufSerhalb Orons und abgesehen
von einigen vereinzelten, zaubermdichtigen Paktierern
Belzhorash’ nie gerufen. Es ist ein niederes Geschdpf, ein
Wesen, das selbst unter den niederen Ddmonen eine Position
in der Hierarchie der Niederhéllen einnimmt, die man nur
als knapp oberhalb heptasphdrischer Essenz ansiedeln kann.
Nirib, so der ungewéhnliche und fast harmlos klingende
Name des Geschdpfs, ist nicht viel mehr als ein kleiner
Haufen von Tentakeln. Sobald das Wesen beschworen wurde,
versucht es, sofern es keine anderen Befehle durch den Be-
schwérer erhilt, sich mit einem intelligenten Wesen zu ver-
binden. Dazu kriecht es auf sein Opfer zu und versucht, es
mit seinen Tentakeln zu umklammern. Durch die Beriihrung
kann Nirib seinen Gegner bereits unter Kontrolle bringen, oft
versucht es in eine der Korperdffnungen zu krabbeln, da es
sich dort besonders wohlfiihlt.

Ich habe Berichte gelesen, dass das Nirib durch die Be-
rithrung seiner Tentakel offenbar eine Art Lihmungsgift
absondert, wodurch sein Opfer bewusstlos wird und sich
des Nirib-Angriffs kaum erwehren kann. Ist das Nirib erst
einmal mit seinem Opfer verbunden, kann es scheinbar un-
begrenzt auf Dere weilen, bis es irgendwann entfernt wird.
Sollte es in das Innere eines Korpers gelangen, muss es von
dort chirurgisch entfernt werden, was oftmals zum Tod des
Besessenen fiihrt.

—unbeachtete Notizen des Magiers Xaron Mendurian aus
Punin, neuzeitlich

Das symbiontenartige Wesen Nirib (Mehrzahl: Niribi)
ist der vermutlich niederste Diener aus der Domine
Asfaloths. Das kleine Wesen sieht aus wie ein kleines
rundes Stiickchen Fleisch. Es krabbelt scheinbar willkiir-
lich iiber den Boden, gestiitzt von etwa einem Dutzend
Tentakeln, die dem Ddmon Beine und Fiihler zugleich
sind. Sein einziger und sehnlichster Wunsch ist es,

o8 Asfaloth-Damonen

sich mit einem intelligenten Wesen zu verbinden und
somit sein Dasein auf Dere zu verlidngern.
Zwar wirkt das Nirib auf den ersten Blick flir einen
Damon harmlos - weder ist es besonders groR noch
schnell -, doch verfiigt es iiber eine Fahigkeit, die fiir
jeden Helden gefdhrlich werden kann. Das Nirib kann
sich mit groRer Kraft an einem Arm oder einem Bein des
Helden festklammern und injiziert iiber seine Tentakel
ein Gift, das den Geist verwirrt. Ist eine Person dadurch
erstmal auer Gefecht gesetzt, kann das Nirib das Opfer
kontrollieren. Dies bedeutet meistens, dass sich das
Opfer wie ein Untoter ohne Sinn und Verstand ver-
hélt. Noch schlimmer wird es, wenn der Ddmon in den
Korper eines Kulturschaffenden eindringt. In diesem
Fall kann man das Nirib nicht so einfach bekdmpfen und
der Korper erhilt zudem noch eine Starkung durch die
Korpersifte des Damons.
Obwohl das Wesen offensichtlich {iber keinen Mund ver-
fiigt, berichten Zeugen, dass es oft Gerdusche von sich
gibt, die wie ,,Nirib“ klingen. Dies mag der Grund dafiir
sein, warum es seinen Beschworungsnamen erhielt.
Trotz seines erkennbaren ddmonischen Wesens strahlt
das Nirib etwas aus, was es fiir die meisten intelligenten
Wesen schwierig macht, es anzugreifen. Es wirkt ver-
letzlich und harmlos und ist offenbar kein Gegner.
In Aventurien wurde Das Kleine Ding mit den Tentakeln
gerne in den Schattenlanden gerufen, um es zu Folter-
und Beherrschungszwecken einzusetzen, allerdings
kennen nur eine Handvoll Zauberer diesen Ddmon
iberhaupt, da es offenbar kaum je einen Grund gab, sich
ndher mit ihm zu beschiftigen und das Wissen {iber ihn
niederzuschreiben. Dennoch taucht Nirib im Arcanum
auf und es wird berichtet, dass es offenbar im
Fernen Westen, einer Region im Giildenland,
die von Aventurien soweit weg ist, dass
man die halbe Welt umrunden muss, um



Nirib
Grofe: 0,40 bis 0,60 Schritt KérpergroRe
Gewicht: kein Gewicht
MU 10KL 9 1IN 13 CH 15
FF 13 GE 12KO 12KK 14
LeP 12 AsP 16 KaP - INI 12+1W6
AWB8SK2ZK2GS6
Tentakel: AT 12 TP 1W3 (+Gift)* RW kurz
RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: keine
Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Tentakel)
Talente: Einschiichtern 4, Klettern 6, Korper-
beherrschung 6, Kraftakt 7, Selbstbeherrschung - (ge-
lingt automatisch), Schwimmen 3, Sinnesschirfe 5,
Verbergen 12, Willenskraft - (gelingt automatisch)
Zauber: Bannbaladin 7
Anzahl: 1 oder 1W6+1
Groflenkategorie: mittel
Typus: Ddmon (niederer, Asfaloth) nicht humanoid
Anrufungsschwierigkeit: +/-0
Beute: keine
Kampfverhalten: Nirib versucht, seinen Gegner zu be-
rithren und sich mit ihm zu verbinden.
Flucht: Verlust von 75 % der LeP
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphirenkunde (Sphiarenwesen):
€ QS 1: Nirib ist ein kleiner Ddmon aus der Doméane
Asfaloths.

€ QS 2: Nirib besitzt lahmende Tentakel.

€ QS 3+: Nirib versucht, sich mit einem intelligenten
Wesen zu verbinden, um es zu kontrollieren.

dorthin zu gelangen, ein ganzes Volk geben soll, dass
sich freiwillig Niribi einpflanzt, um deren Stirken zu
nutzen und wo es als ehrlos gilt, wenn man darauf ver-
zichtet. Doch selbst die meisten Giildenldnder halten
diese Geschichte eher fiir eine Legende.

In einigen alchimistischen Laboren in Mengbilla soll die
Gilde der Alchimisten einige Dutzend dieser Ddmonen
zu Forschungszwecken in Gléser eingesperrt haben. Ab
und an wird ein Nirib dann mit einem unschuldigen
Opfer verbunden, um zu untersuchen, ob der Ddmon die
Korperfunktionen des Sterblichen beeinflusst.

Sonderregeln:

*) Nirib-Gift: Das Gift des Nirib betdubt.
Die Wirkung ist kumulativ. Ein Held,
der mehrfach verletzt wird, baut also
immer mehr Zustandsstufen auf.

Stufe: 4

Art: Waffengift, ddmonisch

Widerstand: Zghigkeit

Wirkung: 2 Stufen Betdubung / 1 Stufe Betdubung

Beginn: sofort

Dauer: augenblicklich; die Zustandsstufen bauen sich
nach 1 Stunde um je 1 ab.

Anmerkung: Das Gift kann nicht extrahiert werden.

Aura der Unangreifbarkeit: Um Niribi ohne Grund anzu-
greifen, muss dem Helden eine Probe auf Willenskraft
erschwert um - 1 gelingen.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Nirib ist besonders empfindlich gegentiber
geweihten/gesegneten Objekten/Waffen Tsas. Der
gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit Leben und
Wiedergeburt verbundenen Gottheiten auf.

Symbiose: Wenn ein Gegner Handlungsunfihig (oder
Bewusstlos oder Bewegungsunfihig) ist, dann verbindet
sich das Nirib mit ihm. Es kriecht dazu in eine Kdrper-
6ffnung. Das Opfer erhilt einen Bonus von +1 KK und
wenn der Beschworer vom Nirib einen Dienst ver-
langt, fithrt das Opfer ihn aus. Ansonsten kann das
Opfer normal agieren und bemerkt das Nirib nicht.
Um das Nirib zu entfernen, ist eine Probe auf Heil-
kunde Wunden -5 erforderlich, bei Misslingen er-
leidet das Opfer jedes Mal 3W6 SP.

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

Beschworungsname: Nirib / Niribi
Beiname: Das Kleine Ding mit den Tentakeln
Domine: Calijnaar

Wesenstypus: niederer Dimon
Beschworungsritual: Invocatio Minor



TASFARELEL-DAMONEN

Ghur

»Die Nikaureni berichten von einem aufrecht gehenden
Fischotter, welcher Muunuanpdto gerufen wird. Aus den
Felltaschen, die sonst zur Aufbewahrung von kleinen Werk-
zeugen genutzt werden, entbindet die Gestalt Lapislazuli,
Perlen und Bernstein, um die Nordbewohner heranzulocken.
SiifSe Trdume von Ruhm und Reichtum sowie ungeahnte
Vitalitdt erfreuen den Gliicklichen, der die Sagengestalt in
der Wildnis aufspiirt. Doch was er schenkt, soll der Geist viel-
fach von denjenigen zuriickfordern, die zu gierig werden.
So unterbricht manch ein Juttu die Erzihlungen seiner
Stammesmitglieder, um vor den Verfiihrungen des Uber-
zdhligen zu warnen, deren Scherge Muunuanpéto sei.«
—aus Almanach des Volksglaubens, Gilda von Honingen-
Salpertin, neuere Ausgabe

Ghur (Mehrzahl: Ghurim) ist ein formwandelnder
Damon, der historisch vor allem in den Nivesenlanden
sein Unwesen trieb. Der Viergehornte erscheint seinen
Opfern deshalb meist als wildes Tier, vorzugsweise als
Otter, riesenwiichsige Pferdebremse oder pervertierter
Wolf, wobei seine Gestalt in Momenten der Schwiche zu
dunklen Schwaden zerlduft oder verstdrende humanoid-
tierische Hybride ausbildet.

Seine  Strategie  belduft

sich, typisch flir einen

Dimon mit Nihe zu

Zholvars Domine, aufs

Feilschen und Bestechen.

Statt sich auf seine

mithsam zusammen-

gehaltenen  Tierformen

zu verlassen, strebt Ghur

nach einem Wirtskdrper. In

Traumen versucht er deshalb,

Einfluss auf seine Opfer aus-

zuiiben und présentiert aller-

hand wiinschenswerte Szenarien

oder Berge von Reichtiimern,

um ohne bewusste Gegenwehr in

den Geist und Korper des nichts-

ahnenden Triumers einzuflieBen.

Ghur ist ein intelligenter Ddmon,

jedoch dhnlich begriffsstutzig

wie mancher Elf, wenn
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es darum geht, die Denkweise und Bediirfnisse von
Menschen zu begreifen. Basierend auf den Erfahrungen
in den Nivesenlanden, die er im Laufe der Jahrhunderte
sammeln konnte, gestaltet er seine Traumangebote
nach den typischen Sehnsiichten der Angehérigen eben
jenes Volkes: Berge von erfolgreich erlegten Karenen,
athletische, ungehemmt jubelnde Nivesenschonheiten,
eine Horde des rotschopfigen Nachwuchses und dhnliche
Schitze sowie Erlebnisse umschmeicheln den Geist des
Traumers. Dabei spielt es keine Rolle, ob Ghur weit ent-
fernt von seinen traditionellen Jagdgriinden von einer
abgebriihten Ddmonologin aus den Tulamidenlanden
beschworen wurde, die weder Schneelandschaft, noch
Karene, noch rothaarige Jiinglinge je gesehen ge-
schweige denn ersehnt hitte. Ghur agiert mit Geschick
und Zaubermacht, weshalb seine Opfer, nach einiger
Irritation, nicht selten von sich selbst und ihrer ver-
meintlich eigenen Phantasie {iberrascht sind, bis schlieR-
lich eine regelrechte Sinnkrise tber sie hereinbricht
und jede Herzensregung nach den nichtlichen Visionen
giert. Auf diese Weise verdndert der Ddmon das innere
Wesen seines Wirtskdrpers, um Wiinsche zu erraten, ein-
zupflanzen und so zu formen, dass er sie scheinbar er-
fiillen kann, Wenn Ghur erfolgreich ist, wird so selbst die
tulamidische Magierin bald ihre Forschung niederlegen
wollen, um auszuwandern, im Schnee zu tollen und
mit den Wélfen zu leben,

Neben viel Augenwischerei macht sich der Ddmon
dabei durch eine Verstdrkung von Kérper und
Geist beliebt. Alle geistigen Eigenschaften des Be-
sessenen schirfen sich, seine kdrperlichen zwar
nicht im selben MaRe, aber dennoch wahrnehm-
bar. Als Preis fiir die Spende dieser Annehm-
lichkeiten, fordert Ghur lediglich den Kdrper
als dauerhafte Bleibe ein, wobei er keine Mit-
bewohner dulden méchte und folgerichtig die

Seele des Opfers verdringt.
Um ihn als langfristigen Manipulator
auszusenden, kann der Ddmon in
ein Objekt gebunden und einem
Ziel zugespielt werden.
Mindoriumartefakte,
aber auch jegliche
andere magischen



Ghur

GroRe: 0,25 bis 0,40 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 16 KL 16 IN 17 CH 16

FF 15GE 16 KO 10KK 9

LeP 30 AsP 32 KaP - INI 18+1W6

VW 11SK5ZK3GS 11

Biss: AT 17 TP 1W6+2 RW kurz

RS/BE: 1/0

Aktionen: 2

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Feindgespiir,
Finte (Biss)

Talente: Einschiichtern 6, Handel 15, Klettern 14,
Korperbeherrschung 15, Kraftakt 4, Menschenkennt-
nis 14, Selbstbeherrschung - (gelingt automatisch),
Schwimmen 14, Sinnesschirfe 13, Uberreden 15, Ver-
bergen 15, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Bannbaladin 14

Anzahl: 1

GroRRenkategorie: winzig

Typus: Ddmon (gehdrnter, Tasfarelel), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -4

Beute: keine

Kampfverhalten: Ghur kann sich zwar zur Wehr setzen
und greift Gegner mit Bissen an, aber er ist keinesfalls
der beste Kdmpfer unter den Ddmonen. Viel lieber
versucht er schnell aus einem Kampf zu entkommen,
um dann seine anderen Fihigkeiten zu seinem Vor-
teil einzusetzen. Im Kampf selbst wird er sich immer
wieder auf seine Finten verlassen, die er meisterlich
beherrscht.

Flucht: Verlust von 25 % der LeP

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphiarenwesen):

€ QS 1: Ghur ist ein Ddmon in Tiergestalt, der meist

wie ein Otter aussieht. Er dient keinem Erzddmon,

Metalle, eignen sich dafiir ausgezeichnet, weil sie Ghur
gleichzeitig sicher binden, seine Einflussmagie jedoch
passieren lassen. Sobald das Artefakt zerstdrt wird,
entweicht der Ddmon und ergreift Besitz vom zur Tat
Uberredeten, bis er eines Tages vollstindig den Kérper
iibernommen hat oder vorzeitig exorziert wird.
Nivesenschamenen kennen komplexe Riten, um den
Feuchten Feilscher auszutreiben. Neben traditionell
iberlieferten Symbolen, spezieller Zauberkreide,
schwarz gefirbten Kerzen und einem skelettiertem
Otterschwanz, ist dazu ebenso das Opfer von Edel-
steinen oder Goldschidtzen nétig, welche im Ewigen
Eis besonders schwer aufzutreiben sind.

aber man sagt ihm eine Verbunden-
heit zu Tasfarelel nach, manchmal
auch zu Asfaloth oder Amazeroth.
<€ QS 2: Ghur kann seine Gestalt
wechseln.
<€ QS 3+ Ghur manipuliert Menschen
und andere Kulturschaffende, indem er
von ihnen Besitz ergreift. Er weckt in ihnen
ihre groRten Sehnsiichte und verstirkt sie um ein
Vielfaches.

Sonderregeln:

Keine Empfindlichkeit gegentiber gesegneten und geweihten
Objekten: Anders als viele Ddmonen, verfiigt Ghur
tiber keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/
geweihten Objekten/Waffen einer Gegengottheit.

Gestaltwechsel: Innerhalb von 4 Aktionen kann ein Ghur
wie ein anderes winziges oder kleines Tier aussehen.
Dies kostet ihn 4 AsP.

In Objekt oder Person einfahren: Ghur kann mit 1 Aktion

und einer Berithrung in ein Objekt von maximal 2
Schritt oder in einen Kulturschaffenden einfahren.
Einem betroffenen Kulturschaffenden steht eine
Probe auf Willenskraft (Bedrohungen standhalten) -3 zu,
um dies zu verhindern. Wenn Ghur in eine Person ge-
fahren ist, 16st er in ihr Sehnsiichte aus, l4sst sie von
Heldentaten trdumen usw.
Das Opfer erhilt jede Woche einen Bonus von +1 auf
seine geistigen Eigenschaften (bis zu einem Bonus
von +2) sowie einen Bonus von +1 auf seine kérper-
lichen Eigenschaften (bis zu einem Bonus von +1).
Nach 1W6+3 Wochen ist die Seele des Opfers gefressen
und nur noch Ghur vorhanden. Ghur verbleibt in
seinem Opfer bis er vernichtet oder gebannt wird.

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

Beschwérungsname: Ghur / Ghurim
Beiname: Muunuanpito, Feuchter Feilscher
Domine: Zholvar

Wesenstypus: 4-gehdrnter Ddmon
Beschwérungsritual: Invocatio Maior



Haqoum

»Alstersen, J.: 5 Sack Schafswolle, mindere Qualitit, 7
Zholvari, 13 Splitter, 3 Schank seines eigenen Blutes;
Bitterwein, E.: 7 Borbaradstaler, 13 Zholvari, 13 Splitter;
Ebering, D.: 3 Sicke Muscheln, 1 Beutelchen Bernstein; er-
beutete Statuette, stellt den Sonnengdétzen der verfluchten
Mittelreicher dar, goldiiberzogen;

Finsterdorn, L von.: eine geschmiedete Ritterriistung
tobrischer Machart, Schatulle mit Familienschmuck
(schitzungsweise 3 x 13 Borbaradstaler wert), Kleider und
pelzbesetzte Wimser im Wert von 169 Borbaradstalern;
Gebeltrutz, W. von: ein Knabe, 7 Jahre alt, wird der Un-
besiegbaren Legion von Yaq-Monnith iiberantwortet, 13
Borbaradstaler;

Grimm, A.: 7 Sack Schafswolle, hervorragende Qualitdt, dazu
3 Bahnen gesponnenen Flachses, 1 Zholvari

Nordweide, M.: 4 Raumschritt Bauholz, Erle und Féhre, ge-
schlagen im Forst von Mendena, 7 Zholvari

Radromsauer, S.: 7 Kriige Ol, 12 Mittelreichische Silber-
taler (frevlerische Miinzen, Steuer wird ndchstes Quartal
verdoppelt)«

—Auszug aus Steuerlisten, gefunden in der Pralatur Muschel-
strand der mittlerweile untergegangenen Heptarchie
Xeraanien, verfasst in Zhayad-Glyphen, datiert auf 1022 BF

Hagoum (Mehrzahl: Heqoumi), Der Ddmonische Steuer-
eintreiber ist ein eingehdrnter Ddmon aus der Doméne
des erzddmonischen Tasfarelel. Heqoumi erscheinen
in der 3. Sphére stets als runzelige kleine Médnnchen,
die einen gewaltigen Wasserkopf auf den Schultern
tragen. Die Ahnlichkeit zu den in Aventurien

und Myranor lebenden Grolmen lésst sich

daher nicht nur an dem Beinamen Der

Verfluchte Feilscher festmachen. Die Haut

der Zholvardiener schimmert golden, ist
allerdings am ganzen Korper mit Warzen
iibersit, die aus kostbaren Edelsteinen zu be-

stehen scheinen. Thre durchaus als hdsslich

zu bezeichnenden Képfe werden von einem
einzelnen Horn aus schierem Diamant ge-

kront, so kunstvoll geschliffen wie es selbst

den besten Edelsteinschleifern unter den
Zwergen nicht besser gelingen wiirde, und in
dessen Inneren ein ddmonisches Feuer lodert,
das Juwelen so unwiderstehlich macht. Haqoum
tragt fiir gewdhnlich Augengldser aus glatt ge-
schliffenem Beryll und erscheint mit einem
groflen vergoldeten Buch, in dem er mittels eines
Federkieles in blutroter Tinte héchst akribische
Eintragungen iiber die zu erhebenden Sonder-
zahlungen, Steuern, Tribute, Zolle oder

Zehnte fithrt. Heqoumi gelten als besonders

tuckisch und listenreich in Verhandlungen

und kennen kein Mitleid mit den finanziellen
Sorgen und Néten anderer - das Gegenteil ist der

Fall. Bevor der Ddmon sich {iberhaupt dazu bereit
erkldrt, mit seinem Beschworer zu verhandeln,
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fordert er von diesem erst einmal einen Zholvarstaler
(wohl in Anlehnung an den vom Mittelreich erhobenen
Kaisertaler, den jeder Reichsbiirger zu entrichten hat).
Zahlt der Beschworer nicht, weigert sich der Ddmon,
auch nur einen seiner edelsteinverzierten Finger zu
kriimmen.

Heqoumi werden meist gerufen, wenn sich der Be-
schwérer Hilfe in finanziellen Dingen erhofft, z. B.
wie er aus seinen regelmiRigen Einnahmen noch
mehr herauspressen kann, oder wenn er die Dienste
des Ddmons als Berater oder Vertreter zu nutzen
wiinscht. Von Bord der Ddmonenarche Goldmorgen-
tarantel wurde bekannt, dass ein Hagoum in Funktion
des zweiten Bordmagus dem Kapitin zur Seite stand.
Die Zauberfihigkeiten des Eingehdrnten sind be-
achtlich, ja sogar auf die Traumgingerei soll er
sich verstehen, sodass ausgewihlte Opfer selbst im
Schlaf von Geldsorgen gepeinigt werden kdnnen.
Zur Zeit der Magiermogule vom Gadang sollen diese



Haqoum

Grofle: 0,80 bis 1,00 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 12KL 15IN 15 CH 14

FF 14 GE 14 KO 12 KK 13

LeP 45 AsP 70 KaP - INI 14+1W6

AW7SK7ZK5GS5

Waffenlos: AT 12 PA 8 TP 1W6 RW kurz

Schwerer Dolch: AT 12 PA 7 TP 1W6+2 RW kurz

Handarmbrust: FK 18 LZ 3 TP 1W6+3 RW 5/25/40

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos, Schwerer Dolch),
Priziser Schuss/Wurf I (Handarmbrust)

Talente: Einschiichtern 8, Handel 16, Klettern 8, Kérper-
beherrschung 12, Kraftakt 8, Menschenkenntnis 14,
Rechnen 15, Rechtskunde 14, Selbstbeherrschung -
(gelingt automatisch), Schwimmen 4, Sinnes-
schirfe 12, Uberreden 12, Verbergen 12, Willens-
kraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Bannbaladin 14, Duplicatus 14, Motoricus 14,
Oculus Ilusionis 12, Visibili 13, weitere Zauber mit
dem Merkmal Illusion und Telekinese auf 10+

Anzahl: 1, 2 oder 1W3+1 (Ddmonenhorde)

Groflenkategorie: klein

Typus: Didmon (gehdrnter, Tasfarelel), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -4

Beute: keine

Kampfverhalten: Haqoum kdmpft am liebsten aus dem
Hinterhalt. Er schieRt mit seiner Handarmbrust, ver-
steckt sich wieder und schligt dann an einer anderen
Stelle wieder zu. Den offenen Kampf meidet er und

Damonen auch als Wesire die Tages- und Hofgeschifte
ihrer Herren iibernommen haben. Uberlieferungen
aus dem Bosparanischen Reich erwidhnen aulerdem,
dass Heqoumi in seltenen Fillen auch als Meuchler
eingesetzt wurden, denen die Opfer am Ende den wert-
vollsten Preis zu zahlen hatten, tiber den sie verfiigten
- nidmlich ihr Leben und ihre Seele. Aufgefunden
wurden die Toten dann meist ohne Kopf (der Begriff
Kopfsteuer ist hier wértlich zu nehmen) und mit einem
golden schimmernden CZ (Census Zholvaris) auf dem
Handriicken. Ob der Ddmon in dieser Sache wirklich
selbst Hand anlegte, oder diese Aufgabe gar andere fiir
sich erledigen lieR und selbst nur die Kopfpramie ein-
strich, muss Gegenstand von Spekulationen bleiben.

setzt lieber auf seine Zauberkrifte,
um den Gegner zu verwirren und ihm
Schaden zuzuftigen.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphirenkunde (Spharenwesen):
€ QS 1: Hagoum ist ein eingehdrnter
Diener Tasfarelels.

<€ QS 2: Haqoum sieht aus wie ein Grolm mit einem
Horn auf der Stirn. Er ist ein meisterlicher Feilscher
und Verwalter.

<€ QS 3+: Haqoum kann auch als Spion und Attentéter

eingesetzt werden. Durch seine Zauberkrifte eignet
er sich ausgezeichnet fiir diese Aufgabe.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Haqoum ist besonders empfindlich
gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
Phexens. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen
Gottheiten mit den Aspekten Handel, Gliick und Dieb-
stahl ein, beispielsweise Aves.

Zholvarstaler: Bei der Beschwdrung muss ein
Zholvarstaler (1 Goldstiick) entrichtet werden, sonst
verweigert Hagoum jeglichen Dienst.

Dédmonen-Regeln: Fiir Heqoumi gelten die allgemeinen
Didmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

€ Attentat: Haqoum kann auf ein Opfer angesetzt

werden, dass er gezielt téten soll. Fiir die Erfiillung
dieser Aufgabe kann der Ddmon 7 Tage auf Dere
verweilen (verbraucht alle Dienste, mindestens 3
Dienste).

Beschwérungsname: Haqoum / Heqoumi

Beiname: Der Verfluchte Feilscher, Der
Dimonische Steuereintreiber

Doméne: Zholvar

Wesenstypus: 1-gehdrnter Ddmon

Beschwérungsritual: Invocatio Maior



MISHKARA-DAMONEN

Brukha’Klah

»Hesinde, hilf! Zuerst der Einbeersud und nun das! Wo steckt
dieser télpelhafte Taugenichts? Habe ich dir nicht schon
tausendmal gepredigt, diese Phiole niemals anzufassen?
Weift du iiberhaupt, wie gefdhrlich ihr Inhalt ist? Ja? An-
scheinend habe ich es dir nicht oft genug erkldrt. Der ge-
molkene Speichel eines Brukha’Klah ist eine hochpotente
Sdure. Selbst verdiinnt vermag er, jeden Stoff, welcher dem
Element Humus oder Erz zugeordnet ist, binnen kiirzester
Zeit zu zersetzen. Frag Meister Laurenzio, wie er sein rechtes
Auge verloren hat. Da half auch seine Brille aus bestem
Unauer Glas nicht. Diese eine Phiole geniigt, um Kaiser
Retos Waffenkammer in eine Pfiitze zu verwandeln. Und
du ldsst sie einfach fallen! Sei froh, dass ich sie personlich
mit Arkanium legiert habe. Nur die fiinf magischen Metalle
vermdgen es, dem Speichel des Ddmons zu widerstehen.
Warum ich mich dann so aufrege? Hast du die Kratzer ge-
sehen? Weif3t du, was Arkanium kostet? Bei Phex, du wirst so
lange mein Herbarium katalogisieren, bis du jeden einzelnen
Kreuzer zuriickbezahlt hast, den du mir schuldest!«
—Saranya Klippstein, Dekanin der Alchimistischen Fakul-
tit der Universitdt von Al'Anfa, zu ihrem Schiiler Adario
Morales, neuzeitlich

Brukha’Klah (Mehrzahl: Brukha’Kleya) wird dem Gefolge
der Belzhorash zugeordnet. Der niedere Ddmon tritt
meist als feiste, kriechende Made von bis zu drei Schritt
Linge auf. Der massige Hinterleib der Gepanzerten Made
ist in Ringsegmente unterteilt und der meist bedrohlich
aufgerichtete Oberkérper zusitzlich mit dicken Horn-
platten versehen. Anstelle eines Kopfes

besitzt das augenlose Wesen einen

widerlich aufgerissenen Schlund,

aus dem zahllose, einen Schritt

lange schleimige Tentakel

schieRen und auch aus

dem Hinterleib sprieft

ein Fortsatz, der an

einen Tentakel er-

innert. Von seinem Leib geht

ein tibler Geruch nach Blut

und Schweifl aus. Der massige

Dimon ist weder fiir den Kampf geeignet, noch

ruft er, wie andere Diener der Domine Mishkaras,
Krankheiten hervor. Dennoch ist er bei zahl-
reichen Magiekundigen und Alchimisten iiber-

aus beliebt. Der Grund sind die Tentakel, welche

eine violette, metallfressende Siure absondern,

was dem Ddmon den Beinamen Wiichter des Eisens
oder auch Verderber des Eisens einbrachte. So manche
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Heldengruppe, die sich Brukha'Klah stellte, musste hilf-
los mit ansehen, wie sich ihre Waffen und Riistungen
binnen Sekunden aufldsten. Aber auch Tiiren, Truhen
und gar Winde sind nicht sicher, da Steine und
organische Materialien ebenfalls in kiirzester Zeit zer-
setzt werden - eine Eigenschaft, mit welcher die Sdure
selbst Konigswasser in den Schatten stellt. Lediglich
magische sowie geweihte Gegenstinde und Metalle
trotzen der Sdure. Unter geschiftstlichtigen Magiern
und Hexen gilt es als groe Kunst, einen Brukha’Klah
zu rufen und anschlieRend zu melken, was allerdings
extrem gefihrlich ist. So mancher gierige Adeptus hat
sich bei dem Versuch, die schleimige Sdure zu ernten,
ein Loch in seine Hand gedtzt. Die gelartige Substanz
ist vielseitig einsetzbar und erzielt hohe Preise bei
Alchimisten, aber auch Dieben und anderem dunklem
Gesindel. Voraussetzung ist natiirlich, dass man auch
noch das nétige Gold und Silber hat, um ein passendes
Gefdll aus magischem Metall zu erwerben. Geriichten
zufolge, soll der einstige Heptarch und Mechanikus
Leonardo in Yol-Ghurmak Experimente mit einer
mechanischen Schleuderwaffe durchgefithrt haben,
welche den ddmonischen Speichel verschoss. Aufgrund
der immensen Kosten fiir die Gewinnung und Lagerung
der Sdure, kam das Projekt jedoch nie iiber einen Proto-
typ hinaus. Seit dem Sieg gegen Leonardo gilt die Waffe
als verschollen. Wer sich das ddmonische Gerdt unter
den Nagel gerissen hat, ist nicht bekannt. Manche
Paktierer der Belzhorash verwenden die Sdure auch in
stark verdiinnter Form, um sich absichtlich Schmuck-
narben zuzufiigen. Mit dieser Selbstverstiimmelung
hoffen sie das Wohlwollen ihrer Herrin
zu  gewinnen. Heldengruppen,
welche sich einem Brukha’Klah
im Kampf stellen, miissen
neben dem Schutz ihrer



Brukha’Klah

Grofle: 1,50 bis 2,00 Schritt (aufgerichtet); 2,50 bis 3,00
Schritt Linge

Gewicht: kein Gewicht

MU 16 KL12IN 12CH 12

FF 12 GE 11 KO 15 KK 15

LeP 75 AsP 16 KaP - INI 10+1W6

AW 4SK3ZK3GS3

Tentakel: AT 11 PA 7 TP 1W6+2 (+Atzender Speichel)*
RW mittel

RS/BE: 5/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 10, Klettern 11, Korper-
beherrschung 8, Kraftakt 10, Selbstbeherrschung -
(gelingt automatisch), Schwimmen 9, Sinnesschérfe 8,
Verbergen 11, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Armatrutz 7, Eisenrost 17

Anzahl: 1, 2 oder 1W3+1 (Ddmonenhorde)

GrofRenkategorie: mittel

Typus: Ddmon (niederer, Mishkara), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -3

Beute: keine

Kampfverhalten: Brukha'Klah ist kein Kampfddmon,
kann sich aber verteidigen, wenn er bedroht wird.
Seine Tentakel sind zwar keine immens starken
Waffen, durch seinen sdurehaltigen Speichel kénnen
aber Waffen und Riistungen sowie Haut und Fleisch
einer Heldin in Mitleidenschaft gezogen werden.

Flucht: Brukha’Klah flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

<€ QS 1: Brukha'klah ist ein Ddmon in Madengestalt,

der Mishkara dient.

€ QS 2: Brukha'Klah ist bekannt fiir seine alles zer-

setzende Sdure, die nur vor magischen und ge-
weihten Objekten haltmacht.

€ QS 3+: Brukha'Klah zerplatzt und verspritzt Sdure,

wenn man seine derische Existenz gewaltsam
beendet.

Sonderregeln:

*) Atzender Speichel: Immer, wenn ein Gegner einer
Tentakel-AT des Brukha'Klah nicht ausweicht, muss
1W6 gewiirfelt werden. Bei 1-3 erleidet der Gegner
durch den dtzenden Speichel den Status Brennend
auf kleiner Fliche. Sollte ein auf kleiner Fliche

Waffen und Riistungen eine weitere tiickische Eigenheit
des Ddmons beachten: Sobald Brukha’Klahs Existenz in
der 3. Sphire beendet wurde, platzt sein fetter Leib auf
und verspritzt die Sdure in der Umgebung. So mancher
tapfere Held hitte seinen TodesstoR sicher bitter be-
reut, wurde dieser doch zu seinem eigenen Verhingnis.

brennender Gegner noch einmal mit

dem Tentakel in Berithrung kommen,

brennt er auf groRer Fliche. Die Sdure

gilt als ,,starke Sdure* (SP verdoppelt)

(siehe Regelwerk Seite 341).

Spielst du mit den Regeln der Waffen- und
Riistungsbeschddigungen aus Aventurische
Riistkammer Seite 114ff., so erleidet die Waffe

einer Heldin bei jeder erfolgreichen PA gegen den
Brukha'Klah und jedem Angriff der Abenteurerin, der
TP verursacht, 1 Stufe Beschddigung. Bei Riistungen
entsteht bei allen erfolgreichen Angriffen des
Brukha’Klah 1 Stufe Verschleif. Eine Probe auf Bruch-
faktor oder Stabilitdt muss nicht ausgefiihrt werden,
der Schaden entsteht automatisch.

Auflésung: Mit einer Beriihrung seiner schleimtriefenden
Tentakel kann Brukha’Klah einem Objekt 4W6+20
Strukturpunkte Schaden pro KR zufiigen. Magische
und Geweihte Objekte sind davon nicht betroffen

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Brukha’Klah ist besonders empfindlich
gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
Peraines. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit
Heilung und Landwirtschaft verbundenen Gottheiten
ein, beispielsweise Satuaria.

Regeneration I: Brukha’Klah erhdlt am Ende jeder KR
1W6 LeP zuriick.

Zerplatzen: Wenn der Brukha’Klah alle LeP verloren hat,
zerplatzt er und alle Personen, die in der Nahkampf-
reichweite lang oder kiirzer gegen ihn gekdmpft
haben, kénnen von der Siure getroffen werden. Jeder
Betroffene kann eine Probe auf Ausweichen ablegen.
Misslingt die Probe, erleidet er 1W6+8 TP,

Ddmonen-Regeln: Fiir BrukhaKleya gelten die all-
gemeinen Ddmonen-Regeln (sieche Regelwerk Seite
355).

Zusitzliche Dienste:

€ Objekt zersetzen: Brukha'’Klah beginnt langsam ein

Objekt aufzuldsen. Dabei setzt er seine Fihigkeit der
Auflésung ein, Das Objekt darf maximal so groR wie
ein Burgtor sein.

<€ Sdure melken: Der Ddmon kann etwas von seiner

Sdure abgeben, sodass der Beschwérer 1 An-
wendung daraus gewinnen kann. Die Sdure kann
nur in magischen oder geweihten Objekten aufbe-
wahrt werden.

Beschwérungsname: Brukha’Klah / Brukha'Kleya

Beiname: Gepanzerte Made, Wichter des Eisens,
Verderber des Eisens

Doméne: Mishkara

Wesenstypus: niederer Ddmon

Beschwérungsritual: Invocatio Minor



Khuralthu

»Die Gotter mdgen uns beistehen, vor allem Peraine! Sollte
noch jemand den Namen dieses grauenvollen Geschdpfes aus
der Sphdre der Ddmonen kennen und es beschwéren - wir
alle miissten darunter leiden. Khuralthu, schreckliche, ent-
stellte Leiche. Fauliger Wanderer, Verwesender Reisender,
Vergammeltes Ding!

Oh, warum habe ich meine Neugier nicht im Griff und musste
in diesem verfluchten Buch herumblittern. Jede Nacht
werden mich Alptrdume heimsuchen. Bishdariel, sei gnddig.
Boron, schenke mir Vergessen. Dieser Didmon ist ein so ab-
scheulicher Anblick, dass mir selbst nach der Illustration von
Natori schon iibel wurde. Madenzerfressener Kérper, Uber-
sdt mit Beulen und offenen Wunden. Ein Anblick, so schwer
zZu ertragen.«

—geheimer Bericht der Shila al’Aghra, Hochmeisterin der
Therbiiniten, 1033 BF

06 Mishkara-Damonen

Khuralthu (Mehrzahl: Khuralthuya) ist ein wenig be-
kannter Damon, welcher der Domine Mishkara zu-
geordnet wird. Das grauenhafte Wesen sieht aus wie ein
Mensch mit einem Horn in der Mitte der Stirn, ist aber
leichenblass oder griinlich bis gelblich und weist iiber-
all am Kdorper offene Wunden, Entstellungen und Pest-
beulen auf,
Gliicklicherweise gibt es nur wenige Aufzeichnungen
iiber ihn, sodass die heutigen Ddmonologen kaum
Kenntnis von ihm besitzen. Khuralthus Daseinszweck
ist die Ubertragung von Wundfieber und darin ist er ein
Meister.
Eine seine groften Stirken ist zudem die Furchtaura,
iber die er verfiigt. Sein bloRer Anblick ldsst selbst
mutige Krieger zuriickweichen, da die Angst vor dem
laufenden Infektionsherd sich bis in das Innere der
Seele frisst.
In der Vergangenheit wurde er fiir Wachdienste be-
schworen, denn niemand stellt sich gerne einem
Gegner, der das ernstzunehmende Wundfieber tiber-
tragen kann, und bei Khuralthu besteht kaum ein
Zweifel, dass dies der Fall ist. Fiir Kriegszwecke,
oder um ganze Dorfgemeinschaften ein-
zuschiichtern, wurde der Dimon ebenfalls
beschworen. AnschlieRend wurde er los-
geschickt, um in den Reihen der Feinde mdog-
lichst viele Soldaten oder Bauern anzustecken.
Das Erfreulichste, was man iiber Das Wimmelnde Grauen
sagen kann, ist, dass er nur Wundfieber {ibertrigt.
Anders als andere Ddmonen aus Mishkaras Doméne ist
er nicht in der Lage, jemanden mit der gefdhrlichen
Diamonenfiule anzustecken.
In einigen Legenden wird erwéhnt, dass Khuralthu
frither einmal Thargunitoth gedient haben soll, doch
Belzhorash ihr den Ddmon abspenstig machte. Noch
heute lassen sich in einigen uralten Thargunitoth-
Unheiligtiimern Bilder und Statuen von Wesen ent-
decken, die Khuralthu dhneln.

Beschwérungsname: Khuralthu / Khuralthuya
Beiname: Das Wimmelnde Grauen
Domine: Mishkara
Wesenstypus: 1-gehdrnter Ddmon
Beschwérungsritual: Invocatio Maior



Khuralthu

GroRe: 1,80 bis 2,20 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 13 KL 12IN 14 CH 13

FF 13 GE 14 KO 15 KK 15

LeP 40 AsP 32 KaP - INI 11+1W6

AW 4SK5ZK3GS 8

Waffenlos: AT 13 TP 1W6+2 (+Krankheit)* RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 2

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(waffenlos), Finte 1 (Waffenlos), Haltegriff (Waffen-
los), VorstoR (Waffenlos), Wuchtschlag I (Waffenlos)

Talente: Einschiichtern 13, Klettern 6, Korper-
beherrschung 7, Kraftakt 9, Selbstbeherrschung - (ge-
lingt automatisch), Schwimmen 6, Sinnesschirfe 8,
Verbergen 10, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Horriphobus 10

Anzahl: 1, oder 1W3+1 (Ddmonenhorde)

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Ddmon (gehdrnter, Mishkara), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -3

Beute: keine

Kampfverhalten: Khuralthu versucht, Gegner in den
Haltegriff zu bekommen und iibertrigt dann seine
Krankheit.

Flucht: Khuralthu flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

<€ QS 1:Khuralthuwird mitBelzhorash
in Verbindung gebracht.

<€ QS 2: Khuralthu ist ein Ddmon, der
Wundfieber {ibertrigt.

<€ QS 3+ Khuralthu ist empfindlich

gegeniiber geweihten Waffen Peraines.

Sonderregeln:

*) Krankheitsiibertriger: Khuralthu kann Wundfieber
ibertragen, wenn er mindestens 1 SP anrichtet oder
sich jemand ohne Gegenwehr von ihm bertihren ldsst.
Das Opfer muss sofort eine Krankheitsprobe bestehen.

Furchtaura: Jedes Lebewesen, das sich in einem Radius
von 13 Schritt um den Dimon befindet, muss ein-
malig eine Probe auf Willenskraft (Einschiichtern wider-
stehen) -1 ablegen. Es erleidet 3-QS/2 Stufen Furcht.
Die Fdhigkeit wirkt nur einmal pro Stunde auf ein
Lebewesen.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Khuralthu ist besonders empfindlich
gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
Peraines. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit
Heilung und Landwirtschaft verbundenen Gottheiten
ein, beispielsweise Satuaria.

Ddmonen-Regeln: Fiir Khuralthuya gelten die all-
gemeinen Ddmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite
355).



AGRIMOTH-DAMONEN

Arjunoor

»Das Wetter war schlecht an diesem Tag. Drauflen stiirmte
es und der Regen prasselte hernieder, als ob der Herr Efferd
selbst alle Schleusen gedffnet hdtte. Mit einem Mal trat eine
komplette Stille ein. Es war gespenstisch. Ich dffnete einen
Fensterladen, um nachzusehen und erschrak. Um das Gast-
haus hatten sich Schwirme von Vigeln versammelt. Raben
waren darunter, Wildgdnse, Storche, Falken, ja sogar Schwéne
und Adler. Plétzlich erhoben sich die Tiere und warfen sich wie
trunken gegen die Fensterldden des Hauses. Sie hackten und
pickten so lange auf das Holz ein, bis dieses schliefslich brach.
Eine ganze Nacht und einen ganzen Tag lang belagerten uns
die Vigel, verletzen manchen von uns schwer und brachten
mit der Zeit Raum fiir Raum des Gasthauses unter ihre
Kontrolle. Wiiren nicht tapfere Recken vor Ort gewesen, die
sich dieser Sache angenommen hdtten, wdre es wohl um uns
alle geschehen gewesen. Spdter habe ich erfahren, dass all dies
mit der Statue dieser gefliigelten Schlange zu tun hatte, die

08 Agrimoth-Ddmonen

der alte Gimbel damals 981 BF beim Bau des Wirtshauses unter
der Tiirschwelle vergraben hatte.«

—Alrike Fafsweiser, Wirtin im Wirtshaus zum Schwarzen
Keiler, 1021 BF

Einer der michtigsten Diener, die der Erzddmon
Agrimoth zu seinem Gefolge zahlt, ist der achtgehornte
Arjunoor (Mehrzahl: Arjunoori). Dieser Sturmdédmon tragt
auch die Beinamen Meister der Orkane, Schinder der Liifte
oder Verderber der Winde. Er tritt hdufig in der Gestalt
einer aufrecht gehenden sechsbeinigen Schlange mit
Widderkopf auf, von deren acht gekriimmten Hérnern
bestindig Blut tropft. Der Kérper ist sowohl mit braunem
Fell als auch mit griinen Schuppen und metallisch an-
mutenden Panzerplatten bedeckt. Einige Waldmenschen-
stdimme des Siidens kennen und flirchten eine andere
Erscheinungsform. Yag-Yuc-Boa (mohisch: ddmonisch-
Wind-Schlange) nennen sie die gefiederte Schlange mit
dem Krokodilkopf, die schwere Tropenstiirme herbei-
rufen kann und mit ihrem miasmatischen Gestank
die Luft verdirbt. Auch in dieser Gestalt weist der
Arjunoor acht Horner auf, die jedoch als eine Art
Riickenkamm aus seinem Leib ragen und eben-

falls vor Blut triefen. Wenn der Dimon sich

durch die Luft bewegt, hinterldsst er aufgrund

dieses bestindig tropfenden Blutes eine Spur aus
winzigen schwebenden, etwa gerstenkorngrofen
Tropfen, die iiber etliche Meilen deutlich zu er-
kennen ist. Der Arjunoor ist in der Lage, Wind und
Wetter zu manipulieren und nach Belieben zu ver-
dndern. Wirbelstiirme und Orkane zdhlen genauso

zu seinem Repertoire wie verheerende Gewitter oder
Hagelschlag. Auch tiber von ihm geschleuderte Kugel-
blitze wurde schon berichtet. Wie beédngstigend hin-
gegen eine unnatirliche absolute Windstille sein
kann, muss man am eigenen Leib erlebt haben. Ge-
woéhnliche Vigel aller Art kann er beherrschen und
unter seinen Willen zwingen. Hetzt der Arjunoor diese
gegen seine Widersacher, picken sie jeden grausam zu
Tode, der nicht fliechen oder sich schiitzen kann. Diese
verabscheuungswiirdigen Fihigkeiten veranlassten

Beschwérungsname: Arjunoor / Arjunoori

Beiname: Meister der Orkane, Schiander der
Liifte, Verderber der Winde, Yag-Yuc-Boa

Doméne: Widharcal

Wesenstypus: 8-gehdrnter Ddmon

Beschwérungsritual: Invocatio Maxima



Arjunoor

Grofde: 3,00 bis 4,00 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 20 KL 13 IN 15 CH 15

FF 16 GE 17 KO 22 KK 30

LeP 500 AsP 150 KaP - INI 13+1W6

VW 6 SK 5 ZK 5 GS 4/50 (am Boden / in der Luft)

Biss: AT 12 TP 2W6+4 RW mittel

Schwanz: AT 14 TP 1W6+6 RW lang

RS/BE: 4/0

Aktionen: 2

Sonderfertigkeiten: Finte I-IIl (Biss, Schwanz), Flug-
angriff (Biss, Schwanz), Michtiger Schlag (Schwanz),
Rundumschlag 1+11 (Schwanz), Schwanzschwung
(Schwanz), Verbeifen (Biss), Verteidigungshaltung
(Biss, Schwanz)

Talente: Einschiichtern 14, Fliegen 18, Klettern 3, Korper-
beherrschung 17, Kraftakt 16, Selbstbeherrschung -
(gelingt automatisch), Schwimmen 2, Sinnesschérfe 14,
Verbergen 10, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Blitzball 17, Krahenruf*"A"13 17, Kulminatio 17,
Orcanofaxius 17, Orcanosphaero 17, Pestodem 17,
Silentium 17, Sturmwand 17, weitere Zauber mit dem
Merkmal Elementar in der Auspragung Luft auf 14+

Anzahl: 1 oder 1W2+1 (Dimonenhorde)

GrofRenkategorie: grofl

Typus: Damon (mehr als 5 Horner, Agrimoth), nicht
humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -5

Beute: keine

Kampfverhalten: Arjunoor greift nur duferst selten
mit Biss- oder Schwanz-Angriffen seine Gegner an.
Vielmehr nutzt er seine Luftzauberei, um sich An-
greifer vom Leib zu halten oder sie mit einem ge-
zielten Orcanosphaero zu vernichten.

Flucht: Arjunoor flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

selbst Rohal den Weisen dazu, einen Arjunoor in eines
seiner legenddren GefdRe zu bannen und damit einer er-
neuten Beschwdrung zu entziehen. Dieses Gefil wurde
danach sorgfiltig in den Nordmarken verborgen und
mit einem zusitzlichen Bannkreis versehen. Im Jahr
1021 BF wire dieser Zauberbann beinahe gebrochen
worden, doch eine Gruppe reisender Abenteurer konnte
dies im letzten Moment verhindern und die Landgraf-
schaft Gratenfels so vor einem schlimmen Schicksal be-
wahren. Sollte der Arjunoor beschworen werden, so
sind es hiufig, wenn auch nicht immer, Hexen, die ihm
Zugang zur 3. Sphire gewdhren. Die Tochter Satuarias
rufen den Agrimothdiener, um Landstriche mit Sturm
und Hagelschlag zu plagen oder Rache fiir ihnen durch
die Bevolkerung widerfahrenes Unrecht zu tiben. Auch

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

€ QS1: Arjunoor ist einer der

méchtigsten Diener Agrimoths. Er
beherrscht das Element Luft.

<€ QS 2: Arjunoor kann Vogel und das

Wetter kontrollieren.

<€ QS 3+: Arjunoor ist in der Luft extrem

schnell, auf dem Boden jedoch recht langsam.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Arjunoor ist besonders empfindlich gegentiber
geweihten/gesegneten Objekten/Waffen Ingerimms.
Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit Feuer
und Herstellung verbundenen Gottheiten ein, bei-
spielsweise Simia.

Kontrolle iiber Luft: siche Zusidtzliche Dienste

Vogelkontrolle: siche Zusétzliche Dienste

Ddamonen-Regeln: Fiir Arjunoori gelten die allgemeinen
Diamonen-Regeln (siehe Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

<€ Kontrolle tiber Luft: Arjunoor kann Luftstrémungen

dndern und Stiirme und Windhosen erzeugen. Er
bendtigt dafiir 10 KR und kann damit ganze Décher
abdecken. Um sich vor einer solchen Auswirkung
zu retten, kann der Meister eine Sammelprobe auf
Kérperbeherrschung (Laufen), 1 KR, 5 erlaubte Proben
erschwert um die Anzahl der dafiir eingesetzten
Dienste, verlangen (verbraucht je nach Machtigkeit
bis zu 6 Dienste nach Meisterentscheid; z. B. 2 Dienste,
um Fernkampf zu verhindern, 4, um Personen umzu-
werfen, 6, um ein normales Gebdude abzudecken).
<€ Vogelkontrolle: Arjunoor kann Vogel, die maximal
eine SK von 2 besitzen, in einem Radius von 250
Schritt kontrollieren und sie z. B. dazu zwingen,
Feinde anzugreifen (verbraucht 1 Dienst pro 50
Vogel, gleich welcher GréRenkategorie).
Als Werte fur typische Vgel kannst du den Raben
aus dem Regelwerk Seite 362 verwenden.

soll Arjunoor gerufen werden, wenn die Hexen vorhaben,
den Sturm zu reiten. Diese letzte Behauptung wird zwar
immer wieder erzahlt, konnte aber noch nie beobachtet
werden. Die befragten Tochter Satuarias schweigen sich
eisern dazu aus. Auch Schwarzmagier und Ddmonen-
beschwérer machten sich die urgewaltigen Krifte der
Arjunoori zu nutzen, wie die Tobrier wihrend der In-
vasion der Verdammten leidvoll erfahren mussten und
zum Teil heute noch miissen. Uber den Dichern der
Didmonenschmiede Yol-Ghurmak und durch die tiefen
Téler der Schwarzen Sichel soll man freie Arjunoori rasen
sehen kénnen, aber auch von den héchsten Gipfeln des
Regengebirges stlirzt sich Yag-Yuc-Boa von Zeit zu Zeit
zu Tale und hinterldsst auf seinem Weg eine Schneise voll
Gerdll, Schlamm und geborstenem Holz.



Tuur-Amash

»Zu dem Gefolge des Schinders der Elemente zdhlt nicht
nur der grauenvolle Arkhobal, sondern auch die Schwarze
Kréte, der Tuur-Amash. Seine Hinterlassenschaften sind
uns bereits gut bekannt. Allgegenwirtig sind seine Spuren.
Wo der Schleim des Kritigen die Erde beriihrt, wdchst eine
Blume mit griin-gelben Bliiten, der Tuur-Amash-Kelch. Wo
schreckliche Daimoniden mit mehreren Képfen wandeln,
hat seine abscheuliche Magie die Tiere verwandelt. Einige
abtriinnige Schwestern und Zirkel haben ihn in ihrem Hass
bereits auf Hexenfesten angerufen, um Machthaber oder Un-
gerechtigkeiten zu bestrafen. Eine Krone aus sieben Hornern
trdgt er, um allen seine Macht zu zeigen. Erliege nicht den
niederhéllischen Angeboten. Falls du Hilfe brauchst, suche
eher Rat bei der Kritenkdnigin, Wir sind T6chter der Erde,
der Heilung und der Natur verbunden. Lass dich nicht vom
Aussehen einer grofen Krite und den Ahnlichkeiten zu
unseren Vertrauten blenden, denn ein Ddmon bleibt immer
ein Wesen, das widernatiirlich und zerstérerisch ist.«

—Heidruna zu einer Schwester auf einem Hexenfest, 1039 BF

Im Dienste Agrimoths steht der siebengehtrnte Ddmon
Tuur-Amash (Mehrzahl: Tuur-Amashya). Unter Experten
herrscht ein Disput, ob sich seine Bezeichnung aus
den ur-tulamidischen Wértern fiir finsteres Geheim-
nis (,ymash“) und verfluchter Krone (,turuch”) be-
ziehungsweise Leben (,tul“) ergibt. Erfolgreiche
Beschworer sehen einen drei Schritt langen, schwarz-
glinzenden und blutwarzigen Krétenleib, aus dem
goldene Augen hervorquellen. Eine Krone aus sieben
goldenen Hornern ziert ihr Haupt. Das Maul ist mit
einer grellroten Zunge ausgestattet, die bis zu fiinf
Schritt lang werden kann. Den Schleimigen Pervertierer
ruft man, um die Natur mit Agrimoths Macht dhnlich
dem Arkhobal in widernatiirlicher Form zu verdndern.
Wilder fallen seinen ddmonischen Fihigkeiten an-
heim oder er erhilt den Auftrag, anwesende Tiere in
Daimonide zu verwandeln. Fiir Besessenheit von
Tieren oder Pflanzen ist er auch bekannt. Einige
Zauberkundige oder Paktierer beauftragen ihn,

ihre finsteren Rituale zu bewachen.

In Aventurien gibt es in vielen Regionen Be-

richte iiber Die Schwarze Kréte. Es heiflt, naive
Hexenzirkel im Norden hitten sich mit dem
Krotengeziicht eingelassen. Auf Maraskan be-

richten Uberlebende von einem widernatiir-

lichen riesigen Froschddmon inmitten des
Dschungels. In Schwarztobrien sind ganze
Regionen verflucht und bringen als Beweis die
hochgiftige Pflanze, den nach ihm benannten
Tuur-Amash-Kelch, hervor. Es wundert nicht,

dass der pflanzliche Krétenkelch oder der giftige
Ddmonenschleim als potente Ingredienzen fir
die Rezeptur des Krétengifts in der Alchimie gelten.
Grauenvolle Mischwesen mit mehreren Képfen, Glied-
mafen und einem angreifenden Schwanz gehéren zu
den beispielhaften daimoniden Ungeheuern, die ein
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Tuur-Amash aus normalen Tieren erschaffen kann. Alte
Quellen beschreiben ihn als Wachter alter Kultstitten
in den Echsensiimpfen. Auf den Zyklopeninseln gibt es
mystische Sagen um verfluchte Labyrinthe durch den
aus dem Meer entstiegenen Peugros. Die Krakonier beten
ihn als Quodazil an und bitten um Erfolg im Kampf, Sie
errichteten thm eigene Tempelanlagen in den Unter-
wasserstddten Yal-Zoggot und Yug-Z'Guul. Einigen
Vélkern in den Siimpfen Myranors gilt er unter dem
Namen Quoadazil als Froschvater und Gott. Zu seiner
Verehrung bringen sie Menschenopfer dar.

Eine Konfrontation mit der niederhéllischen Kreatur
wird schnell gefahrlich. Aufgrund seiner extrem weiten
KROTENSPRUNGE ist ein Entkommen kaum mdaglich.
Mit seinem gewaltigen Korper beabsichtigt er, seine
Opfer anzuspringen und zu Boden zu werfen. Seine
Zunge umschlingt seinen Gegner und wiirgt ihn bis zum
Tod. Selbst ein Abschlagen der Zunge ldsst nur kurze
Momente zum Durchatmen, da sie innerhalb kiirzester
Zeit nachwichst. Der Schleim auf der warzigen Haut
ist nicht nur hisslich, sondern auch hochgradig giftig.
Einige Kontrahenten gingen nach einer kurzen Be-
rithrung der Kréte kampfunfihig zu Boden.

Wihrend Die Schwarze Krite einen Feind umschlungen
hat, sind ihr keine weiteren Angriffe mdglich. Dieser
Umstand gehort zu den wenigen Schwichen der sieben-
gehdrnten Amphibie, die bei ausreichend Vorbereitung
neue Kreationen an Daimoniden ins Feld fithren wird.



Tuur-Amash

Grofe: 1,50 Schritt Hohe, 3,00 Schritt Linge

Gewicht: kein Gewicht

MU 17 KL 15IN 16 CH 15

FF 10 GE 13 KO 22 KK 26

LeP 400 AsP 32 KaP - INI 13+1W6

VW 5SK 6 ZK 6 GS 2

Waffenlos: AT 14 TP 1W6+2 RW mittel (Waffenlos)

Zunge: AT 16 TP 2W6+3 (+Atzender Speichel)* RW beliebig

RS/BE: 7/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Waffenlos), Finte I
(Waffenlos, Zunge), Klammergriff** (Zunge), Wucht-
schlag I (Waffenlos, Zunge), Zu Fall bringen (Zunge)

Talente: Einschiichtern 11, Klettern 10, Korper-
beherrschung 8, Kraftakt 13, Selbstbeherrschung - (ge-
lingt automatisch), Schwimmen 7, Sinnesschirfe 10,
Verbergen 10, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Armatrutz 8, Axxeleratus 10, Krétensprung 18

Anzahl: 1

GrofRenkategorie: mittel

Typus: Damon (mehr als 5 Horner, Agrimoth), nicht
humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -5

Beute: keine

Kampfverhalten: Der Tuur-Amash verldsst sich
tiblicherweise auf die Gefahrlichkeit seiner Zunge und
versucht, Gegner mit dieser in einen Klammergriff zu
nehmen, um sie langsam zu zerquetschen.

Flucht: Tuur-Amash flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

€ QS 1: Tuur-Amash ist einer der michtigsten ge-

hérnten Didmonen aus dem Gefolge Agrimoths. Er
wird von Hexen gerne als Wichter beschworen.

€ QS2: Tuur-Amash kann Pflanzen und Tiere

kontrollieren sowie daimonide Wesen erschaffen,
€ QS 3+ Tuur-Amashs Speichel ist stark dtzend, und er
heilt enorm schnell Wunden, die ihm zugefiigt wurden.

Sonderregeln:

*) Atzender Speichel: Immer, wenn ein Gegner einer Zungen-
AT des Tuur-Amashs nicht ausweicht, muss 1W6 ge-
wiirfelt werden. Bei 1-3 erleidet der Gegner durch den
dtzenden Speichel den Status Brennend auf kleiner
Fldche. Sollte ein auf kleiner Fliche brennender Gegner
noch einmal mit der Haut in Berithrung kommen, brennt
er auf groRer Fliche (siehe Regelwerk Seite 341).

**) Besonderer Klammergriff: Der Klammergriffkann auch gegen
Wesen der GroRenkategorie mittel eingesetzt werden.,

Neben der bekannten Erscheinungsform des Tuur-
Amash mit sieben Hornern soll es noch einen Konig der
Diamonenkréten geben, dessen Haupt acht Spitzen auf-
weist. Bestdtigt sind diese Hexenmaérchen jedoch nicht,
und aufer einigen bildlichen Darstellungen gibt es fir
diese Behauptung keine Beweise.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/ge-
weihten Objekten/Waffen: Tuur-Amash
ist besonders empfindlich gegeniiber
geweihten/gesegneten  Objekten/
Waffen Ingerimms. Der gleiche Effekt
tritt auch bei anderen mit Feuer und
Herstellung verbundenen Gottheiten ein,
beispielsweise Simia.
Enormer Sprung: Tuur-Amash besitzt eine grundlegende
Sprungreichweite von 21 Schritt, ohne fur diese
Distanz eine Probe ablegen zu miissen.
Mutation: Fiigt der Tuur-Amash einem sterblichen
Wesen SP durch seine Klauen zu, beginnt die Wunde
nach 1W6 Stunden zu mutieren (schuppige Narben,
Verfarbungen, Hérner und Stacheln wachsen aus der
Wunde - der Spielleiter kann im Detail entscheiden,
was passiert). Die Mutation hilt 1W20 Tage an.
Regeneration II: Tuur-Amash erhidlt am Ende jeder KR
2W6 LeP zuriick.
Zunge abschlagen: Um dem Tuur-Amash seine Zunge ab-
zuschlagen, muss vor der Attacke ein Angriff auf die
Zunge angekiindigt werden. Nur Waffen mit einer
scharfen Klinge konnen die Zunge durchdringen.
Dazu sind 7 SP notwendig, die innerhalb einer KR er-
zielt werden miissen. Die Zunge wichst dem Tuur-
Amash am Ende der nichsten KR nach.
Dimonen-Regeln: Fiir Tuur-Amashya gelten die allgemeinen
Dimonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).
Zusitzliche Dienste:
€ Tierkontrolle: Tuur-Amash kann Tiere, die maximal
eine SK von 2 besitzen, in einem Radius von 250
Schritt kontrollieren und sie z. B. dazu zwingen,
Feinde anzugreifen (verbraucht 1 Dienst pro Tier,
gleich welcher GroRenkategorie; Schwirme von
kleinen und winzigen Tieren zdhlen als ein Tier).

<€ DPflanzenkontrolle: Tuur-Amash kann Pflanzen in
einem Radius von 250 Schritt kontrollieren und
sie z. B. schneller wachsen lassen, Wesen mit ihrer
Hilfe fesseln (Korperbeherrschung (Entwinden) -2, 1
Aktion notwendig, um sich zu befreien) oder Bdume
dazu zwingen, Gegner mit ihren Asten zu schlagen
(AT 12, 1W6+3 TP) (verbraucht 1 Dienst fiir die
Kontrolle aller Pflanzen fiir 1 Woche).

<€ Daimonid erschaffen: Tuur-Amash kann Lebewesen
mit seiner Kraft zu Daimoniden machen (verbraucht
2 Dienste + 1 Dienst pro zusammengefiihrtem Lebe-
wesen, das zu einem Daimoniden verschmolzen
werden soll).

Beschwérungsname: Tuur-Amash /
Tuur-Amashya
Beiname: Der Schleimige Pervertierer,
Die Schwarze Kréte, Peugros, Quo(a)dazil
Domine: Widharcal
Wesenstypus: 7-gehdrnter Ddmon
Beschworungsritual: Invocatio Maxima



BELKELEL-DAMONEN

Laraan

»Laraanim gehdren eindeutig zu dem Schlimmsten, was
die Niederhéllen hervorbringen kénnen. Nicht, weil sie so
herausragende Kampfer sind, im Gegenteil, da gibt es wahr-
haft Ubleres. Thre wahre Gefahr ist ihre Féhigkeit zur Ge-
staltwandlung und der perfiden Verfiihrung zum Bdsen. Es
ist ithnen ein Leichtes, als Mann oder Frau zu erscheinen,
so schén wie ein Kunstwerk Rahjas selbst. In dieser Ge-
stalt werden sie als Verfiihrer ausgesandt. Sie umgarnen
ihr unwissendes Opfer geschickt, lassen es nie gekannte
kérperliche Lust empfinden und machen es sich dadurch
horig. Alles andere wird unwichtig, nur noch die Nahe des
Ddmons zdhlt. Freunde, Geliebte, das ganze Leben wird un-
wichtig und das Opfer richtet sein ganzes Streben und Leben
nach den Wiinschen der unheiligen Kreatur aus. Schon so
mancher wurde dadurch in einen Pakt mit der Herrin der
Schwarzfaulen Lust getrieben oder verfiel dem Wahnsinn.
Ich méchte gar nicht wissen, wie viele Ungliickliche damals
im verderbten Oron Opfer eines Laraans wurden.«

—aus den privaten Aufzeichnungen von Shanya ash Shaya,
Rahjageweihte in Elburum, 1035 BF

Laraan (Mehrzahl: Laraanim), auch Verderber von Fleisch
und Geist, Blutiger Verfiihrer oder Meister der Liisternen Brut
genannt, ist ein fiinfgehdrnter und tiberaus machtvoller
Dimon aus der Doméne Belkelels. Die wahre Gestalt eines
manifestierten Laraans zeigt sein dimonisches Wesen
deutlich: Mit nachtschwarzer, von Warzen tiberwucherter
Haut, Kopf und Hals zu einem schiefen Buckel verwachsen,
aus dem fiinf gebogene Horner hervorragen, dazu standig
sabbernd, ist er wahrhaft ein Wesen der Niederhollen.
Allerdings werden die Wenigsten einen Laraan so zu Ge-
sicht bekommen, denn der Verderber von Fleisch und
Geist tritt {iblicherweise in {iberaus attraktiver, meist
humanoider Gestalt auf. Er ist ein Verfiihrer, der sein
Opfer umgarnt und sein iibernatiirlich schones Aueres
geschickt nach dessen Vorlieben auswahlt.

Laraan ist besonders geschickt darin, sein Opfer zu
manipulieren und Schritt fiir Schritt in den Wahn-
sinn zu treiben. Oft wird er von Beschwérern
gerufen, um  gesellschaftlich  hochgestellte
Konkurrenten und Feinde zu verfiihren, sexuell hérig

zu machen, sie zu erpressen oder zu kontrollieren.

Die meisten Aventurier haben noch nie von einem
Laraan gehort, lediglich in Aranien gibt es aus leidvoller
Erfahrung der jiingeren Geschichte tiefere Kenntnisse
iber die wahre Natur des Ddmons. Auch

in der Rahjakirche und bei einigen

Magiern ist die Existenz der Laraanim

bekannt und gefiirchtet. Die Kirche
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der schénen Gottin bietet allen tapferen Recken, die
sich dem Kampf mit einem Laraan stellen, ihre Unter-
stiitzung und belohnt sogar einen Sieg oder die Bannung
eines solchen Wesens, Neben humanoid auftretenden
Laraanim und einigen tierischen Varianten des Ddmons,
soll es auch noch andere Varianten geben. Die so-
genannten Thaz-Laraanim, erscheinen nur in gleicher-
mafen erotischen wie erschépfenden Traumen, Einem
ebenso maichtigen wie unwiderstehlichen Ddmon
namens Fgjlaraan sagt man sogar nach, er sei besonders
klug und kénne jede beliebige Gestalt annehmen.
Schon manch ein skrupelloser Zauberwirker soll einen
Laraan geschickt haben, um machtvolle Feinde auszu-
schalten, die gegen offene Angriffe und Attentate bestens
geschiitzt waren. Laraanim sind schon seit vielen Jahr-
hunderten bekannt, denn alte Schriften berichten immer
wieder von iiberaus schonen Menschen, die sich an-
schlieRend in schreckliche Monster verwandelten, Dabei
ist jedoch hiufig unklar, ob die Quellen dabei tatsdchlich
immer von einer ddmonischen Begegnung berichten oder
einfach von enttduschten Liebhabern verfasst wurden.



Laraan
Grofe: 1,60 bis 2,80 Schritt KérpergrolRe
Gewicht: kein Gewicht
MU 16 KL 151IN 14 CH 20
FF 13 GE 13 KO 14 KK 14
LeP 40 AsP 60 KaP - INI 15+1W6
AW 7SK5ZK5GS 8
Krallen: AT 14 PA 8 TP 1W6+3 RW kurz
RS/BE 4/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Gutaussehend 1I (in der hiibschen
Gestalt) / Hisslich II (in der abscheulichen Gestalt)
Sonderfertigkeiten: Haltegriff (Krallen), Finte I (Krallen)
Talente: Bekehren & Uberzeugen 13, Betdren 17,
Einschiichtern 7, Handel 8, Klettern 6, Korper-
beherrschung 7, Kraftakt 7, Menschenkenntnis 12,
Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 7, Uberreden 16,
Verbergen 7, Willenskraft 7
Zauber: Bannbaladin 16, Blick in die Gedanken 12,
Satuarias Herrlichkeit 17, Visibili 16
GrofRenkategorie: mittel
Typus: Ddmon (gehérnter, Belkelel), humanoid
Anrufungsschwierigkeit: -4
Kampfverhalten: Ein Laraan wird nicht zu Kampf-
zwecken gerufen, aber er kann sich in seiner wahren
Gestalt mit seinen Krallen zur Wehr setzen.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP
Schmerz +1 bei: kein Effekt
Sphidrenkunde (Sphdrenwesen):
€ QS 1: Die Laraanim werden beschworen, um andere
Personen zu verfiihren oder dem Zauberer erotische
Dienste zur Verfligung zu stellen,
€ QS 2: Die wahre Gestalt eines Laraans ist hisslich,
so hisslich sogar, dass man dem Wahnsinn verfallen
kann, wenn man sie erblickt.
€ QS 3+ Laraanim sollen nicht nur in mensch-
licher Gestalt, sondern auch in tierischer Form be-
schworen werden konnen. Es handelt sich beim

Laraanim werden vor allem dort beschworen, wo Zauberer
in der Kunst der Ddmonenbeschwérung ausgebildet
wurden und diese Ddmonen entweder gegen ihre Feinde
oder gar zu ithrem eigenen Vergniigen einsetzen wollen. In
Myranor ist der Ddmon unter dem Namen Laran bekannt,
in Uthuria soll es sogar eine Stadt geben, in der Laraanim
dauerhaft gebunden sind, um den Bewohnern zu Diensten
zu sein. Ein Laraan wird stets zu einem bestimmten Zweck
beschworen. Er soll verfithren, von Intrigen ablenken,
manipulieren und sein Opfer unter Kontrolle halten.
Ebenso kann er ausgesandt werden, um ein Opfer in den
Wahnsinn zu treiben. All diese Dinge scheinen Laraanim
auf perfide Art und Weise Freude zu bereiten, denn sie
folgen entsprechenden Anweisungen oft sehr bereitwillig.
Um nicht aufzufallen, vermeiden sie es, mit anderen
Menschen als ithrem Opfer mehr Kontakt als nétig zu

Laraan um einen flinfgehdrnten
Diamon aus dem Gefolge Belkelels.

Sonderregeln:

Mutation: Figt der Laraan einem sterb-
lichen Wesen SP durch seine Krallen zu,
beginnt die Wunde nach 1Wé Stunden
zu mutieren (schuppige Narben, Ver-
farbungen, Horner und Stacheln wachsen aus
der Wunde - der Spielleiter kann im Detail entscheiden,
was passiert). Die Mutation hilt 1W20 Tage an.

Verfiihrerische Gestalt: Die Gestalt eines Laraans ist eigent-
lich abstoBend, aber der Laraan verfiigt iiber die
Macht, sich eine verfiihrerische Gestalt zu verleihen.
Diese Verwandlung dauert 1 Aktion, der Laraan kann
die Verwandlung so lange aufrechterhalten, wie er
wiinscht.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Laraan ist besonders empfindlich gegen-
tiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen Rahjas.
Der gleiche Effekt tritt auch bei Aves oder anderen
Gottheiten mit dem Aspekt Liebe ein.

Ddmonen-Regeln: Fiir Laraanim gelten die allgemeinen
Dimonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

<€ Sexueller Dienst: Der Ddmon soll sexuelle Hand-

lungen am Beschwoérer oder einem von diesem aus-
gewihlten Kulturschaffenden ausfiihren.
<€ Verfilhrung: Der Ddmon wird all seine Fahigkeiten
einsetzen, um einen Kulturschaffenden zu verfithren
(verbraucht alle Dienste, mindestens 2 Dienste).

€ Verfiihrung und Wahnsinn: Verfithrung einer aus-
gewdhlten Person, am Ende Offenbarung seiner
hisslichen Gestalt; Der Verfiihrte erhilt permanent
4 Stufen Verwirrung, kann aber vorher eine Probe auf
Willenskraft (Betéren widerstehen) ablegen. Fiir jede QS
verringert sich das AusmaR der permanenten Ver-
wirrung. Die Zustandsstufen sind nur durch Magie,
Liturgien oder Seelenheilkunde wieder abbaubar
(verbraucht 3 Dienste).

Beschworungsname: Laraan / Laraanim

Beiname: Meister der Liisternen Brut, Verderber
von Fleisch und Geist, Blutige Verfithrer

Doméne: Dar-Klajid

Wesenstypus: 5-gehdrnter Dimon

Beschworungsritual: Invocatio Maior

haben. Generell imitieren sie menschliches Verhalten,
sind darin jedoch nicht perfekt. Einem aufmerksamen
Opfer oder Beobachter kénnen nach einer Weile kleine
Fehler im Benehmen des Laraans auffallen. Allerdings
sind sie bis dahin meist ldngst seinem ddmonischen
Charme verfallen. Sollten Laraanim doch einmal zu
viel Aufsehen erregt haben, werden sie versuchen, ihr
Gegeniiber zu betéren.



Tja’Makra

»Ich wihnte mich im Paradies der Liebesgéttin, als sie ihr
Gewand fallen lief3. Thre Haut roch nach Jasmin und ihre
fordernden Bewegungen liefen meine Lenden erbeben. Als
die Frau, die mich gerade dem Hohepunkt ndherbrachte,
erneut mit voller Kleidung den Raum betrat, erschrak
ich sehr. Denn meine Gespielin hatte mich Unwissenden
mit ihrer Zauberkraft getduscht und stellte sich als Aus-
geburt der Niederhéllen heraus. Tja’Makra nennt man sie,
die ihre Opfer verfiihrt und beim Liebesspiel umbringen
oder ihnen eine schreckliche Krankheit anhexen soll. Mit
Miihe stiefs ich sie von mir. Spdtestens nachdem sie ihr
hdssliches Antlitz und ihr zubeifendes Genital zeigte, war
mir die Lust vergangen. Die wahrhaftige Schénheit lenkte
indessen die Ddmonin ab. Das gab mir Zeit, nach meinen
Khunchomer zu greifen. Obwohl ich dem Geziicht mit dem
ersten Schlag halb den Kopf abtrennte, war es noch nicht
besiegt. Das Haupt musste erst vom Korper fallen. Feqz und
Radscha seien gepriesen fiir meine magische Waffe und die
rechtzeitige Stdrung. Das Badehaus habe ich an den drei
folgenden Tagen zu drei Tageszeiten besucht, um meinen
Korper vom niederhéllischen Schmutz zu befreien.«
—Dscheridan al’Awan zu einem befreundeten Rosenritter,
Zorgan, 1043 BF

Zum niederen Gefolge der Herrin der schwarzfaulen
Lust gehdrt Tja'Makra (Mehrzahl: Tja'Makrajim). Thr
tulamidischer Name hat die Bedeutung ,Triebhafte
Verschlingerin“ und ldsst bereits auf ihre Aufgaben
schlieRen. Die Ddmonin nimmt nach den Wiinschen
des Beschwdrers das Aussehen einer aufreizenden
Prostituierten, eines Lustknaben oder einer bekannten
Person an, Die variable Gestalt gilt als ein groRer Vor-
teil der Kreatur. Soll der Ddmon als Doppelginger
fungieren, bendtigt der Zauberkundige oder
Paktierer eine moglichst genaue Kenntnis der Er-
scheinung des Originals. Thre Dienste suchen die-
jenigen, die ein sexuell empfingliches Opfer be-
strafen oder tSten wollen. Als Auftraggeber kommen
betrogene und skrupellose Partner, oronische Kultisten,
abtriinnige Levthansdiener oder Feinde auf gesellschaft-
licher Ebene in Betracht. Eine unliebsame Konkurrenz
auszuschalten oder zu beseitigen, ist eine der
hiufigen Anordnungen an die Verseuchende

Gespielin. Daher hat sich die Beschwérung

der Ddmonin in den aventurischen

Regionen, in der Ausschweifungen

gesellschaftlich akzeptiert oder

Intrigen an der Tagesordnung

sind, verbreitet. Dies kann ein

al’anfanisches Grandenhaus,

eine Gilde in Mengbilla,

eine Loge im Horasreich,

eine Handelsfamilie in den

Tulamidenlanden oder eine Blut-

fehde im Mittelreich betreffen.

%3 Belkelel-Damonen

Konkret geht Die Bissige Geliebte auf das Opfer zu und
versucht, es mit ihren Fihigkeiten zu verfiihren, Die An-
ndherung fokussiert sie auf die kdrperliche Ebene. Ziert
sich das Gegeniiber, hilft sie ziigig mit ihren Liebes-
oder Sexualzaubern wie BEGEHREN ERZEUGEN oder
LEVTHANS FEUER nach. Rauschkriuter, -pfeifen oder
Alkoholika zum Auflockern der Situation nutzt sie zu-
sdtzlich, Es folgt ein ausfiihrliches Liebesspiel, das der
oder die Unwissende erregen und genieRen darf. Alle
Aspekte dienen der Vorbereitung des Hohepunkts. Naht
dieser, verwandelt sich das Geschlechtsteil, entweder
das Glied oder die Vagina, in ein bissiges Monstrum, das
sich in das Pendant des Partners verbeiflt und auf diese
Weise Schaden zufiigt.

Statt dem hinterhiltigen Genitalbiss kann die nieder-
héllische Verfiihrerin auch unauffillig eine Geschlechts-
krankheit tibertragen, um ihren Liebhaber oder ihre
Liebhaberin als Seuchenherd zu infizieren,

Auffillig am Kontakt mit den Tja’Makrajim ist, dass sie
im korperlichen Part sehr fordernd und erregend vor-
gehen. Zuriickhaltungen oder ausgiebige Gespriche
sind ihnen fremd. Dies oder die derbe Sprache kann



Tja’Makra

Grofe: 1,60 bis 2,00 Schritt KérpergrolRe

Gewicht: kein Gewicht

MU 14KL 13IN 13CH 14

FF 13 GE 15 KO 14 KK 14

LeP 40 AsP 32 KaP - INI 15+1W6

AW 8SK4ZK 4GS 9

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

Genitalbiss*: AT 18 TP 2W6 RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Verbeifen (Genitalbiss)

Talente: Betdren 9, Einschiichtern 6, Klettern 4, Korper-
beherrschung 6, Kraftakt 8, Menschenkenntnis 8,
Selbstbeherrschung 10, Sinnesschirfe 7, Uberreden 6,
Verbergen 9, Willenskraft 8

Zauber: Begehren erzeugen 12, Blick in die Gedanken 14,
Levthans Feuer 10

GrofRenkategorie: mittel

Typus: Ddmon (niederer, Belkelel), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -2

Kampfverhalten: Tja'Makra versucht, ihr Opfer zu
verfithren und wihrend des Geschlechtsverkehrs
mit einem Genitalbiss anzugreifen. Dazu verbeifst sie
sich gerne in das Geschlechtsteil ihres Gegeniibers.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Beschwérungsname: Tja’Makra / Tja'Makrajim

Beiname: Die Bissige Geliebte, Die Verseuchende
Gespielin

Domdne: Dar-Klajid

Wesenstypus: niedere Ddmonin

Beschworungsritual: Invocatio Minor

einem potentiellen Opfer auffallen. Vor allem wenn
die imitierte Person fiir vornehme Verhaltensmuster
bekannt ist, ergeben sich weitere Hinweise zum Durch-
schauen der Maskerade. Meist miindet der Blick hinter
den Schleier in einem Kampf, wobei ein Zugriff auf
Waffen fir den getduschten Sexualpartner iiblicher-
weise Uberraschend ist. GroRere Verletzungen der
Widernatiirlichen bringen griines ddmonisches Blut
hervor. Sie startet die Flucht, wenn sie ihr Ende niher-
kommen sieht. Dunkler Rauch ist ein untriigliches
Zeichen ihrer Vernichtung.

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

<€ QS 1: Tja'Makra ist eine Ddmonin aus
Belkelels Gefolge, man sieht ihr aber
nicht an, dass sie eine Ddmonin ist.

€ QS 2: Tja'Makra kann gefihrliche
Geschlechtskrankheiten tibertragen.

€ QS 3+ Tja'Makra besitzt eine zahn-

bewehrte Vagina / ein zahnbewehrtes Glied
und kann damit zubeilen.

Sonderregeln:

*) Bissiges Geschlechtsteil: Wihrend des Liebesspiels kann
ein Genitalbiss erfolgen. Richtet der Angriff SP an, so
verliert das Opfer zu Beginn der nichsten KR noch-
mals 1W3 LeP.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Tja’Makra ist besonders empfindlich gegeniiber
geweihten/gesegneten Objekten/Waffen Rahjas. Der
gleiche Effekt tritt auch bei Aves, Levthan oder anderen
Gottheiten ein, deren Themen Liebe, Sex und Erotik sind.

Ddamonen-Regeln: Fiir Tja'Makra gelten die allgemeinen
Diamonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

€ Geschlechtskrankheit iibertragen: Die Ddmonin kann

eine Person, mit der sie schlift, mit einer beliebigen
vom Beschwdrer festgelegten Geschlechtskrank-
heit anstecken (siehe Seite 156); eine Krankheits-
probe muss nach dem Beischlaf ausgefiihrt werden.
<€ Verfilhrung und Tétung: Verfiihrung einer aus-
gewdhlten Person und Tétung durch Genitalbisse.



NAMENLOSE DAMONEN

Nab’Pashakoth

»Menschen sind meiner Meinung nach die abscheu-
lichsten Bestien, die es gibt. Diese Meinung vertrat ich, bis
ich diesem ... »Ding« begegnete, einem Ifriit, der von einem
iibernatiirlichen Gestank umgeben ist. Der feiste Wurm,
in meinem Kopf nannte ich ihn nur >Dolguruks, hdtte fast
Xarons Katze gefressen und meine geliebte Hiindin ergriffen.
Bei Rastullahs Lockenpracht! Ich hatte mit ihr schon zahl-
lose Abenteuer tiberstanden und jetzt sollte sie als Wiirmer-
fraf3 enden? In meinem Leben habe ich mich schon mit einem
Dutzend Ifriitim angelegt. Zant, Heshthot, sogar einem
Shruuf. Und immer gingen meine Gefdhrten und ich als
Sieger hervor. Doch dieser Wurm war ein Gegner, der sogar
meiner magischen Klinge widerstehen konnte. Bei Rastullahs
loderndem Zorn, es war das erste Mal, dass ich nicht sicher
war, ob wir diesen Kampf gewinnen wiirden. Aber ich stehe
vor dir, ein Beweis, dass wir nicht versagten. Und die Hiindin,
die du da gerade streichelst, ist dieselbe, die der namenlose
Wurm einst fressen wollte. Ohne Hardas’ Mut wdren wir aber
alle verloren gewesen. Dem Angroscho gebiihrt Ehrerbietung,
wie sie ein Emir einfordern kann. Seine Axt war es, die den
Wurm zerteilte und ihn in die Hélle zuriickschickte, aus der
er gekrochen war.«

—Erinnerungen des novadischen Kriegers Rashim ben
Shafir, neuzeitlich

Nab’Pashakoth (Mehrzahl: Nab’Pashakothya) soll einst
ein Diener Asfaloths oder Belzhorash’ gewesen sein,
doch offenbar streckte der Namenlose seine Finger
nach dem alles fressendem Wurm aus, sodass es

als gesichert gilt, dass er nun der Doméne des Ab-
grundes nahesteht.

Sein Daseinszweck ist das Fressen. Dabei scheint

der machtvolle Ddmon nicht nur nach Befehl

zu handeln und zu verschlingen, was immer der
Beschworer sagt, sondern richtet seinen Hass

vor allem auf Geschéopfe, die die Spezies des Be-
schworers als besonders lieb, schén und putzig
bezeichnen wiirde. So sind Nab’Pashakoths Leib-
speise Haustiere wie Hunde, Katzen und Vogel,
aber auch andere kleine Tiere, etwa Eichhdrnchen,
Eidechsen und Frésche. Kinder stehen bei ihm eben-
falls ganz hoch im Kurs, ebenso Biestinger, Minder-
geister und Bliitenfeen. Dabei zieht der Ddmon wohl
besondere Freude daraus, wenn ihn jemand beobachtet,
wie er den putzigen Wesen etwas antut.

/6 Namenlose Ddmonen

Dabei ist es keineswegs so, dass der Ddmon sein Opfer
sofort frisst. Meistens umklammert er es, schwingt es
iiber sein Maul und schaut zu, wie die Freunde und
Verwandten des Opfers reagieren, Obwohl man einem
Wurm kaum Intelligenz zutraut, ist Der Namenlose Ver-
schlinger keine dumme Bestie, sondern besitzt mensch-
liche Klugheit. Er weidet sich gerne in der Angst seiner
Opfer und dem Zorn der Zuschauer seiner Untaten.

Zu allem Uberfluss ist die Bekdmpfung von
Nab’Pashakoth sehr schwierig, da er {iber eine Haut
verfiigt, die kaum zu durchdringen ist. Sein Maul weist
spitze Zdhne auf, die Riistungen und Knochen gleicher-
mafen durchdringen kénnen.



Nab’Pashakoth

Grofde: 4,00 bis 6,00 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 16 KL 13IN 13 CH 14

FF 10 GE 12 KO 17 KK 21

LeP 100 AsP 16 KaP - INI 11+1W6

VW4SK6ZK7GS7

Biss: AT 13 TP 2W6+6 RW kurz

Korper: AT 15 TP 1W6+5 RW mittel

RS/BE: 13/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Finte 1 (Biss), Klammergriff
(Kérper), VerbeiRen (Biss), Wuchtschlag I-1T (Biss)

Vorteile/Nachteile: keine

Talente: Einschiichtern 13, Klettern 7, Korper-
beherrschung 7, Kraftakt 13, Selbstbeherrschung -
(Probe gelingt automatisch), Sinnesschirfe 8, Ver-
bergen 6, Willenskraft - (Probe gelingt automatisch)

Zauber: Horriphobus 10

Anzahl: 1 oder 1W3+1

GrofRenkategorie: grol

Typus: Ddmon (hdherer, Namenloser), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -5 (bei Zaubern), -3 (bei
Zeremonien)

Kampfverhalten: Nab’Pashakoth greift gerne mit
seinem Maul an und setzt dabei auf Verbeifsen. Bei
putzigen Wesen nutzt er zuvor seinen Klammergriff.

Flucht: Bei Anwesenheit des Beschworers flieht er
nicht, ansonsten bei Verlust von 75 % der LeP.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Alles, was Tsa und Peraine heilig ist - und Elfen -
scheint Nab’Pashakoth besonders zu hassen. Wenn
er einem Tsageweihten, einer Perainepriesterin oder
einer Elfe begegnet, wird er diese zuerst angreifen -
ohne Riicksicht auf die Dienste, die sein Beschwérer
von ithm verlangt oder ob er eine niedliche Kreatur in
seinen Fangen hilt.

Der Anblick eines Opfers des Ddmons kann einen regel-
rechten Hass auf diesen auslsen. Dies fiihrt oft dazu,
dass der Ddmon von den Zuschauern seiner Untaten
angegriffen wird, dabei aber jede Vorsicht auRer Acht
ldsst und kaum etwas auf die eigene Verteidigung gibt.
Vermutlich ist dies die Taktik des Ddmons, um weitaus
gefihrlichere Gegner leichter ausschalten zu kdnnen,
denn wer sich ohne taktisches Geschick und mit ver-
nachlidssigter Deckung dem Nab’Pashakoth stellt, wird
als dessen nichste Mahlzeit enden.

Sphidrenkunde (Sphdrenwesen)

<€ QS 1: Nab’Pashakoth ist ein riesiger
Wurm, der dem Namenlosen dient.

€ QS 2: Nab'Pashakoth frisst alles,
was einem lieb und teuer ist, vor
allem Haustiere und Kinder.

€ QS 3+ Nab’Pashakoth ist kaum mit
Waffengewalt zu verletzen, da seine Haut
extrem widerstandsfahig ist.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Nab'Pashakoth ist besonders empfindlich
gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
Tsas und der Peraine. Der gleiche Effekt tritt auch
bei anderen Gottheiten mit den Aspekten Leben und
Hilfsbereitschaft ein.

Hass: Der Ddmon hat einen besonderen Hass auf Elfen
und Tsa- und Perainegeweihte.

Seelenfolter: Wenn der Ddmon etwas im Klammergriff
hat, was jemand anderes liebt oder mag, dann muss
die Person beim Anblick des hilflosen Wesens eine
Probe auf Willenskraft (Einschiichtern widerstehen) -3
ablegen. Bei Misslingen greift sie den Ddmon hass-
erfiillt an und verliert fiir 5 Minuten 4 Punkte auf alle
Verteidigungen.

Ddamonen-Regeln: Fiir Nab’Pashakothya gelten die all-
gemeinen Ddmonen-Regeln (sieche Regelwerk Seite
355).

Beschworungsname: Nab’Pashakoth /
Nab’Pashakothya

Beiname: Der Namenlose Verschlinger, Wurm von
Naaghot-Shaar, Erster unter den Kriechtieren

Doméne: Abgrund

Wesenstypus: 5-gehdrnter Ddmon

Beschworungsritual: Invocatio Maior

Den Dienern des Namenlosen ist der Name des Wurms
zwar bekannt, aber selbst unter ihnen wird er nur
selten beschworen. Wenn aber jemand einen persén-
lichen Erzfeind hat, der noch dariiber Kinder hat oder
ein geliebtes Haustier, dann scheint der Wurmddmon
die beste Wahl der Rache fiir eine erlittene Schmach
zu sein.



Zhylwyraq

»Hore die Legende vom Schwarzen Schwan. Einst schenkte
ER SEINER dunklen Schwanenbraut einen ddmonischen
Diener, um SIE zu erfreuen. Schrecklich und schon war dieser
gleichermafen, so wie SIE selbst. Inzwischen hat die Welt
IHREN Namen wie SEINEN vergessen, aber beide senden
uns bis heute Hinweise und Hinterlassenschaften zu IHREM
Diener. Machtvoll und prdchtig trdgt er dich auf seinen
starken Schwingen durch die Liifte. Furcht und Schrecken
verbreitet er mit seinem Horn unter den Fehlgeleiteten, um
IHN und SIE zu ehren und IHR Vergessen zu strafen. Nur die
Starken werden widerstehen. Den Schwachen und Wehr-
losen bringt er mit seinem Schatten den Tod, da sie IHRER
Macht unwiirdig sind. Beginne dort, wo sie die zerbrech-
liche Schwanengleiche verehren. Nur die Verweichlichten
wiinschen sich den milden Winter. Wo die Sagen tiber Hilfe
und Liebe berichten, herrscht auch Neid und Hass. Dieser
Weg fithrt zu IHR. Den Unzufriedenen schenkt SIE IHRE
Gunst und lenkt sie auf den giildenen, den wahren Pfad.«
—der Kultist Nasjan Larinow im Gesprdch mit Lawinia
Schattenhain, 1042 BF

Zhylwyraq (Mehrzahl: Zhylwyraqim) ist ein eingehérnter
Ddmon und gehdrt zum Gefolge des Namenlosen. Der
Glildene machte ihn seiner Geliebten, der sogenannten
Kalten Braut, zum Geschenk. Die abtriinnige fiinfte
Tochter Ifirns wandte sich dem Namenlosen zu, um
ihr Verlangen nach Wissen und Erfolg zu stillen. Die
Silberschwine bezwangen ihre skrupellose Schwester,
bannten sie in den Nebelzinnen und ver-
hinderten weiteres Unheil.
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Beschwérungsname: Zhylwyraq / Zhylwyragim

Beiname: Der Schwarze Schwan, Der Schwan des
Schreckens

Domine: Abgrund

Wesenstypus: 1-gehdrnter Dimon

Beschworungsritual: Invocatio Maior

Die Existenz dieses Ddmons ist nahezu vergessen und
sogar bei den Anhingern des Namenlosen ein groRes
Geheimnis. Unter Spezialisten im Gebiet der Ddmono-
logie, wie Beschworern oder Exorzisten, hat die Kennt-
nis der Zhylwyragim einen auergewdhnlichen Stellen-
wert. Innerhalb der Gemeinschaft des Giildenen sind nur
ausgewdhlte Anhidnger mit ddmonischen Dienern ihres
Herrn vertraut, davon nur wenige mit dem Schwarzen
Schwan. Aus diesem Grund rufen ihn meist Experten
oder erfahrene Geweihte des Gottes ohne Namen an,
die ausgiebig die Hinterlassenschaften der Kalten Braut
studiert haben. Als Quellen dienen ihnen alte Ritual-
stitten oder mystische Legenden, die Andeutungen zur
Gefihrlichkeit der Wesenheit geben. Einige Kultisten
der Kalten Braut oder des Namenlosen ziehen daher
aus, um Hintergriinde der Sagen zum furchtbringenden
Schwan zu sammeln und zu ergriinden. Die wenigen
Uberlebenden oder Augenzeugen sind rar gesit, da der
Ddmon unbarmherzig und gnadenlos vorgeht.
Zhylwyraq erscheint als drei Schritt groRer Schwan mit
violett-schwarzen Federn und gelb-rot leuchtenden
Augen.

Ein Beschwoérer ruft den Schwarzen Schwan, um dem
Opfer zu drohen, es in den Wahnsinn zu treiben oder
zu téten. Er besitzt zudem die Moglichkeit, seine Herrin
im Flug durch die Liifte zu tragen oder seinen Herrn
schwimmend {iber ein Gewdsser zu geleiten. Mochte der
Kultist eine gréRere Anzahl an Personen tyrannisieren,
eine Tierherde umbringen oder wiinscht Unterstiitzung
bei diisteren Ritualen, erhalten mehrere Zhylwyraqim
seine Befehle. Besonderen Hass hegt das niederhéllische
Wesen gegen schwichere Kontrahenten. Dazu zdhlen
ebenso domestizierte Tiere wie Vertrautentiere, die es
iblicherweise als erste Gegner auswihlt.

Da die Menschen im nérdlichen Aventurien die Herrin
Ifirn und ihre Téchter verehren, sind die vereinzelten
Hinweise auf den Schwan des Schreckens dort zu finden.
Die skrupellosen Aspekte der Kalten Braut oder des
Namenlosen sind keiner Region fremd, sodass es nur
eine Frage der Zeit ist, bis die Kreatur auch den Stiden
heimsucht.

Sein schreckliches Geschnatter kiindigt eine Aus-
einandersetzung mit dem Zhylwyraq an und lehrt die
Betroffenen das Fiirchten. Da der Ddmon zu helles Licht
meidet, trifft man ihn hiufiger im Dunkeln oder in den
Schatten an.



Zhylwyraq

Grofe: 3 Schritt, Fliigelspannweite 4 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 16 KL 12 IN 15 CH 15

FF 10 GE 13 KO 16 KK 15

LeP 50 AsP 48 KaP - INI 13+1W6

AW 6 SK 3 ZK 3 GS 8/16 (am Boden / in der Luft)

Biss: AT 14 PA 8 TP 1W6+3 RW mittel

Fliigel: AT 16 PA 8 TP 1W6+6 RW lang

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

RS/BE: 3/0

Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)

Sonderfertigkeiten: Finte I (Krallen, Biss), Flugangriff
(Krallen, Biss), VerbeiRen (Biss), Wuchtschlag I-11
(Krallen, Biss, Fliigel)

Vorteile/Nachteile: keine

Talente: Einschiichtern 12, Fliegen 11, Klettern 7, Kdrper-
beherrschung 7, Kraftakt 7, Selbstbeherrschung -
(Probe gelingt automatisch), Sinnesschirfe 7, Ver-
bergen 9, Willenskraft - (Probe gelingt automatisch)

Zauber: Ecliptifactus 12, Horriphobus 10

Anzahl: 1

GroRRenkategorie: grofl

Typus: Ddmon (héherer, Namenloser), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -5 (bei Zaubern), -3 (bei
Zeremonien)

Kampfverhalten: Der Zhylwyraq tut, was sein Be-
schwdrer verlangt. Ein freier Zhylwyraq will Chaos
und Angst verbreiten. Meist ldsst er zuerst seinen
Schatten kdmpfen. Zu Beginn des Kampfes sichtet er
die Gegner, um zuerst den Schwichsten anzugreifen.

Flucht: Bei Anwesenheit des Beschwdrers flieht er
nicht, ansonsten bei Verlust von 75 % der LeP.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen)

€ QS 1: Zhylwyraq meidet zu helles Licht.

€ QS 2: Dieser Ddmon ist ein Diener der Kalten Braut

und damit des Namenlosen.

QS 3+: Zhylwyrags Schatten ist gefdhrlich und kann

eigenstdndig angreifen.

L 2

Schatten des Zhylwyraq

MU 15KL12IN 14CH 14

FF 12 GE 13 KO 14 KK 13

LeP 35 AsP - KaP - INI 14+1W6

AW7SK3ZK2GS 8

Angriff*: AT 13 PA 8 TP 1W6+3 RW mittel

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 10, Klettern 6, Korper-
beherrschung 7, Kraftakt 7, Selbstbeherrschung 10,
Sinnesschirfe 7, Verbergen 12, Willenskraft 7
GroRenkategorie: mittel

Typus: Ubernatiirliches Wesen

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/ge-
weihten Objekten/Waffen: Der Zhylwyraq
ist besonders empfindlich gegeniiber
geweihten/gesegneten Objekten/
Waffen Ifirns/Firuns. Der gleiche Effekt
tritt auch bei anderen Gottheiten mit den
Aspekten Kilte und Hilfsbereitschaft ein.

Hass: Der Damon hat einen besonderen Hass auf Tiere,
besonders domestizierte oder Haustiere (auch
Vertrautentiere).

Schreckliches Schnattern®: Der Ddmon kann ein schreck-¢

liches Schnattern anstimmen und so seine Gegner das :
Fiirchten lehren und sie :
lihmen, Héren Helden
das Schnattern, muss
eine  Vergleichsprobe
zwischen Einschiichtern
des Zhylwyraq und
Willenskraft (Ein-
schiichtern  widerstehen)
der Helden abgelegt
werden, Gewinnt der
Diamon die Probe, so
erleidet der Held pro
Netto-QS des Zhylwyraq
1 Stufe Furcht fiir 5
Minuten. Bei zwei oder mehr Netto-QS bekommt der Held
zusitzlich 1 Stufe Paralyse fiir 30 Minuten. Der Einsatz des
Schnatterns kostet 2 Aktionen. Die Zustandsstufen durch
das Schnattern sind nicht kumulativ, der Held erleidet
also nur einmal diese Zustiande durch das Schnattern,
nicht mehrfach (kann aber nach dem Ende der Wirkungs-
dauer wieder davon betroffen sein).

Tarnung: Das Wesen ist in der Lage, sich so gut zu tarnen,
dass es eine Erleichterung von +2 auf Proben auf Ver-
bergen erhilt.

Dimonen-Regeln: Fiir den Zhylwyraq gelten die allgemeinen
Dimonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Kampfverhalten: Der Schatten verteidigt den Schwan,
so gut er kann und geht, wenn dieser nicht direkt an-
gegriffen wird, auch von sich aus zum Angriff auf
potenzielle Feinde iiber oder folgt dem Zauberer. Er
fithrt jedoch keine Befehle des Ddmons aus. Der Schatten
versucht, sich immer in einem Radius von 13 Schritt um
den Schwan herum aufzuhalten. Wird er durch irgend-
welche Handlungen aus diesem Bereich gedringt, ver-
sucht er den Radius wieder zu erreichen.

Flucht: Der Schatten flieht nicht.

*) Unabhingig von der gefithrten Waffe des Schattens
gelten die hier angegebenen Werte (plus eventuelle
Boni aus erzielten QS).

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz



APHASMAYRA-DAMONEN

A’Ny’Cha

»Du hltst sie fiir eine Katzenliebhaberin? Eine gesegnete
Rahkatzas? Oh, du Tochter der Gutgldubigkeit! Ich ahne,
wen oder was du in Palmyramis getroffen hast, aber es
war gewiss keine Rahjagldubige. Im Gegenteil - ich halte
die Frau mit den katzenhaften Ziigen fiir eine Dienerin der
Aphasmayra. Neben Oroniern hat Aranien noch weitere
Feinde. Die Katzenddmonin ist schwer zu durchschauen
und ihre Plane sind hinterlistig. Zu ihren Dienern gehért die
A’Ny’Cha. Die »bittersiifse Kralle« spielt auf grausame Weise
mit ihren Opfern oder verfiihrt sie, um diese auszuhorchen.
Was hast du ihr gesagt? Eine Katzengestalt bedeutet nicht
immer etwas Gutes. Hat sie dich beriihrt oder habt ihr Intimi-
tdten ausgetauscht? Interessant ist, in wessen Begleitung sie
erschien. Eine junge Frau - eine unserer Schwestern? Natiir-
lich mochte dein Vertrauter die Ddmonin. IThr Ziel ist es,
alle fiir sich einzunehmen, damit ihr euch verplappert. Sei
froh, dass nichts Schlimmeres geschah. Die Katzenddmonen
sind launisch und selten lange folgsam. Daher ist unsere
Schwester bald selbst in Gefahr. Ich werde die weiteren
Schritte vorbereiten.«

—Asha al’Fhelya im Gesprdch mit einer ihrer Schiilerinnen,
1040 BF

In der Aufzdhlung der niederhdllischen Verfiihrerinnen
fehlt meist A’Ny'Cha (Mehrzahl: A’Ny’Chaya). Die niedere
Didmonin entstammt der Doméne Ghorgumor und dem
Gefolge Aphasmayras. lhre katzenhafte Zugehdrig-
keit zeigt sich besonders in den Trieben und dem Ver-
halten der Schénen. Mit ihrem Beschwérer oder Opfer
kokettiert sie zuerst, bevor sie es in die Enge treibt und
es ihre Krallen spiiren lésst.

Allerdings ldsst sich die Katzenfrau durch neue Reize gern
ablenken und vernachldssigt dann manche wichtigen
Dienste ihrer Auftraggeberin oder ihres Auftrag-
gebers. Daher {iberlegen sich die Kundigen sehr
genau, ob sie das launenhafte und verspielte

Wesen fiir ihre gewiinschten Zwecke rufen.

Die genaue Gestalt der Kreatur richtet sich nach

den Vorstellungen des Beschworers. Manchmal
nimmt sie die Gestalt einer sehr schénen Frau oder
eines Mannes mit hohen Wangenknochen und
schriggestellten Augen an. Hiufiger erscheint sie
als verfiihrerisches Katzenwesen mit samtigem
Fell in gldnzender rot-brauner Farbe und geschlitzten
Pupillen auf goldenem Grund. Eine Aura von Leichtig-
keit und Eleganz umgibt sie.

Zu den Auftrdgen der Bittersiifen Kralle gehdren die
Begleitungen auf Festivitdten wie Maskenbillen oder
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das Unterhalten beim Brettspiel. Weiterhin bietet
sie sexuelle Gefilligkeiten oder erholsame Massage-
dienste, die sie nach Lust und Laune mit einem
ZAUBERSCHNURREN kront. Eine weitere Stdrke zeigt
die A'Ny’Cha im Aufdecken von Heimlichkeiten oder
im Spionieren. Als versierte Kletterkiinstlerin folgt sie
einem Dieb in der Nacht mit der Dunkelsicht. Mit ihrer
Schonheit und ihren Berithrungen umgarnt sie den
Gesprichspartner und lockert seine Zunge, um wohl-
gehiitete Geheimnisse zu erfahren,

Die Ddmonin trifft man eher auf einem rauschenden
Fest in Al'Anfa oder einem prickelnden horasischen
Ball. Ebenso ist sie fiir Logen mit levthangefilligen Riten
oder eine aranische Geheimgesellschaft interessant, die
die Verehrung Rahkatzas in der Provinz Palmyramis
als Erstarken Aphasmayras deuten. Bei dekadenten
tulamidischen Potentaten, in einer florierenden mittel-
reichischen GroRstadt oder bei vermdgenden, aber ge-
langweilten Katzenhexen befindet sich die Kreatur zu-
weilen unter den Gisten.



A’Ny’Cha

Grofde: 1,60 bis 1,70 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 14KL15IN 16 CH 17

FF 12 GE 17 KO 13 KK 13

LeP 32 AsP 48 KaP - INI 20+1W6

AW 10SK4ZK3GS9

Waffenlos: AT 14 PA 8 TP 1W6 RW kurz

Krallen: AT 14 PA 8 TP 1W6+3 RW mittel

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht II, Gutaussehend I /
Schlechte Angewohnheit (Liebhaberin von beweglichen
Lichtern, funkelnden Gegenstinden und Schmuck),
Schlechte Eigenschaft (Neugier), Sensibler Geruchssinn
(A’Ny’Cha kann dadurch Verwirrung erleiden, auch wenn
Dimonen gegen diesen Zustand eigentlich immun sind)

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Krallen), Anspringen (Waffenlos, Krallen), Aufmerk-
samkeit, Feindgespiir, Finte I-111 (Waffenlos, Krallen),
Verteidigungshaltung (Waffenlos, Krallen)

Talente: Betéren 13, Brett- & Gliickspiel 13, Ein-
schiichtern 7, Etikette 13, Handel 9, Klettern 13,
Korperbeherrschung 13, Kraftakt 8, Menschenkennt-
nis 11, Selbstbeherrschung - (gelingt automatisch),
Schwimmen 1, Sinnesschirfe 13, Uberreden 11, Ver-
bergen 13, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Axxeleratus 7, Bannbaladin 13, Krétensprung
10, Levthans Feuer 13, Zauberschnurren 13

Anzahl: 1, 2 oder 1W3+2 (Ddmonenhorde)

GrofRenkategorie: mittel

Typus: Ddmon (niederer, Aphasmayra), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -2

Beute: keine

Eine besondere Schwiche hegt die Katzenartige fiir sich
bewegende Lichter oder funkelnde Gegenstinde. Hierzu
zdhlen kunstfertige Schmuckstiicke oder groRe Edel-
steine, die ihr als personliche Belohnung oder Donaria
gefallen. Sind die Ablenkungen verlockender als der ur-
spriingliche Auftrag, verschieben sich ihre Prioritdten
aufgrund ihres Spieltriebs.

Wihrend Katzenminze eine aufergewShnliche An-
ziehung auf Die Samtpfotige ausiibt, meidet sie einige zu
starke Geriiche. Nelken, Arangen, Zitronen, Lavendel
und schweren Parfums geht sie aus dem Weg, da sie ihre
empfindliche Nase stdren.

Bei einer direkten Konfrontation vermag sie ihre blitz-
schnellen, geschmeidigen Ausweichbewegungen und
die langen Krallen zu ihrem Vorteil zu nutzen. Lauert
sie einem Gegner selbst auf, iiberrascht sie diesen mit
einem Sprungangriff aus dem Versteck oder wirft ihn
nieder. Bedridngen ihre Feinde sie zu sehr, sucht sie ihr
Heil in der Flucht.

Kampfverhalten: Im Kampf versucht
die Ddmonin, ihren Gegner mit Finten
zu verwirren und ungeschiitzte
Korperstellen anzugreifen. Hat sie die
Gelegenheit, einem Kampf aus dem Weg
zu gehen, wird sie lieber auf eine kérper-
liche Auseinandersetzung verzichten.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP, oder wenn
A’Ny’Cha keine Lust mehr hat

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphdrenwesen):

€ QS1: ANyCha ist eine Katzenddmonin, die

Aphasmayra dient. A'Ny’Cha kann fiir viele Zwecke
beschworen werden: zur Unterhaltung, als Spionin
oder fiir die Verfiithrung.
€ QS 2: ANyChas Schnurren hat eine erholsame
Wirkung.

€ QS 3+ Geweihte Waffen haben keinen nennenswerten
Effekt gegen A’Ny’Cha. Es scheint so, als ob die Herrin
der Ddmonin keinen géttlichen Widersacher hat.

Sonderregeln:

Katzenminze: A’Ny’Cha liebt Katzenminze und ldsst
sich dadurch 5 Minuten lang von ihrem eigentlichen
Dienst ablenken.

Keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten und geweihten
Objekten: Anders als viele Ddmonen, verfiigt A’'Ny’Cha
iber keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/
geweihten Objekten/Waffen einer Gegengottheit.

Ddmonen-Regeln: Fiir A'Ny’Chaya gelten die allgemeinen
Damonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

<€ Sexueller Dienst: Die Ddmonin soll sexuelle Hand-

lungen am Beschwoérer oder einem von diesem aus-
gewihlten Kulturschaffenden ausfiihren.

Beschwérungsname: A’Ny’Cha / A’Ny’Chaya

Beiname: Die Katzenfrau, Die Bittersiie Kralle,
Die Samtpfotige

Domine: Ghorgumor

Wesenstypus: niedere Ddmonin

Beschworungsritual: Invocatio Minor

Aranische Begriffe

Rahkatza  In der aranischen Provinz Palmyramis
wirdRahjainFormderkatzengestaltigen
Gliicksgottin Rahkatza verehrt.

Der Name steht fiir die Anhinger Orons.
Wéhrend der Borbaradkrise entstand in
Aranien das Moghulat Oron, in dem die
Anbetung Belkelels als Staatsglaube galt.

Oronier



Chai’Kashét

»Oh Mutter, welche Biirde hast du mir aufgeladen, bevor
du in Borons Hallen getreten bist? Die Biicher nennen ihn
Bringer der Sieben Plagen, und ich mag mir gar nicht aus-
malen, wie viele Tode ich zu verantworten hdtte, wiirde mir
die Phiole zerbrechen, die ihn gefangen hdlt. Wie ist es dir
nur gelungen, ihn da hinein zu zwingen, und wieso hast
du ihn nicht zuriick in die 7. Sphdre geschickt? Hattest du
Angst? Du kannst dich diesen Fragen nicht mehr stellen. Ich
muss meine eigenen Antworten finden. Doch in Punin kann
ich die Forschung nicht fortsetzen, zu grofs ist das Risiko, den
Chai’Kashét hier freizusetzen. Ich werde mich in Isolation
begeben miissen, bis die Gefahr gebannt ist.«

—aus dem Tagebuch des Magus Tai Andor, 1009 BF

Chai’Kashét (Mehrzahl: Chai’Kashétem) ist auch als der
Herr der Sieben Plagen bekannt. Er ist ein dreigehornter
Diener Aphasmayras, der seine Gestalt beliebig wechseln
kann, Mal tritt er als gleiBender Feuerball oder als rét-
lich zuckender Blitz auf, ein anderes Mal trifft man ihn
als Krihe, Ratte und am hiufigsten als Katze an.

Wird er beschworen oder von seiner Herrin an einen
Ort auf Dere gesandt, so verweilt er dort achtund-
zwanzig Tage und bringt sieben Plagen iiber den Land-
strich. Wird er zuvor nicht verbannt oder vertrieben,
so kann der Chai’Kashét ganze Stddte ins Verderben
reilen. Direkt nach seiner Herbeirufung bringt er einen
Tag voller Dunkelheit, an dem sich schwere schwarze
Wolken vor die Praiosscheibe schieben. Am zweiten und
dritten Tag legt sich tiber den heimgesuchten Ort eine
stickige und erdriickende Diirre, die innerhalb weniger
Stunden ganze Felder verderben kann. Vom vierten bis
zum sechsten Tag fillt eine Schar aggressiver Ratten, die
wie aus dem Nichts zu kommen scheint, iiber den Land-
strich her und greift Mensch und Tier ohne Gnade an. Die
Ratten sind in allen Spalten und Ritzen zu finden, und
weder Tiir noch Tor schiitzt vor den wilden Kreaturen.
Die Plagegeister verschwinden am siebten Tag ebenso
plétzlich wieder, wie sie gekommen sind, und machen
Platz fiir einen Schwarm gefriRiger Heuschrecken,
die bis zum zehnten Tag Wilder und Felder zerstoren
kénnen. Diese Ubel kénnte man wohl noch fiir natiir-
lichen Ursprungs halten, doch vom elften bis zum fiinf-
zehnten Tag folgt ein Regen aus Schnee und Eis, der
nicht nur Hiuser, Menschen und Tiere erschlagen
kann, sondern auch jeden, der damit ldngere Zeit

in Berithrung kommt, an qualvollem Siechtum
verenden ldsst. Daraufhin erfasst eine Welle der
Pestilenz die Bewohner des Landstrichs, die bis zum
einundzwanzigsten Tag ganze Dorfer entvdlkern
kann. Vom zweiundzwanzigsten bis zum achtund-
zwanzigsten Tag geht ein Regen aus gleifRendem Feuer
nieder, bis der Chai’Kashét in die Niederhdllen zuriick-
kehrt und der Spuk ein Ende findet.

Wer sich den Plagen nicht entzieht, indem er sein
Dorf verldsst, findet mit groRer Gewissheit den Tod.
Die Plagen lassen sich nur aufhalten, wenn der Damon
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vertrieben wird, denn er ist ihr Auslgser und Ursprung.
Dabei geht der Chai’Kashét jedoch sehr klug vor: In
seinen vielfiltigen Gestalten unterscheidet er sich kaum
von einem echten Tier. Als Ratte oder Katze ist er weder
auffillig groR, hisslich noch schén. Er verhilt sich
natiirlich, ist dabei jedoch besonders scheu und meidet
jeden, der ihn an der Ausfiihrung seines Plans hindern
konnte. Spidtestens nach der Rattenplage verlassen
jedoch die meisten normalen, nicht angebundenen
oder eingepferchten Tiere den heimgesuchten Land-
strich. Weill man also, wonach man suchen muss, ist
es moglich, den Chai’Kashét auszumachen. Wird er ge-
stellt, so verteidigt er sich, indem er sich selbst in einen
gleiRenden Feuerball verwandelt, der &hnlich fatal
wirken kann wie ein IGNISPHAERO.

Wurde er von einem Beschwdrer in die 3. Sphire gerufen,
so legt er alles daran, bis zum achtundzwanzigsten Tag
auszuharren. Legenden berichten, dass Aphasmayra ihn
in der grauen Vorzeit selbst ausgesandt haben soll, um
Orte zu knechten und erst wieder von den Plagen zu er-
16sen, wenn deren Herrscher ihr seine Seele verpfiandet



Chai’Kashét

Grofde: 0,30 bis 0,40 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 15KL 14 IN 16 CH 15

FF14GE 16 KO 11 KK 8

LeP 20 AsP 50 KaP - INI 14+1W6

VW 14 SK 5 ZK 2 GS 10/8 (am Boden / in der Luft)

Kralle: AT 17 TP 1W3+2 RW kurz

RS/BE: 1/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Finte I+ (Kralle)

Talente: Einschiichtern 8, Klettern 10, Korper-
beherrschung 10, Kraftakt 4, Selbstbeherrschung - (ge-
lingt automatisch), Schwimmen 0, Sinnesschirfe 12,
Verbergen 14, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Axxeleratus 10, Ignifaxius 12

Anzahl: 1

GroRenkategorie: winzig

Typus: Didmon (gehdrnter, Aphasmayra), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -4

Beute: keine

Kampfverhalten: Chai'Kashét ist in den meisten seiner
Gestalten nicht besonders stark und verlisst sich des-
halb lieber auf seine Form als Feuerball. In diesem
Fall hat er dhnliche Auswirkungen wie der Zauber
IGNISPHAERO.

Flucht: Chai’Kashét flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

€ QS 1: Chai’Kashét ist ein gehdrnter Ddmon aus dem

Gefolge Aphasmayras.

€ QS 2: Chai’Kashét gilt als Plagenbringer und kann

ganze Stddte bedrohen.

€ QS 3+ Chai'Kashéts Gestalt ist vielfiltig. Meist

tritt er als Katze auf, doch auch andere Tiere, etwa
Krahen, sind vorstellbar. Seine machtvollste Gestalt
ist die eines schwebenden Feuerballs.

Sonderregeln:

Feuerballgestalt: Der Ddmon kann in Feuerballgestalt
seinen Korper auf Gegner schleudern. Die Reichweite
dazu betrédgt 49 Schritt und die Wirkung entspricht
dem Zauber IGNISPHAERO mit QS 4. Der Ddmon muss,
wie iibliche, die AsP-Kosten des Zaubers tragen. Nach
der Explosion ist der Ddmon wieder in seiner ur-
spriinglichen Gestalt existent und kann, wenn er

hat. So soll es ganze Konigreiche gegeben haben, die
der Ddmonin zu Diensten waren. Dieselbe Legende wird
jedoch an verschiedenen Orten in ganz Aventurien
erzahlt, sodass Volkerkundler heute nicht mehr aus-
machen konnen, in welcher Region oder Zeit sie ihren
Ursprung hat.

wieder an der Reihe ist, Handlungen
durchfiithren

Gestaltwechsel: Innerhalb von 4 Aktionen
kann ein Chai’Kashét wie ein anderes
winziges oder kleines Tier aussehen oder
in eine Feuerballgestalt wechseln. Dies
kostet ihn 4 AsP.

Keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten und ge-
weihten Objekten: Anders als viele Ddmonen, ver-
fiigt Chai’Kashét tiber keine Empfindlichkeit gegen-
liber gesegneten/geweihten Objekten/Waffen einer
Gegengottheit.

Ddmonen-Regeln: Fiir Chai’Kashét gelten die allgemeinen
Diamonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

<€ PDlagen: Der Ddmon terrorisiert mit seinen Plagen

28 Tage lang eine Ortschaft (maximal 500 Schritt
Durchmesser). Dabei kommt es zu folgenden
Auswirkungen:

<€ 1. Tag: Dunkelheit: In der Ortschaft herrscht ein

Sichtmodifikator von Stufe I11.

<€ 2.-3. Tag: Eine Diirre fiihrt dazu, dass alle Felder

verdorren.

€ 4.-6.Tag: 5W6+30 Wolfsratten (sieche Aventurischer

Almanach Seite 171) suchen den Ort heim und
greifen Tiere und Kulturschaffende an.
€ 7.-10. Tag: Heuschrecken fressen die letzten
Nahrungsmittel in der Ortschaft auf.

<€ 11.-15. Tag: Regen aus Schnee und Eis prasselt auf
die Ortschaft nieder und richtet Verwistung an
(Schaden wie der Hexenfluch Hagelschlag, siehe
Regelwerk Seite 282).

<€ 16.-21. Tag: Krankheiten breiten sich aus; 25 % fiir
jeden Kulturschaffenden in der Ortschaft, an einer
der folgenden Krankheiten zu erkranken (1W20):
1-5: Aussatz, 6-8; Dumpfschidel, 9-12: Rascher
Wahn, 13-18 Sumpffieber, 19-20 Gilbe (siche Regel-
werk Seite 343f. oder Aventurischer Almanach
Seite 127f.).

€ 22.-28. Tag: Feuerregen prasselt auf die Ortschaft
niederundrichtet schwere Verwiistungan (Schaden
wie der Hexenfluch Hagelschlag, siche Regelwerk
Seite 282), zusitzlich wird bei mindestens 1 SP der
Status Brennend auf kleiner Flache bei einem Opfer
verursacht.

Beschworungsname: Chai'Kashét /
Chai’Kashétem

Beiname: Herr der Sieben Plagen

Domine: Ghorgumor

Wesenstypus: 3-gehdrnter Ddmon

Beschworungsritual: Invocatio Maior



Cha’Khar

»Wir legten also in diesem kleinen Kiistendorf im Lande
Makshapuram an. Eigentlich wollten wir nur kurz unsere
Wasser- und Nahrungsvorridte auffiillen, aber irgendetwas
war hier merkwiirdig. Die Leute schienen sich vor irgend-
etwas zu fiirchten. Ich sprach mit Palisimga, einem jungen
Teebauern, und er erzihlte mir, im Dschungel wiirde
Cha’khar umhergehen. Cha’kKhar, der siebenfache Jdger,
ein mdchtiger Sohn der gottlichen Aphamara, dem noch nie
jemand entkommen sei. Er beschrieb ihn als einen riesigen
silbernen Léwen mit gestreiftem Fell, der angeblich nur durch
seine eigenen Krallen zu verletzen sei. Als ich ihn fragte,
woher er wissen wolle, wie die Bestie aussihe, wenn ihr noch
nie jemand entkommen sei, um davon zu berichten, erkldrte
Palisimga mir, dass der Cha’Khar mit seiner Beute spiele. Er
lasse sie scheinbar entkommen, nur um die Jagd wieder auf-
zunehmen, und das mehrfach. Ein wahrlich grausames Spiel.
Ich muss sagen, ich bedauerte die Dorfbewohner, aber ins-
geheim war ich froh, als wir wieder ablegten.«

—aus den Reisetagebiichern der Sheranya la Mandaia,
Prdtorin im Arkanen Zweig der Draconiter, Dokument-
sammlung der ,,Lamea“-Expedition III, neuzeitlich

Cha’Khar (Mehrzahl: Cha’kharya), Der Siebenfache Jiger, Der-
der-seine-Beute-sechsmal-entkommen-ldsst, entstammt der
Doméne Ghorgumor und gilt als einer der méachtigsten
Diener der feliden Erzddmonin, die man in Aventurien
als Aphasmayra kennt. Der siebengehdrnte Dimon
hat die Gestalt eines Mischwesens aus Lowe und Tiger,
mit leuchtend gelben Augen und einem silbrig-grauen
Fell, das von schmutzigen rotbrauen Streifen, gleich
der Farbe von eingetrocknetem Blut, geziert wird. Die
sieben Horner sind eher kurz und in der Regel von der
wallenden Mihne verdeckt, die von den Wangen bis iiber
die Schultern reicht und ebenfalls rotbraun ist. Cha’Khar
erreicht eine Schulterhéhe von gut anderthalb Schritt,
der Leib misst von Kopf bis Schwanzansatz etwa drei
Schritt und seine Krallen schimmern silbern. Man sagt,
sie bestiinden aus Schattenglanz, jenem Unmetall, das
der Domine von Aphasmayra zugeordnet wird. Er wird
beschworen, wenn man ein wirklich michtiges Ziel zu
jagen wiinscht, sich dabei aber gleichzeitig an der Hatz er-
freuen mochte. Wenn der Cha’Khar zur Jagd ansetzt, be-
kriftigt er das mit einem Briillen, das seiner Beute durch
Mark und Bein fihrt und seine messerscharfen Fang-
zéhne entbloRt. Dabei trieft blutiger Speichel von den
Lefzen, Der Didmon liebt es, mit seiner Beute zu spielen.
Dementsprechend ist auch sein Verhalten. Er beobachtet
sie ausgiebig, pirscht sich langsam und heimlich heran
und setzt dann, wie jede andere Raubkatze auch, zum
Sprung auf sein Opfer an. Dabei scheint er Gefallen daran
zu finden, seine Beute zunichst scheinbar entkommen
zu lassen. Mit siiffisanter Miene beobachtet er geduldig
dessen Flucht, nur um erneut die Jagd zu beginnen. Es
heiRt, wenn es dem Gejagten gelingt, Cha’Khar sieben
Mal zu entkommen, ldsst er ihn von dannen ziehen. Es
gibt bis heute allerdings niemanden, dem das gelang und
der davon berichten kénnte.
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Sein kurzes struppiges Fell schiitzt den Ddmon stirker als
jeder Eisenpanzer, ist es doch mit schierer Waffengewalt
kaum zu durchdringen. Auch Zauberkraft und Gétter-
wirken ringen der niederhdllischen Raubkatze nur ein
verichtliches Grinsen ab, da die erhoffte Wirkung in den
meisten Fillen ausbleibt. Der Legende nach vermdgen
einzig und allein die eigenen Krallen aus Schattenglanz
den Cha’Khar zu verletzen, womit jeder Kampf gegen
dieses Wesen zu einem aussichtlosen Unterfangen
wiirde. Cha’Khar vermag, sich unsichtbar zu machen
sowie die Kontrolle iiber die Katzen und Raubkatzen der
Umgebung zu iibernehmen. Beide Fihigkeiten macht er
sich wahrend seiner Jagd zunutze, entweder um selbst
aus dem Nichts aufzutauchen oder um seiner Beute die
Hoffnungslosigkeit ihrer Flucht zu verdeutlichen, indem

Beschwérungsname: Cha’Khar / Cha’Kharya

Beiname: Der Siebenfache Jiger, Der der seine
Beute sechsmal entkommen ldsst

Domine: Ghorgumor

Wesenstypus: 7-gehdrnter Dimon

Beschworungsritual: Invocatio Maxima



Cha’Khar
Grofe: 2,80 bis 3,10 Schritt
Gewicht: kein Gewicht
MU 16 KL 14 IN 15 CH 15
FF 11 GE 16 KO 18 KK 24
LeP 70 AsP 24 KaP - INI 17+1W6
VW 12SK4ZK 5GS 9
Biss: AT 13 TP 2W6+7 RW kurz
Pranke: AT 17 TP 1W6+5 RW mittel
RS/BE: 4/0
Aktionen: 2
Vorteile/Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Rachsucht)
Sonderfertigkeiten: Anspringen (Pranke), Feind-
gesplir, Finte I+I (Biss, Pranke), Michtiger Schlag
(Biss, Pranke), Sturmangriff (Pranke), VorstoR (Biss,
Pranke), Wuchtschlag I-11I (Biss, Pranke)
Talente: Einschiichtern 15, Klettern 7, Kdorper-
beherrschung 12, Kraftakt 13, Selbstbeherrschung -
(gelingt automatisch), Schwimmen 3, Sinnesschérfe 13,
Verbergen 16, Willenskraft - (gelingt automatisch)
Zauber: Spurlos 12, Visibili 17
Anzahl: 1, 2 oder 1W3+1 (Ddmonenhorde)
GroRenkategorie: grol
Typus: Ddmon (mehr als 5 Hérner, Aphasmayra), nicht
humanoid
Anrufungsschwierigkeit: -5
Beute: keine
Kampfverhalten: Cha'’Khar greift meistens mit einem
Sturmangriff oder einem Mandver zum Anspringen
an. Nach einigen KR ldsst er sein Opfer entkommen,
verfolgt es langsam und greift dann wieder aus dem
Hinterhalt an. Finten und Wuchtschlige setzt Cha’Khar
nur gelegentlich ein. Viel hiufiger nutzt er den
Mdchtigen Schlag, um seinem Opfer Angst einzujagen,
ohne seinen Vorteil auszunutzen.
Flucht: Cha’Khar flieht nicht.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphidrenkunde (Sphdrenwesen):
© QS 1: Chakhar ist ein l6wen- bzw. tigerartiger
Ddmon aus Aphasmayras Gefolge, der vor allem
zum Kampf und der Jagd auf Opfer eingesetzt wird.

© QS 2: Cha'Khar verfolgt seine Gegner zielstrebig,
lasst sie aber mehre Male entkommen, bis er sie
nach etwa einem halben Dutzend Fluchtversuchen
endgiiltig totet.

© QS 3+ Cha'Khar besitzt eine Resistenz gegeniiber

magischen und geweihten Waffen und ist deshalb
nur schwer zu verletzen.

sie erkennen muss, dass sie es nicht langer mit nur einem
Jéger, sondern mit Dutzenden zu tun hat. Gerade diese
letzte Vorgehensweise hat vereinzelt zu Fillen gefiihrt, in
denen ein Cha’Khar beschworen wurde, um auf grausame

Sonderregeln:

Keine Empfindlichkeit gegeniiber ge-
segneten und geweihten Objekten:

Anders als viele Ddmonen, verfligt
Cha’Khar tber keine Empfindlich-
keit gegeniiber gesegneten/geweihten
Objekten/Waffen einer Gegengottheit.
Lebensraub: Wihrend ein Kulturschaffender in
einem Radius von 7 Schritt um den Ddmon schlift, raubt
der Cha’Khar diesem 1W6 LeP, die er seinen eigenen
LeP gutschreiben kann, auch iiber sein eigenes LeP-
Maximum hinaus, Der Ddmon bendtigt dafiir 5 Minuten
Zeit, kann diesen Raub nur einmal an jeder Person in
ihrer Regenerationsphase durchfiihren (aber durchaus
bei mehreren Personen gleichzeitug).
Resistenz gegen magische und geweihte Angriffe: Angriffe
durch Zauber, Liturgien, magische oder geweihte
Waffen richten nur halben Schaden an. Die Treffer-
punkte werden erst halbiert, dann der Riistungs-
schutz abgezogen.
Schreckliches Gebriill: Cha’Khar kann ein schreckliches
Gebriill anstimmen und so seine Gegner das Fiirchten
lehren und sie lihmen, Héren Helden/Meisterpersonen
das Gebriill, muss eine Vergleichsprobe zwischen Ein-
schiichtern des Cha’Khar und Willenskraft (Einschiichtern
widerstehen) der Helden/Meisterpersonen abgelegt
werden. Gewinnt der Cha’kKhar die Probe, so erleidet
ein Held pro Netto-QS des Cha’Khar 1 Stufe Furcht fiir
eine Stunde. Bei zwei oder mehr Netto-QS bekommt
der Held zusitzlich 1 Stufe Paralyse fiir eine Stunde
hinzu. Der Einsatz des Gebriills kostet 2 Aktionen. Die
Zustandsstufen durch das Gebriill sind nicht kumulativ,
der Held erleidet also nur einmal diese Zustdnde durch
das Gebriill, nicht mehrfach. Nach Ablauf der Stunde
kann ein Held jedoch erneut davon betroffen sein.
Ddmonen-Regeln: Fiir Cha’Kharya gelten die allgemeinen
Damonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).
Zusitzliche Dienste:
€ Jagen und Vernichten: Der Ddmon jagt ein Ziel so un-
erbittlich, bis er es gettet hat. Zur Erfiillung des
Dienstes kann der Ddmon 7 Tage lang auf Dere
bleiben. Der Beschwdrer muss das Opfer der Jagd
personlich kennen und ihm schon einmal begegnet
sein (verbraucht alle Dienste, mindestens 2 Dienste).

€ Katzenkontrolle: Cha’Khar kann Katzen und Raub-
katzen, die maximal eine SK von 2 besitzen, in
einem Radius von 250 Schritt kontrollieren und sie
z. B. dazu zwingen, Feinde anzugreifen (verbraucht
1 Dienst pro 7 Katzen oder 1 Dienst pro Raubkatze).
Als Werte fiir typische Katzen kannst du die Katze
aus dem Regelwerk Seite 361 verwenden.

Art und Weise an jemandem Rache zu iiben. Das Opfer
wihnte sich dabei nicht selten in Sicherheit vor der ver-
meintlichen Bestie, nur um kurz darauf von einem Rudel
Hauskatzen in Stiicke gerissen zu werden.



Cha’Muyan

»Liebe Schwester, ich brauche dringend deinen Rat, denn
es liegen Dinge im Argen. Seitdem die Séldner, die der Wesir
hier stationiert hat, Leilas Vertrauten Marzipan getdtet
haben, verhiilt sie sich sehr sonderbar. Sie zieht sich aus dem
Zirkel zuriick, und vor einigen Tagen sah die alte Sybia sie
in Begleitung einer neuen Katze. Es war ein grofSes, statt-
liches Tier, womdglich eine Wildkatze, mit einem ungewdhn-
lichen roten Muster. Es scheint mir sehr befremdlich, denn
wir wissen doch alle, wie eng die Bindung zwischen Leila
und Marzipan war. AufSerdem sind einige der Séldner ver-
schwunden, und man hat in der Nacht einen Tiger in der
Nihe der Trutzfeste gesehen. Es heifst doch, sie lebten nur im
Yalaiad? Mein Gefiihl sagt mir, dass hier dunkle Mdchte am
Werk sind. So komm bitte bald zurtick, auf dass wir Leila ge-
meinsam zur Vernunft bringen konnen.«

—Brief einer Hexe aus dem besetzen Gorien an eine Schwester
ihres Zirkels, 1041 BF

Die Dimonin Cha’Muyan (Mehrzahl: keine bekannt)
wird als Schleicherin in den Schatten bezeichnet, doch
allein dieser Titel wird ihrem vielseitigen Wesen nicht
gerecht. Sie tritt in der Gestalt unterschiedlicher
pervertierter GroRkatzen auf und steht ihrer Herrin
Aphasmayra in Grausamkeit und Spieltrieb in nichts
nach. Wird die Cha’Muyan fiir den Kampf gerufen,
so nimmt sie die Form eines Panthers oder Léwen an,
doch sie kann ihrem Beschworer auch als Ratgeberin,
Spionin oder Wichterin dienen. In diesem Fall passt sie
ihre Gestalt dem jeweiligen Dienst an, doch alle ihren
Erscheinungsformen ist gemein, dass man ihnen ihren
niederhéllischen Ursprung sofort ansieht. Die Klauen
sind ldnger und die Z&hne spitzer als bei normalen
Raubkatzen, in ihren hellen und wachen Augen liegt
eine boshafte Intelligenz und ein rotes Muster zeichnet
ihren Korper, das sich bei genauem Hinsehen aus
Glyphen zusammensetzt, von denen es heillt, dass sie
in der niederhéllischen Sprache Zhayad Aphasmayra
lobpreisen. Die Cha’Muyan ist der Sprache michtig und
liebt es, mit klug gewdhlten Worten Zweifel und Hass in
den Herzen ihrer Opfer zu siden.

In der Forschung ist man sich einig, dass es sich

bei ihr um eine gehdrnte, wenn nicht sogar
einzigartige Dienerin handeln muss. Doch

ihre Gestalt zeigt die Zahl ihrer Horner

nicht, fast als wolle sie sich im Sinne ihrer

Herrin selbst den Gesetzen der Nieder-

héllen widersetzen. AuRerdem besitzt

die Cha’Muyan keine besondere Empfind-

lichkeit gegeniiber geweihten oder

magischen Waffen - eine Fihigkeit, die

schon manch einem Gelehrten zu denken

gegeben hat.

Die Ddmonin kann fiir die verschiedensten

Dienste gerufen werden. So ist sie eine michtige
Kidmpferin, eine schnelle und windige Spionin oder

eine gnadenlose Jdgerin. In Gestalt eines Panthers
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braucht es viele Krieger, um sich ihrer michtigen
Prankenhiebe zu erwehren, und wenn ihr Jagdtrieb
erst geweckt ist, beherrscht sie perfide Listen, um
ihre Opfer in die Falle zu locken. So ahmt sie etwa die
Stimme eines Kindes nach, das klaglich um Hilfe ruft.
Doch ganz wie ihre Herrin ist sie wankelmiitig und ver-
spielt. So berichten einige Hexenmirchen davon, wie
kluge Heldinnen der Cha’Muyan entkommen konnten,
indem sie ihr Spielzeug dargeboten oder ein Opfertier
gebracht haben. Threr Beschwérerin steht sie auch als
Ratgeberin zur Seite, doch ihre Loyalitdt gehort einzig
und allein Aphasmayra. So kdnnte ein augenscheinlich
kluger Rat etwa dazu dienen, die Seele einer Paktiererin
schneller in die Klauen ihrer Herrin zu fithren. Sollte
ihre Beschwdrerin sterben oder nicht mehr in der Lage
sein, sie zu beherrschen, so ist es fiir niemanden vorher-
sehbar, wie die Ddmonin reagiert.

Cha’Muyan ist der Gegenstand vieler Mirchen und
Legenden, wobei sie stets als ambivalenter Charakter
auftritt. Mal ist sie ein Ubel, das es zu bekdmpfen gilt,
mal tritt sie als Ratgeberin auf und manchmal ist sie
das Ziinglein an der Waage, dessen wechselhaftes
Wesen zu einer unvorhergesehenen Wende fiihrt. Den
Mirchen ist jedoch gemein, dass es oftmals ein enges
Band zwischen ihr und der legendéren Stadt Zhamorrah
gibt. Thr und ihrer Herrin werden ebenso Verbindungen
zu den Echsenwesen, die die Stadt erbauten, wie zu den
Ur-Tulamiden, die sie spater eroberten, nachgesagt. Ein
immer wiederkehrendes Motiv ist ihre Verbindung zu
den Cha ay Zhamorrah, den sandgelben langbeinigen
Wildkatzen, die in den Ruinen der Stadt leben. Mal
werdendie Ruinenkatzenals die Heerschar Aphasmayras



Cha’Muyan

GroRe: 2,00 bis 2,20 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 16 KL 13 IN 15 CH 14

FF 11 GE 15KO0 15 KK 17

LeP 65 AsP 16 KaP - INI 14+1W6

VW 8SK3ZK 4GS 10

Biss: AT 14 TP 1W6+9 RW kurz

Pranke: AT 16 TP 1W6+6 RW mittel

RS/BE: 6/0

Aktionen: 3 (max. 1 x Biss)

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Pranke), Feind-
gespiir, Finte I-T1 (Biss, Pranke), Rundumschlag I
(Pranke), Schildspalter (Biss, Pranke), Sturmangriff
(Pranke), VerbeiRen (Biss), VorstoR (Biss, Pranke),
Wuchtschlag I-11T (Biss, Pranke)

Talente: Einschiichtern 13, Klettern 7, Korper-
beherrschung 11, Kraftakt 14, Selbstbeherrschung -
(gelingtautomatisch), Schwimmen 3, Sinnesschirfe 11,
Uberreden 11, Verbergen 14* Willenskraft - (gelingt
automatisch)

Zauber: Axxeleratus 8, Visibili 12

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Ddmonenhorde)

GroRRenkategorie: mittel

Typus: Ddmon (gehdrnter, Aphasmayra), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -4

Beute: keine

Kampfverhalten: Cha’Muyan spielt mit ihrem Gegner,
setzt gerne Finten ein, kann aber auch gnadenlos
agieren. Haufig lockt sie Gegner in eine Falle, indem sie
wie ein Mddchen spricht und um Hilfe fleht (Uberreden).
Sie bevorzugt Anspringen-Angriffe aus dem Hinterhalt,
einen Sturmangriff auf offenem Feld und Rundumschldge,
wenn sie es mit mehreren Gegnern zu tun hat.

Flucht: Verlust von 75 % der LeP

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

€ QS 1: Cha’Muyan ist eine machtvolle, einzigartige

Raubkatzenddmonin aus Aphasmayras Gefolge.

€ QS 2: Cha’Muyan wird als Leibwichterin, Spionin

oder Ratgeberin beschworen.

beschrieben, an deren Spitze die Cha’Muyan steht
und sie befehligt. In anderen Geschichten heift es, die
Diamonin sei eine erbitterte Feindin der Katzen, die sich
nicht in die Knechtschaft Aphasmayras zwingen lassen
oder dieser gar entkommen wollen. Die letzte bekannte
Sichtung der Ddmonin ist noch nicht lange her: Sie
wurde in den Ruinen Zhamorrahs gesehen, wo sie ein
Unbheiligtum ihrer Herrin verteidigte.

€ QS3+: ChaMuyan ist resistent

gegen magische und geweihte An-
griffe und damit nur schwer zu
besiegen.

Sonderregeln:

*) Tarnung: Durch ihr Aussehen kann
Cha’Muyan sich in entsprechender Um-
gebung (Dschungel, Wald) gut tarnen. Proben
auf Sinnesschdrfe (Hinterhalt entdecken, Wahrnehmen),
um sie zu entdecken, sind dort um -2 erschwert.

Einzigartiger Ddmon: Cha’Muyan unterliegt den Regeln
fiir einzigartige Ddmonen (siche Aventurisches Pan-
dimonium Seite 159).

Keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten und ge-
weihten Objekten: Anders als viele Dimonen, ver-
fiigt Cha’Muyan iiber keine Empfindlichkeit gegen-
iber gesegneten/geweihten Objekten/Waffen einer
Gegengottheit.

Resistenz gegen magische und geweihte Angriffe: An-
griffe durch Zauber, Liturgien, magische oder ge-
weihte Waffen richten nur den halben Schaden an.
Die Trefferpunkte werden erst halbiert, dann der
Riistungsschutz abgezogen.

Dédmonen-Regeln: Fiir Cha’Muyan gelten die allgemeinen
Didmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

<€ Jagen und vernichten: Cha’Muyan kann auf die

Fihrte eines Kulturschaffenden gesetzt werden.
Sie jagt und tétet ihn anschlieRend in einem Katz-
und-Maus-Spiel. Ein erster Angriff von ihr ist ent-
sprechend meist noch nicht tédlich. Stattdessen
lasst sie sich viel Zeit bei der Ausfiihrung ihres
Auftrags. Der Beschwdrer muss der Ddmonin fiir
diesen Dienst ein Opfer darbringen (z. B. gutes
Essen, ein Spielzeug fiir Katzen; etwa im Wert von
2 Dukaten), sonst greift sie ihn statt des eigentliche
Ziels an. Die Ddmonin kann fiir diesen Dienst 7 Tage
in der 3. Sphire verweilen (verbraucht alle Dienste,
mindestens 3 Dienste).

Beschwérungsname: Cha’Muyan / -
Beiname: Die Schleicherin in den Schatten
Domine: Ghorgumor

Wesenstypus: 5-gehdrnte Dimonin
Beschwérungsritual: Invocatio Maior



Qasaar

»[...] Welch unerwartete Freude, dass mir Schwester Esaya
eine wunderschone Aranierkatze schenkte! Ich hielt sie bis-
lang fiir neidisch und eifersiichtig auf das von mir Erreichte.
Doch dieses siifle Kdtzchen lisst mich dahinschmelzen. [...]
Ich weif3 nicht, was ich falsch gemacht habe, aber mein
stifSes Kdtzchen kann ich nicht zufriedenstellen. Das Futter
schmeckt ihr nicht, dann meidet sie mich, und wenn ich
meine Trinke zubereiten will, fordert sie meine Zuneigung
ein - nur, um mich dann wieder zu verlassen. [...] Habe seit
Tagen kaum geschlafen. Sie maunzt die ganze Nacht und
jammert vor sich hin. [...] Das Biest raubt mir die Sinne.
Was habe ich falsch gemacht? Kann ich ihre Gunst wieder-
gewinnen? [...] Satuaria, hilfl Das Biest ist ein Tyrann! [...]
Ich musste es machen. Habe seit Wochen kaum geschlafen,
meine Kraft schwindet. Mit meinen Hexenkrallen habe ich
sie gefangen und ihr dann die Kehle durchgeschnitten. Da
liegt sie nun. Endlich Ruhe!|[...] Bei Satuaria, sie ist ZURUCK!«
—Auszug aus dem Tagebuch des Kriuterweibs Alvinja, ge-
funden neben der Leiche derselben, Mhanadistan um 1030 BF

Beim Qasaar (Mehrzahl: Qasaarim, im Tulamidischen
auch oft Cha’Shar geschrieben) handelt es sich um einen
niederen Damon aus dem Gefolge der freien Ddmonin
Aphasmayra. Qasaarim wirken auf den ersten Blick ab-
solut harmlos, geradezu liebenswert. Der Ddmon sieht
aus wie eine besonders schéne Katze mit perfektem
Fell, das entweder pechschwarz, schneeweil oder sand-
farben ist. Seine Augen sind meist von hellem Griin, und
nur ein sehr guter Beobachter kann in ihnen die Bos-
haftigkeit des Ddmons erkennen. Das Verhalten des
Qasaars dhnelt ebenso dem einer Katze, ist aber sehr
viel berechnender und perfider. Hat er einmal ein Opfer
erkoren - oder wurde er auf ein Opfer angesetzt - ver-
sucht er durch Freundlichkeit und das vorgespielte Be-
diirfnis nach Spiel und Zuneigung die Sympathie des
Opfers zu gewinnen., Ist ihm dies einmal gelungen, zeigt
er seine wahre Natur und beginnt das

Opfer zu tyrannisieren. Er fordert

Aufmerksamkeit ein, damit das

Opfer sich nicht mehr auf Andere

konzentrieren kann und zeigt

ihm dann die kalte Schulter. Da

der Ddmon keinen Schlaf braucht,

streift er um sein Opfer, wenn dieses

schlafen will und hilt es mit Maunzen und

Kratzen wach. Der Schnurrende Verschlinger

spielt dieses Spiel, bis sein Opfer

in den Wahnsinn getrieben

ist oder sein Dienst vom Be-

schworer oder seiner Herrin

Aphasmayra beendet wird.

Aphasmayra-Ddamonen

Qasaar wird vornehmlich in den Tulamidenlanden, in
Siidaventurien oder dem Horasreich gerufen. Oftmals
handelt es sich bei der Beschworerin um eine ddmono-
logisch versierte, zumeist rachsiichtige Katzenhexe
oder um einen Magier, der sein Opfer in den Wahn-
sinn treiben will. Insgesamt ist der Ddmon jedoch kaum
bekannt und seine

Anrufung steht auf keinem Lehrplan einer Magier-
akademie. In einigen aranischen Hexenzirkeln soll er
aber groRe Verehrung genieRen und wird dort bisweilen
in Hexennichten angerufen. Dies erfolgt entweder, um
diejenige Hexe, die dem Werben Qasaars am ldngsten
widerstehen kann, zur Kdénigin zu berufen, oder als
Strafe fiir eine Hexe, die in den Augen des Zirkels eine
Verfehlung begangen hat.

Im Regenwald Siidaventuriens, nahe der mystischen
Katzenstadt Ancchir, soll es Hohlen geben, in denen
Qasaarim leichter beschworen werden kdnnen, weil die
Macht Aphasmayras dort starker ist. Kundige Beschworer
sind hier sogar in der Lage, einen Qasaar in Gestalt

eines jungen Jaguars zu rufen, der nicht nur sein Opfer
tyrannisiert, sondern auch Fremde, die dem Opfer bei-
stehen wollen, jagen und verletzen kann.

Zudem mag eine Niederschrift {iber Qasaar inklusive des
Wahren Namens in einem Magierturm Mhanadistans
oder auf den Zyklopeninseln zu finden sein, dessen Be-
sitzer sein Wissen allerdings nicht freiwillig preisgeben
wird.



Qasaar

Grofe: 0,30 bis 0,70 Schritt

Gewicht: keines

MU 1 KL15IN 15CH 17

FF 10 GE 14 KO 18 KK 13 (k)

LeP 15 AsP 32 KaP - INI 16+1W6

VW 14 SK 2 ZK 2 GS 10

Biss: AT 13 TP 1W3+1 RW kurz

Krallen: AT 15 TP 1W2+1 RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 3 (max. 1 x Biss)

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1, Herausragender
Sinn (Gehor) / Schlechte Eigenschaft (Neugier)

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss, Krallen), VerbeiRen (Biss)

Talente: Einschiichtern 1, Klettern 14, Korper-
beherrschung 14, Kraftakt 1, Schwimmen 0, Selbst-
beherrschung - (Probe gelingt automatisch), Sinnes-
schirfe 5, Verbergen 7, Willenskraft - (Probe gelingt
automatisch)

Anzahl: 1

Groflenkategorie: winzig

Typus: Ddmon (niederer, Aphasmayra), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -2

Beute: keine

Kampfverhalten: Qasaar meidet Kimpfe, aber wenn
man ihn gegen seinen Willen auf den Arm nehmen
mochte oder von einem Sessel entfernt, kratzt oder
beiRt er. Wird er als Ddmon enttarnt, ist er bereit, sich
zu verteidigen, flieht aber lieber vor seinen Gegnern,
als es auf einen Kampf ankommen zu lassen.

Qasaar lebt, um andere zu tyrannisieren. Selbst seinem
Beschworer zeigt er, dass er ihn nur duldet, und wenn
er ein Opfer in den Wahnsinn getrieben hat, versucht
er, ein Neues zu finden, sofern die Aufgabe seines Be-
schworers dies zuldsst. Fremde Personen ignoriert er
und lasst sich von ihnen weder fiittern noch streicheln.
Katzen, die nicht der Ddmonin Aphasmayra zu dienen
scheinen, verabscheut der Didmon und versucht sie
zu toten oder zu vertreiben. Gewdhrt sein Opfer einer
Katze seine Zuneigung, fiihrt dies zu regelrechten Wut-
anfillen eines Qasaar, sodass sein Opfer die wahre Natur
der Kreatur danach erahnen kann.

Als Dimonen sind ihnen menschliche Annehm-
lichkeiten wie ein Bett oder ein Kissenlager zwar
prinzipiell egal, doch Qasaarim bevorzugen den Auf-
enthalt in groRziigigen Villen oder edlen Girten. Auch
wenn Qasaar nur ein niederer Ddmon ist, gilt er doch

Flucht: Verlust von 25 % der LeP

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Spharenwesen):

€ QS 1: Qasaar ist ein Katzenddamon.

€ QS 2: Im Grunde ist Qasaar harmlos,

aber er kann seinen neuen Besitzer
durch stidndiges Miauen nerven.

€ QS 3+: Qasaar mag klein und harmlos wirken,

kann einen aber im Laufe der nichsten Tage in den
Wahnsinn treiben. Mit Katzenminze kann man ihn
sich fiir eine Stunde pro Tag vom Hals schaffen.

Sonderregeln:

Katzenminze: Qasaar liebt Katzenminze und lasst sich
dadurch 1 Stunde pro Tag von seinem Terrorisieren-
Dienst abhalten.

Keine Empfindlichkeit gegentiber gesegneten und geweihten
Objekten: Anders als viele Ddmonen, verfligt Qasaar
iber keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/
geweihten Objekten/Waffen einer Gegengottheit.

Rattenschreck: Ratten erleiden +2 Furcht, wenn sie einen
Qasaar in einem Radius von 12 Schritt bemerken. Zu-
dem vermeiden es die Nager, sich dem Qasaar mehr
als 13 Schritt zu ndhern.

Zusitzliche Dienste:

€ Terrorisieren: Treibt eine Person durch Aufmerk-

samkeitsgesuche in den Wahnsinn. Alle 1W3 Tage
erleidet die Person 1 Stufe Verwirrung, die nicht
verschwindet, solange Qasaar sie terrorisiert; ver-
braucht alle Dienste, dafiir bleibt Qasaar auch bis zu
2 x 13 Tage in der 3. Sphire.

Beschwiirungsname: Qasaar / Qasaarim
Beiname: Der Schnurrende Verschlinger
Domine: Ghorgumor

Wesenstypus: niederer Ddmon
Beschworungsritual: Invocatio Minor

als relativ intelligent und duRerst empathisch. Er
durchschaut schnell seine Opfer und ahnt, wie er ihre
Zuneigung gewinnen kann.

Qasaarim sind immun gegen gewdhnliche Angriffe und
sind auch durch Magie nur schwer zu verletzen. Wenn
sie ihr Leben und ihre Aufgabe bedroht sehen, ver-
suchen sie sich totzustellen. Schon nach kurzer Zeit
sind sie vollstdndig erholt und versetzen so ihrem Opfer
einen tédlichen Schrecken oder beginnen aufs Neue, es
zu umwerben.



APHESTADIL-DAMONEN

[ltapeth und Istapher

»Ja, Amran Aphestas liegt westlich von hier, aber glaubt mir,
dort wollt ihr nicht hin. Das Gebirge gehért den Zyklopen und
selbst sie meiden den Vulkan. Gelbe Rauchschwaden steigen
aus dem Inneren auf und der gesamte Umkreis stinkt nach
Schwefel und Verwesung. Man sagt, dass dunkle Zyklopen
und entstellte Menschen dort einen Ddmon mit zwei Kopfen
und vier Armen anbeten. Sie opfern ihrem dunklen Gott alles,
was sie in die Finger bekommen und feiern wilde Rituale, bei
denen sie Unzucht treiben. Jeder Mensch mit klarem Ver-
stand meidet den dunklen Berg. Mein Vetter Pelmides kam
ihm einmal zu nahe, als er ein entflohenes Lamm suchte.
Was mit ihm geschah? Tagelang bangten wir um ihn. Er
sagt, er wurde vom Vulkan gleichzeitig angezogen und ab-
gestofien. Ein innerer Zwiespalt befahl ihm, sich dem Berg
zu nihern, wahrend er gleichzeitig davonlaufen wollte. Am
Ende kauerte er drei Tage lang in einer Felsnische, eher er
sich aufraffen konnte und das Gebirge verlief3. Das Lamm hat
er nie wieder gesehen.«

—Odenios Tyrakis, zyklopdischer Hirte auf Pailos zu einer
Gruppe Reisender, 1040 BF

Der Zwillingsddmon Iltapeth und Istapher (Mehrzahl:
keine bekannt), ist in Aventurien weitgehend un-
bekannt. In der 3. Sphire erscheint er als eine fast drei
Schritt groRe echsenartige Gestalt mit zwei Kdpfen,
vier Armen und drei Beinen. Seine Haut ist griin-
gelb und mit Schimmel und Talg {iberzogen. Die
Schnauzen des Wesens besitzen lange Reifzihne
und die Finger sind zu scharfen Klauen verwachsen.
Obwohl aus beiden Képfen der Gleichgesichtigen
Briider je ein Hornerpaar wichst, gilt der Ddmon
als Zwei- und nicht als Viergehérnter. Dennoch sind
sich die Gelehrten uneins, ob es sich bei ihm um einen
oder um zwei Ddmonen handelt. Einig ist man sich
hingegen darin, dass Iltapeth und Istapher kaum zu
kontrollieren sind und im ewigen Kampf miteinander
liegen. Stindig fallen sie sich gegenseitig ins Wort und
streiten miteinander. Nicht selten kommt es dabei zu
korperlichen Auseinandersetzungen, bei denen sie
sich gegenseitig schwere Wunden zufiigen. Welcher
Kopf welche Korperteile kontrolliert, ist dabei nie
ganz klar und wechselt stindig. Nur wenn es einem
der beiden gelungen ist, fiir kurze Zeit die Kontrolle
iiber den anderen zu erlangen, scheint eine sinnvolle
Kommunikation moglich. Manche Ddmonologen ver-
muten, dass man einen der beiden im Kampf gegen
seinen Bruder unterstiitzen kann, um als Dank
einen Dienst zu erhalten. Die Fihigkeiten

des Ddmons speisen sich aus seinem Wesen,
wodurch er in der Lage ist, seine Zerrissenheit

40 Aphestadil-Damonen

auf seine Opfer zu iibertragen. Willensschwache
Menschen verfallen so in Zwiespalt und Selbstzweifel.
Die Folge ist die Unfdhigkeit, Entscheidungen zu
treffen, bis hin zur geistigen Paralyse. Im schlimmsten
Fall kann dies gar zu Paranoia und Wahnsinn fiithren.
Begibt man sich auf die Spuren des Zweigehérnten,
fithren bosparanische Quellen auf die Zyklopeninseln,
nach Pailos. Im unzugénglichen Gebirge der Insel be-
findet sich ein dampfender Vulkan, der von den Ein-
heimischen Amran Aphestas und von den Zyklopen
ehrfiirchtig Nun’kun’tur genannt wird. Hier lebt ein
verborgener Kult aus Menschen und Zyklopen, der den
Didmon als Die Plagen des Felsigen Nun’kun’tur verehrt.
Nur sie sollen in der Lage sein, die Zwillinge mithilfe des
Rituals von Nun’kun’tur zu rufen. Seinen Ursprung hat
der Kult in den Zyklopenkriegen. Kurz vor der totalen
Niederlage gegen die Bosparaner nahmen einige ver-
zweifelte Kinder Ingerimms die Hilfe von Ddmonen in



Iltapeth und Istapher

GroRe: 2,80 bis 3,00 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 16 KL 14 IN 13 CH 13

FF 13 GE 13KO 22 KK 26

LeP 320 AsP 32 KaP - INI 11+1W6

AW 7SK5ZK5GS 9

Biss: AT 14 PA 5 TP 2W6+5 RW kurz

Klaue: AT 16 PA 5 TP 1W6+7 RW mittel

RS/BE: 3/0

Aktionen: 3 (max. 2 x Biss)

Sonderfertigkeiten: Finte 1 (Biss, Klaue), Hammer-
schlag (Klaue), Michtiger Schlag (Klaue), VorstoR
(Klaue), Wuchtschlag I-111 (Biss, Klaue)

Talente: Einschiichtern 13, Klettern 7, Korper-
beherrschung 8, Kraftakt 15, Selbstbeherrschung 7
Schwimmen 5, Sinnesschirfe 8, Verbergen 6, Willens-
kraft 3

Zauber: Horriphobus 9, Paralysis 12

Anzahl: 1

GrofRRenkategorie: grofl

Typus: Ddmon (gehdrnter, Aphestadil), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -4

Beute: keine

Kampfverhalten: Der Zwillingsddmon kdmpft meistens
gegen sich selbst. Sollte einer der beiden Képfe aber
die alleinige Kontrolle gewonnen haben (Meisterent-
scheid), oder sie einem gemeinsamem Gegner gegen-
tiberstehen, so greifen sie diesen mit ihren Bissen und
Klauen an. Manchmal nutzen sie Mandver, etwa den
Vorstof3, aber dies ist eher selten der Fall. Am Anfang
eines Kampfs kommt aber hiufig der Paralysis zum
Einsatz, um einen Gegner zu verlangsamen und im
Sinne von Aphestadil zu schwéchen.

Flucht: Iltapeth und Istapher flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

€ QS 1: lltapeth und Istapher ist ein Zwillingsddmon,

der Aphestadil dient.

€ QS 2:1ltapeth und Istapher bekdmpft sich fast immer

selbst und man kann ihn nur schwer kontrollieren.
€ QS 3+ Iltapeth und Istapher kann, sofern er sich nicht
selbst bekdmpft, Zweifel in seinen Gegnern sden.

Sonderregeln:

Einzigartiger Ddmon: lltapeth und Istapher unterliegt den
Regeln fiir einzigartige Ddmonen (siche Aventurisches
Panddmonium Seite 159) - auch wenn er quasi zwei
Dédmonen ist.

Anspruch, um sich gegen die Invasoren zur Wehr zu
setzen. In Nun'’kun’tur entdeckten sie ein Unheiligtum
der Aphestadil und 6ffneten eine Pforte des Grauens
in ihre Doméne. So waren sie in er Lage, sie Kontakt zu
Iltapeth und Istapher aufnehmen, der seine Fihigkeiten
gegen die Heerfiihrer der Bosparaner einsetzte,

Kampf der Zwillinge: Solange Iltapeth und
Istapher gegeneinander kidmpft, ver-
liert der Zwillingsdimon am Ende
jeder KR 1W6+5 LeP. Dies wird nur
unterbrochen, wenn er einen Dienst
ausfithren muss.

Keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten
und geweihten Objekten: Anders als viele
Didmonen, verfiigt Iltapeth und Istapher iiber keine
Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten
Objekten/Waffen einer Gegengottheit.

Schwer kontrollierbar: Sobald Iltapeth und Istapher be-
schworen wurde, muss dem Beschwdrer eine Probe auf
Willenskraft (Bedrohungen standhalten) -3 gelingen. Miss-
lingt die Probe, hat der Beschwdrer keine Kontrolle
mehr {iber Iltapeth und Istapher und der Zwillings-
ddmon reagiert so, wie er es wiinscht. In den meisten
Fillen kdmpft er einfach gegen sich selbst. Hat der Be-
schworer die Probe geschafft, kann er dem Zwillings-
ddmon 1 einzigen Dienst auftragen, alle iibrigen Dienste
verfallen. Wahrend des Dienstes liegen die beiden
K6pfe meistens nicht vollstindig im Streit, eventuell ist
sogar ein Kopf bewusstlos und nur einer der Briider hat
die Kontrolle iiber den gemeinsamen Korper.

Zwist erzeugen: Ein Held kann mit 1 Aktion versuchen,
den Zwillingsddmon wieder gegen sich selbst
kdmpfen zu lassen, wenn er nicht stindig streitet.
Dazu muss eine Probe auf Einschiichtern (Provozieren)
-3 gelingen. Jedem Helden steht nur einmal pro Be-
gegnung mit Iltapeth und Istapher diese Handlung
zu. Sollte der Ddmon in Zwist verfallen, unterbricht
er fiir QS KR seinen Dienst.

Dimonen-Regeln: Fiir Iltapeth und Istapher gelten die all-
gemeinen Damonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

€ Zerrissenheit erzeugen: lltapeth und Istapher kann

bei bis zu 13 Personen in 13 Schritt Radius eine
innere Zerrissenheit erzeugen. Die Selbstzweifel
lthmen die Personen und der Zwillingsddmon
kann unter folgenden Effekten wihlen (auch
unterschiedliche pro Ziel): Status Bewegungsun-
fahig, oder Fixiert, oder 1W3+1 Stufen Verwirrung,
oder 1W3+1 Stufen Paralyse. Ein Held kann am Ende
jeder KR eine Probe auf Willenskraft (Bedrohungen
standhalten) -3 ablegen, bei Gelingen hdren der
Status oder die Zustandsstufen sofort auf. Der
Zwillingsddmon benétigt dazu 2 Aktionen und die
Wirkungen halten 2W20 KR lang an.

Beschwérungsname: Iltapeth und Istapher / -

Beiname: Die Gleichgesichtigen Briider, Die
Plagen des Felsigen Nun’kun’tur

Domine: Avastada

Wesenstypus: 2-gehdrnter Ddmon

Beschworungsritual: Invocatio Maior



Mibogor

»Und bald schon war das ganze Anwesen des ehrwiirdigen
Muyanpasha al’Thalukim von den wild wuchernden Ranken
und Flechten verschluckt worden. Die Herren der um-
liegenden Giiter aber mieden vor Furcht das verfluchte Land,
und mit groflem Misstrauen beobachten sie, wie Tag fiir Tag
der junge Wesir des einflussreichen Gutsherrn sich einen
Weg in das plétzlich erschienene Griin bahnte, und jedes
Mal wenn er wieder daraus hervorkam, trug er Anweisungen
seines Herrn bei sich, in dessen eigener Handschrift und mit
seinem eigenen Siegel verschlossen. Alle hielten das jihe Un-
kraut, welches das Haus des al’Thalukim verschluckt hatte,
natiirlich fiir das Wirken seines Djinns, doch, so munkelte
man, hatte der alte Geizkragen nicht schon seine drei
Wiinsche verbraucht?

Um das Schicksal der schénen Tochter des Papyrusmachers
wusste derweil niemand, und als ihr Vater Haschabnah
davon erfuhr ...«

—aus dem Mdrchen Der Papyrusmacher und der Djinn,
Thalusa, 1018 BF

Mibogor (Mehrzahl: Mibogorya) ist ein niederer Ddmon
aus Aphestadils Gefolge. Er ist so manchem Beschwérer
zwar als einer der 365 Tagesherrscher bekannt, doch

» Aphestadil-Damonen

das Wissen um seine Beschwdrung, seine Erscheinung
und seine Krifte ist nicht sehr verbreitet. Dies mag
daran liegen, dass sich die wahre Macht des Ddmons
erst nach Jahren, manchmal gar nach Jahrzehnten
zeigt, und da Geduld nicht unbedingt eine Tugend ist,
fiir die Ddmonenbeschwdrer bekannt sind, galt der Die
Gespaltene Zunge den meisten als wenig niitzlich und ge-
riet in Vergessenheit.

Selbst gestaltlos in der 3. Sphére, l4sst sich der niedere
Ddmon zu einem arglistigen Dienst iiberreden, zu
welchem er in Geist und Kérper seines Opfers eindringt.
Einen unmittelbaren Effekt hat diese Besessenheit
nicht, abgesehen davon, dass der Wille des Besessenen
empfinglicher fiir Ratschldge und Einfliisterungen wird,
die ihm der Beschwdrer eingibt. Diese Empfinglichkeit
nimmt langsam immer weiter zu. In winzigen, unmerk-
lich kleinschrittigen Veranderungen verfillt das Opfer
des Ddmons so immer weiter den Wiinschen desjenigen,
der ithn mit dem Mibogor infiziert hat.

Das Perfide an dieser Form der Beherrschung ist,
dass die Verdnderungen subtil und langsam ver-
laufen, sodass Beobachter von aufen in der Regel
kein widernatiirliches Wirken dabei vermuten. Lange
Zeit erscheint der Beherrschte véllig normal, scheint
allenfalls dem Wort und Rat eines bestimmten seiner
Vertrauten mehr Gewicht beizumessen als allen
tibrigen. In der Tat stammen die wenigen iiber-
lieferten Berichte iiber das Wirken des Mibogor aus
dem Land der Ersten Sonne, wo der eine oder andere
machthungrige und zaubermichtige Wesir sich
seinen Herrscher mithilfe des Ddmons langsam ge-
fiigig machte.

Allerdings bleibt die Besessenheit mit einem Mibogor
nicht dauerhaft unauffillig, dann, nach einigen Jahr-
zehnten, wenn der Betroffene lidngst die Fihigkeit
verloren hat, Entscheidungen nach seinem eigenen
Willen zu treffen, entwickelt er kérperliche Ein-
schrinkungen, seine Bewegungen werden lang-
samer, bis ihm schlieRlich jegliche Aktivitit, auler
aufrecht auf einem Thron zu sitzen, zu groRe Miihe
bereitet. Moose und Flechten breiten sich auf dem
gesamten Kérper des Beherrschten aus, und so oft sie
auch entfernt und die Stellen gereinigt werden, sie
kehren stets zuriick, wuchern immer weiter, breiten
sich letztlich gar auf die Umgebung des Besessenen
aus. Im langjahrigen Wirken dieses Ddmons sollen so
die tulamidischen Ammenmairchen ihren Ursprung
haben, in denen von ganzen Emiraten die Rede ist,
welche tiber und tber von giftgriinen Pilzen und
Dornengestriipp bedeckt waren.

Es gibt Gerlichte, dass der Griff des Mibogor auf den Geist
seiner Opfer stets ein waches Auge seines Verursachers
erfordert. Sollte der Beschwdrer und Dienstherr des
Damons sich zu weit von seinem Opfer entfernen oder
ihm ldnger als einen Tag lang keine Aufmerksambkeit an-
gedeihen lassen, so ldsst dieser von seinem Dienst ab,



Mibogor
GréRe: je nach GK (Gastkorper, siehe unten)
Gewicht: kein Gewicht
MU GK KL GK IN GK CH GK
FF GK GE GK KO GK KK GK
LeP GK AsP 32 KaP - INI GK+1W6
AW GK SK GK+1 ZK GK+1 GS GK
Beriihrung: AT GK PA GK TP GK RW je nach Waffe
RS/BE: GK/0
Aktionen: 1
Sonderfertigkeiten: GK
Talente: GK
Zauber: Blick in die Gedanken 12
Anzahl: 1 oder 1W3+2 (Ddmonenhorde)
GroRenkategorie: GK
Typus: Ddmon (niederer, Aphestadil), nicht humanoid
Anrufungsschwierigkeit: -1
Beute: keine
Kampfverhalten: Mibogor ist kein Ddmon, der gerne
kdmpft. Durch seine Korperlosigkeit ist er kaum zu
verletzten, greift aber auch selbst nicht direkt an.
Bemerkt er, dass seine Feinde Moglichkeiten haben,
ihn zu verletzten, wird er nur so lange kidmpfen, bis
er ernsthafte Verletzungen erlitten hat (siehe Flucht).
Im Kdrper eines Opfers wird das Wesens eventuell
auf Kampfsonderfertigkeiten seines Wirtskorpers
zuriickgreifen.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphirenkunde (Sphiarenwesen):
€ QS 1: Mibogor ist ein Ddmon, der Aphestadil dient.
Er soll ein Opfer empfinglich fiir Wiinsche des Be-
schwdrers machen.
€ QS 2: Mibogor hat keine korperliche Gestalt und
fahrt, meist unbemerkt, in ein Opfer ein. Diese Be-
sessenheit ist unauffillig und hilt oft Jahre lang an.
€ QS 3+ Mibogor kann am besten durch einen
Exorzismus vertrieben werden.

verschwindet in die Niederhdllen und gibt den Willen
des Beherrschten wieder frei.

War er die ganze Zeit auch ohnmichtig selbst einzu-
greifen, ist dieser sich jedoch der Knechtschaft bewusst,
aus der er entlassen wurde, und ein weiteres Mal wird
er den Einfliisterungen seines ,Beraters“ wohl kaum
erliegen. Ob dieses Geriicht jedoch der Wahrheit ent-
spricht, weil niemand mit Sicherheit zu sagen.

Sonderregeln:

Gastkérper: Der jeweilige Gastkorper
(GK) wird um die entsprechenden
Boni modifiziert. Als Gastkdrper muss
ein lebendiger Kulturschaffender
dienen. Als Werte des Gastkorpers
dienen die Werte des Kulturschaffenden.

Keine Empfindlichkeit gegentiber gesegneten und
geweihten Objekten: Anders als viele Ddmonen, ver-
fiigt Mibogor iiber keine Empfindlichkeit gegen-
iiber gesegneten/geweihten Objekten/Waffen einer
Gegengottheit.

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

Verlingerter Dienst: Immer, wenn der Dienst Besessenheit
ausgefiihrt wird, verbleibt der Ddmon 1W6 Jahre. Die
Dauer ist bei mehreren Diensten kumulativ.

Dédmonen-Regeln: Fiir Mibogorya gelten die allgemeinen
Didmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

€ Besessenheit: Mibogor kann heimlich in einen Kultur-

schaffenden einfahren, den er beriihrt. Um sich
dem zu widersetzen, muss dem Opfer eine Probe
auf Willenskraft (Bedrohungen standhalten) -3 ge-
lingen. Misslingt die Probe, ist es vom Mibogor be-
sessen. Gegeniiber Proben auf Gesellschaftstalente
gegen den Beschwérer des Mibogor erleidet das
Opfer eine Erschwernis von -2. Pro 2 vollen Jahren,
die der Mibogor das Opfer in Besitz genommen hat,
erhsht sich die Erschwernis um 1 Punkt. AuRerdem
verliert das Opfer pro 2 vollen Jahren 1 Punkt GS, FF
und GE. Fillt die GS auf 0, so kann das Opfer fortan
nicht lidnger sprechen oder sich bewegen und ver-
harrt stattdessen dauerhaft an einem Ort, z. B. auf
einem Sessel, einer Bank oder einem Thron (ver-
braucht alle Dienste).

Beschwérungsname: Mibogor / Mibogorya

Beiname: Das Moosgriine Fliistern, Die Gespaltene
Zunge

Domine: Avastada

Wesenstypus: niederer Ddmon

Beschwérungsritual: Invocatio Minor



Passuth

»Herrschaften, de facto stellt der Passuth einen der mobilsten
Ddmonen nach dem Difar oder dem Karakil dar. Diese riesige
niederhéllische Hand vermag sdmtliche Materie zu durch-
dringen und wird euch dabei mit sich fiihren, gerade so, als
wiirde sie euch in die Tasche stecken. Ob sie dabei den Limbus
durchquert oder eine Form der Magica Movimenta benutzt,
bleibt Gegenstand der Forschung. Vermutlich ist es eine
Kombination aus beidem. Erst werdet ihr dematerialisiert
und dann durch den Limbus an den Ausgangsort geschickt,
das alles mit einem Hauch ddmonischer Essenz an euch. Ob
dies zum Ausbruch der gefiirchteten Duglumspest fiihren
kann, liegt auf jeden Fall im Bereich des Mdglichen, Peraine
hilf. Die qudlende Langsamkeit, mit der dies alles passiert,
zehrt jedenfalls noch zusdtzlich an den Nerven, denn anders
als die erwdhnten Karakilim oder Difarim, lisst der Passuth
sich nicht gerne hetzen, anderseits ldsst er sich aber auch
nicht aufhalten.«

—Refardeon Kusleikon, Magister extraordinarius sphairologius,
Vorlesung tiber transphdrische Bewegungsmagie an der
Akademie der Geistreisen zu Belhanka, 1040 BF

Wer einem Passuth (Mehrzahl: Passuthya) begegnet,
der erkundet gerade hochstwahrscheinlich ein altes
tulamidisches Grabmal oder eine unterirdische An-
lage aus der Zeit des Bosparanischen Reiches, die wo-
moglich antike Schitze in sich birgt. Der Passuth ist
ein Wichterddmon, und dieser Aufgabe kommt er mit
unerbittlicher Konsequenz nach. Seine Beinamen Der
Greifer oder Der Festhalter entspringen direkt seinem
Erscheinungsbild. Dieser Ddmon, den man der Domine
Avastada zuordnen kann, erscheint als eine grofle
schwebende, schmutzig-blduliche Klauenhand mit
langen spitzen Fingernigeln. Auf ihrem Handriicken
pulsieren dicke Adern. Das Handgelenk umschlieRt ein
breiter Armreif aus Blei. Die Hand wirkt so, als wire
sie einem sehr grofen Troll oder Riesen abgerissen
worden. Ob es sich hierbei wirklich um GliedmaRen der
genannten Volker handelt, die an die Niederhollen ver-
lorengegangen sind, oder ob der Ddmon einfach so als
Hand auftritt, ist nicht bekannt. Alte Aufzeichnungen
iber den Passuth bezeichnen ihn als Fiinfgehdrnten
und dennoch ist er sehr leicht in die 3. Sphére zu rufen.
Sichtbare Horner sind auf der Hand in der Regel nicht
zu erkennen, was so manchen Ddmonologen zu der

Beschwérungsname: Passuth / Passuthya
Beiname: Der Greifer, Der Festhalter
Domine: Avastada

Wesenstypus: 5-gehdrnter Ddmon
Beschworungsritual: Invocatio Maior
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Vermutung treibt, die fiinf Fingernigel wiirden diese
Funktion erfiillen. Die Hauptaufgabe des Ddmons be-
steht darin, Grabrduber und sonstige Eindringlinge
davon abzuhalten, ihr Ziel zu erreichen. Dafiir durch-
dringt der Ddmon Tiiren und Winde, packt sein Opfer
und setzt es unsanft vor den Toren der Anlage oder an
einem vom Beschwdrer vorher festgelegten Ort (z. B.
einer Gefingniszelle) ab. Er durchquert dabei jegliche
Materie. Das alles geschieht allerdings in quélender
Langsamkeit. Sich aus dem Griff der Hand zu befreien
ist eine schiere Unmdoglichkeit. Sollte es dennoch ge-
lingen, so folgt einem der Passuth langsam aber un-
erbittlich, bis er einen erneut zu packen bekommt, man
die zu bewachende Anlage verldsst oder er exorziert
wird. Auch wenn es kurzfristig so aussehen mag - es
gibt kein Entkommen. Sollte man mit Waffengewalt
gegen den Didmon vorgehen, ist es moglich, dass er
mit den sprichwdrtlichen Fingern schnippt und man
direkt durch den Limbus nach draufen teleportiert
oder mit einem Paralysis belegt wird. Passuthya lassen
sich fiir gehérnte Ddmonen verhiltnismaRig einfach
beschwdren und fast ebenso einfach an die 3. Sphire



Passuth

Groéfe: 1,00 bis 1,50 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 18 KL 10IN 15 CH 12

FF 19 GE 12 KO 28 KK 17

LeP 50 AsP 24 KaP - INI 2+1W6

VW 0 SK 4 ZK 3 GS 4/4 (am Boden / in der Luft)

Mit Hand ergreifen: AT 16 TP Haltegriff RW kurz

Griff: AT 16 TP Haltegriff RW kurz

Schlag: AT 16 TP 2W6+3 RW mittel

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Haltegriff (Mit Hand ergreifen),
Klammergriff (Mit Hand ergreifen)

Talente: Einschiichtern 8, Fliegen 10, Klettern 0, Krper-
beherrschung 12, Kraftakt 15, Selbstbeherrschung -
(gelingt automatisch), Schwimmen 0, Sinnesscharfe
11, Verbergen 12, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Paralysis 16, Visibili 13

Anzahl: 1, 2 oder 1W3+1 (Ddmonenhorde)

GroRRenkategorie: mittel

Typus: Didmon (gehdrnter, Aphestadil), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -1 (fiir das Beschwéren / -4
(fiir das Bannen)

Beute: keine

Kampfverhalten: Passuth verteidigt sich bei Angriffen
mit einem Paralysis.

Flucht: Passuth flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

€ QS 1: Passuth ist ein Diener von Aphestadil. Er

nimmt die Form einer riesenhaften Hand an.

€ QS 2: Passuth kann ergriffene Opfer zu einem

anderen Ort teleportieren.

€ QS 3+: Passuth ist nur schwer zu besiegen, da alle

seine Verletzungen innerhalb kiirzester Zeit wieder
heilen.

binden, sind dafiir aber umso schwieriger zu bannen.
Diese Eigenschaften fiihrten in der Vergangen-
heit dazu, dass sie ein gern genutztes Mittel zur Ab-
sicherung von Schatzkammern und dhnlichem waren.
Leider ist der wahre Name im Laufe der Dunklen Zeiten
verloren gegangen und erst die Forschungen seit
Beginn der Weltzeitwende brachten ihn wieder aus
den Katakomben der Rashduler Pentagrammakademie

Sonderregeln:

Durch alle Elemente bewegen: Passuth
kann sich durch alle Elemente be-
wegen (z. B. auch Felsen), ohne auf-
gehalten zu werden oder Schaden zu
erleiden. Auch ein festgehaltenes Opfer
erleidet dadurch keinen Schaden.

Keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten und ge-
weihten Objekten: Anders als viele Ddmonen, verfiigt Passuth
tiber keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/ge-
weihten Objekten/Waffen einer Gegengottheiten.

Regeneration II: Passuth erhdlt am Ende jeder KR 2W6
LeP zuriick.

Resistenz gegen magische und geweihte Angriffe: An-
griffe durch Zauber, Liturgien, magische oder ge-
weihte Waffen richten nur den halben Schaden an.
Die Trefferpunkte werden erst halbiert, dann der
Riistungsschutz abgezogen.

Teleportation: Passuth kann sich selbst oder ein Lebe-
wesen (maximal GréRenkategorie grof) an einen be-
liebigen Ort innerhalb von 13 Meilen teleportieren.
Das Lebewesen muss sich in einem Halte- oder
Klammergriff befinden.

Verldngerter Dienst: Immer, wenn der Dimon einen
Dienst wie Wache oder Fihigkeit nutzen ausgefiihrt hat,
um Eindringlinge zu ergreifen, verbleibt der Damon 1
Jahr. Die Dauer ist bei mehreren Diensten kumulativ,
gleich in welcher Kombination.

Verlangsamen: Der Ddmon kann eine Gruppe von bis zu
sechs Lebewesen in einer Reichweite von 13 Schritt
verlangsamen. Sie erleiden folgende Mali: -4 GS, 2
Stufen Paralyse. Die Opfer kénnen sich mit einer Probe
auf Selbstbeherrschung (Handlungsfihigkeit bewahren) -
-2 davor schiitzen. Der Einsatz der Fahigkeit dauert 1
Aktion, kostet 6 AsP und hilt 5 KR lang an.

Dédmonen-Regeln: Fiir Passuthya gelten die allgemeinen
Dimonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

ans Tageslicht. Die bosparanischen Legionen kannten
den Passuth angeblich ebenfalls, dort wurde er ver-
einzelt als ,Digitus Impudicus‘ beschworen. Er diente
angeblich nicht nur der Provokation des Gegners auf
dem Schlachtfeld, sondern vermochte auch die heran-
marschierenden feindlichen Truppen mit einer Zone
der Langsamkeit aufzuhalten oder den gegnerischen
Feldherrn in die Gewalt der eigenen Seite zu bringen.



Schurubaal

»Meine Studien haben ergeben, dass es offenbar in den
groferen Stddten der Tulamidenheit einen Kult gab, der eine
seltsame Wesenbheit als Gott verehrte. Der Name des Wesens
unterscheidet sich je nach Ort, an dem es beschworen wurde.
Malwird es Schur’Baral, mal Tirdamesh oder Schurunur oder
Ar’Neshta genannt, aber immer sprechen die Studien von
einem Gott, den man herbeirufen konnte. Ein sicheres Indiz
fiir einen Ifriit, immerhin ist die Theurgie nur ein Mdrchen.
Dieses Wesen war jedoch in fast allen gréferen Stidten der
Tulamidenlande ein gern gesehener Gast. Durch ihn wurde
offenbar jede Festlichkeit in die Linge gezogen und die
immerwdhrenden Freuden wihrten wohl wirklich immer-
wdhrend - zumindest unnatiirlich lange. Allerdings wurde
das Fest zu einer zihen und langweiligen Veranstaltung.
Wenn du mich fragst, kein Ddmon, den ich rufen wiirde,
um ein Fest abzuhalten. Es klingt eher nach zermiirbender
Langeweile ...«

—Khelbara ay Baburia zu ihrer Kollegin Lajella Kalefsunni,
1041 BF
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Beim Schurubaal (Mehrzahl: Schurubaalim) handelt es
sich um einen niederen Didmon, der mit Aphestadil in
Verbindung gebracht wird. Von seinem Aussehen her
gleicht er der Spezies des Beschwdérers, jedoch nimmt
Schurubaal eine griuliche Haut-, Fell-, oder Schuppen-
farbe an. Der Ddmon gilt als Inbegriff der Langeweile
und wird gerne beschworen, um Feinde wihrend
eines Festes abzulenken und in scheinbar nicht enden
wollende Unterhaltungen zu verstricken. Sein einziger
Daseinszweck ist es, es sich gut gehen zu lassen und
andere Personen durch sein Nichtstun zu iiberreden, es
ihm gleichzutun. Schurubaal legt sich am liebsten auf
ein Bett und isst Obst und andere Leckereien. Durch
seine verlockenden Argumente kann er andere leicht
dazu anstiften, sich der Gleichgiiltigkeit hinzugeben. Im
ersten Moment erscheint die Ruhe, die der Ddmon ver-
breitet, fiir Feiernde verlockend zu sein, um eine kleine
Pause einzulegen. Schurubaal gelingt es jedoch, seine
Opfer in eine dauerhafte Lethargie zu versetzen.
Obgleich Schurubaals Fihigkeiten nutzlos erscheinen,
ist er doch zum einen ein vortreffliches Hindernis,
um seine Gegner zum Nichtstun zu verdammen, zum
anderen gibt es Menschen, die die Ruhe genauso lieben,
wie der Ddmon es offenbar tut.
In der Vergangenheit wurde Der Lustlose Langweiler oft
eingesetzt, um ihn unerkannt im Lager eines
feindlichen Heerhaufens auftauchen zu lassen
und die Wichter und Offiziere ihre Pflichten
vergessen zu lassen. So konnte man das Lager
tiberfallen und stieR nur auf geringen Wider-
stand. Schurubaal wurde vor allem in der
Zeit der Magiermogule und des Diamantenen
Sultanats gerufen, sein Beschwérungsname
geriet danach lange Zeit in Vergessenheit.
Die Spuren seiner Verehrung sind jedoch
an vielen Orten in den Tulamidenlanden
immer noch zu finden, da er oftmals den
Status eines minderen Stadtgottes erhielt,
den er mit einem Schulterzucken zur Kennt-
nis nahm und sich verehren lieR. In diesen
Stadten war er unter vielen Namen bekannt,
da er auch immer wieder andere Angaben
machte.
ObwohlervorallemindenTulamidenlanden
verehrt und beschworen wurde, sollen auch
die Bosparaner von Schurubaal Kenntnis
gehabt haben und neueste Berichte aus
Uthuria lassen vermuten, dass es einen
Stddtebund an der Westkiiste der neuen
Welt gibt, in denen Schurubaal noch heute
zu einem Pantheon von Gottern gehort
- in einer Rolle, die man am ehesten
mit dem des Levthan in Aventurien ver-
gleichen kann.



Schurubaal

Grofe: 1,60 bis 2,00 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 11 KL 14IN 15 CH 13

FF 13 GE 11KO 11 KK 11

LeP 30 AsP 32 KaP - INI 8+1W6

AW6SK3ZK1GS7

Waffenlos: AT 10 PA 6 TP 1W6 RW kurz

RS/BE: 1/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Feindgespiir

Talente: Einschiichtern 7, Klettern 5, Korper-
beherrschung 5, Kraftakt 5, Selbstbeherrschung - (ge-
lingt automatisch), Schwimmen 5, Sinnesschirfe 11,
Verbergen 11, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Bannbaladin 12, GroRe Gier 12, Paralysis 12,
Somnigravis 12

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Ddmonenhorde)

GroRRenkategorie: mittel

Typus: Ddmon (niederer, Aphestadil), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -2

Beute: keine

Kampfverhalten: Schurubaal verabscheut Kdmpfe. Sie
entsprechen dem Gegenteil seines Daseinszweckes.
Obwohl er gerne gelangweilt einem Gladiatorenkampf
zusieht, kimpft er selbst nur, wenn er sich verteidigen
muss. Ublicherweise hilt er sich aber aus kdrperlichen
Auseinandersetzungen heraus und verteidigt sich
lediglich. Muss er sich wehren, setzt er am liebsten
Zauber ein, etwa den Paralysis oder Somnigravis.

Sein Name wird in einigen Werken der Ddmonologie bis
heute erwihnt, ohne jedoch niher auf seine Rolle ein-
zugehen. In der heutigen Zeit ist er nur wenigen Ge-
lehrten bekannt, vor allem in den Uberbleibseln der
Schattenlande und in einigen geheimen Magiersekten
in Aranien.

Neben seinen Fahigkeiten, Sterbliche in einen Zustand
der Teilnahmslosigkeit zu versetzen, hadert Schurubaal
auch selbst mit seiner Rolle. Thm ist seine eigene Lang-
weile keine Freude und oft berichtet der freimiitig, dass
er einer anderen Herrin diente, die wusste, wie man
Feste feiert. Offenbar verdrgerte Schurubaal sie jedoch
aus unbekannten Griinden, sodass sie ihn aus ihrem
Reich verstieR. Aphestadil ergriff ihre Chance und gab
Schurubaal eine neue Heimat in ihrer Domine. Bei wem
es sich um seine alte Herrin handelt, will der Ddmon
unter keinen Umstdnden verraten, nicht einmal, wenn
er per Dienst dazu gezwungen wird.

Flucht: Verlust von 25 % der LeP

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphiarenwesen):

€ QS 1: Schurubaal ist einer der

bekanntesten Diener in Aphestadil
Gefolge.

<€ QS 2: Schurubaal wird beschworen, um

einen unliebsamen Feind in einen Zustand
langanhaltender Lethargie zu versetzen.

<€ QS 3+: Schurubaal ist gegeniiber geweihten Waffen

nicht besonders verletzlich.

Sonderregeln:

Keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten und ge-
weihten Objekten: Anders als viele Dimonen, ver-
fiigt Schurubaal iiber keine Empfindlichkeit gegen-
iiber gesegneten/geweihten Objekten/Waffen einer
Gegengottheit.

Dédmonen-Regeln: Fiir Schurubaalim gelten die allgemeinen
Dimonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

€ Ldhmende Langeweile erzeugen: Schurubaal kann

bei so vielen Personen Lihmende Langeweile er-
zeugen, wie der Beschwdrer Dienste einsetzt.
Schurubaal wird sich zu seinen Opfern begeben,
sie beriihren und sie damit in seinen Bann ziehen.
Ein Opfer kann eine Probe auf Willenskraft -3 ab-
legen. Bei Gelingen ist es nicht von der Lihmenden
Langeweile betroffen. Misslingt die Probe, so er-
leidet das Opfer 2 Stufen Paralyse und 1 Stufe Be-
tdubung fiir 13 Tage.

Beschworungsname: Schurubaal / Schurubaalim

Beiname: Der Lustlose Langweiler, Nutzniefer
von Tedion

Doméne: Avastada

Wesenstypus: niederer Dimon

Beschworungsritual: Invocatio Minor



Suulonar

»Wir hatten uns in Hugesweier versammelt, um den Abzug
der Fliehenden zu decken, als sich ein feindliches Banner dem
kleinen Ort ndherte. Die Geschichten waren uns bekannt und
wir rechneten mit allem. Gefliigelte Schlangen, die fliissiges
Feuer regnen lassen, untote Heerscharen und l6wengleiche
Kampfddmonen, die dem heiligen Tier der Rondra spotten.
So standen wir, drei Ritter, Magister Panfilo aus Beilunk, 15
treue tobrische Soldaten und 30 wackere Bauern, mit der
Waffe in der Hand, bereit den Ruhm der Leuin zu mehren.
Nach etwa einer Stunde, in der wir nervids an der Palisade
warteten, loste sich aus der Truppe eine widerliche riesige
Schnecke, die sich langsam und unaufhaltsam auf uns zu-
bewegte. Unsere besten Armbrustschiitzen nahmen sie so-
gleich unter Beschuss, doch die Bolzen prallten einfach
an ihr ab. Dann schoss Panfilo zornig seine magischen
Flammenlanzen auf das Wesen, doch selbst das zeigte
keine Wirkung. Als der Ddmon bei uns ankam, waren wir
bereits starr vor Angst und harrten wie versteinert unseres
Schicksals. Einige Verzweifelte attackierten das Wesen mit
ihren Waffen, wurden von diesem aber einfach ignoriert. Bei
mir angekommen, lGste sich ein Pergament vom Riicken des
Ddmons, ehe er sich in stinkendem Schleim aufloste. Dies war
der Zeitpunkt, als die Ersten von uns flohen. Wie soll man
einen Feind bekdmpfen, der unbesiegbar ist? Das Pergament?
Nein, es war nicht fiir mich bestimmt. Ich bin nur der Bote
euer Hochgeboren. Im Namen von Gaius Cordovan Eslam
Galotta iiberbringe ich euch die Kapitulationsbedingungen.«
—Ritter Frankwart von Wolfsruf zur Baronin Llezean von
Yyoffryn-Thama, wenige Tage nach der Eroberung Ilsurs,
1019 BF

Suulonar (Mehrzahl: Suulonarem), Der Unaufhaltsame
Uberbringer, ist ein zweigehdrnter Didmon aus der
Doméne Aphestadils. Seine derische Gestalt ist so viel-
faltig wie das Chaos, dem er entspringt. Meist zeigt
er sich als zwei Spann groRe fette Nacktschnecke.
Die schleimige braune Haut weist Warzen und
stachelartige Tasthaare auf, an denen sich Gegen-
stinde anheften lassen. Aus seinem Hinterleib
wachsen zwei diinne spitze Dornen, welche einen
blauen, stinkenden Schleim absondern kénnen.
Anstelle eines Kopfes mit Augen und anderen
Sinnesorganen besitzt Suulonar einen grofen
Schlund mit scharfkantiger Raspelzunge. Alte
bosparanische Quellen beschreiben den Ddmon

auch als dicke haarige Spinne, wobei diese Form

seit der Rekonstruktion der Beschwdrungsformel
nicht mehr gesichtet wurde. Fran Horas selbst soll die
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Thesis zu seiner Beschwérung wiahrend einer Pilger-
reise zum abgelegenen Vulkan Nun’kun’tur entwickelt
haben. Suulonars Hauptaufgabe ist der Transport von
Gegenstidnden und Botschaften, wobei er als der zu-
verldssigste, aber auch langsamste unter den Trans-
portddmonen gilt. Der Ddmon {ibersteigert Aphestadils
Aspekt der Tragheit, dass es geradezu an Sturheit grenzt.
Extrem langsam aber unbeirrt bewegt sich Suulonar
vorwirts und kann dabei praktisch von niemandem auf-
gehalten werden. So sind der Zweigehdrnte sowie sein
Transportgut vor jeglichen profanen und magischen
Angriffen geschiitzt. Auch ein Entfernen des Gegen-
standes ist nahezu unmdglich. Im Zuge seines Auftrages
ist Suulonar in der Lage, jedes Ziel aufzuspiiren, um
seine Botschaft zu tiberbringen. Trotz seiner immensen
Stdrke ist der Ddmon fiir den Kampf ungeeignet. Seine
Tragheit erlaubt es ihm nicht, Angriffs- oder Ver-
teidigungsmanéver auszufiihren, Von den Bosparanern
wurde Suulonar auch fiir den Bau ihrer Monumente ein-
gesetzt, indem sie den Ddmon schwere Steinquader aus
den Steinbriichen zu den jeweiligen Baustellen trans-
portieren lieBen. Lange vergessen, tauchte Suulonar
vor etwa 20 Jahren wihrend der Borbaradkrise wieder
auf. Es war vermutlich Galotta, dem es im Brabaker Exil
gelang, die Beschworungsthesis aus Fragmenten der
Formelsammlung des Fran-Horas zu rekonstruieren.
Er setzte den nahezu unbesiegbaren Ddmon wihrend



Suulonar
GroRe: variabel, zwischen 0,40 und 8,00 Schritt
Gewicht: kein Gewicht
MU 34 KL 8IN 12CH 13
FF 8 GE 10 KO 30 KK 15 +5 pro GroRenkategorie nach
winzig
LeP 300 AsP 16 KaP - INI 1+1W6
VW 0 SK 6 ZK 6 GS 0,2
Angriffe: keine
RS/BE: 20/0
Aktionen: 1
Sonderfertigkeiten: keine
Talente: Einschiichtern 14, Klettern 14, Korper-
beherrschung 1,Kraftakt 17, Selbstbeherrschung - (ge-
lingt automatisch), Schwimmen 10, Sinnesschirfe 1,
Verbergen 12, Willenskraft - (gelingt automatisch)
Zauber: Paralysis 10, Somnigravis 10
Anzahl: 1
GroRRenkategorie™: winzig bis riesig
Typus: Didmon (gehdrnter, Aphestadil), nicht humanoid
Anrufungsschwierigkeit: -3
Beute: keine
Kampfverhalten: Suulonar kdmpft nicht. Er bewegt
sich stur auf sein Ziel zu. Wenn er tibel gelaunt ist und
ihn zu viele Personen angreifen, wirkt er Zauber auf
sie, etwa einen Paralysis oder Somnigravis.
Flucht: Suulonar flieht nicht.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphirenkunde (Sphirenwesen):
€ QS 1: Suulonar ist ein Ddmon, der in vielen Ge-
stalten auftreten kann. Thnen allen ist gemein, dass
sie sehr langsam sind, passend zur Domine seiner
Herrin Aphestadil.
€ QS 2: Suulonar gilt als unbesiegbar. Er besitzt einen
kaum zu durchdringenden Panzer, ist extrem zih
und regeneriert, falls er doch einmal verletzt wird,
seine Wunden tibernatiirlich schnell.

der Schlachten in Tobrien zur Demoralisierung seiner
Feinde ein, was ihm zumindest anfangs auch gelang,
Spdter nahm der selbsternannte Ddmonenkaiser die
Beschwdrungsformel in den Lehrplan der Heptagon-
akademie zu Yol-Ghurmak auf. Hier wird sie auch heute
noch gelehrt, wobei es mittlerweile auch einige freie
Lehrmeister geben soll, die in der Lage sind, den Unauf-
haltsamen Uberbringer zu rufen.

€ QS 3+ Suulonar greift selbst

niemanden wirklich an, sodass
von ihm eigentlich keine Gefahr
ausgeht.

Sonderregeln:

*) Variable Grofe: Bei der Beschwérung
wird 1W6 gewdirfelt, um die GroRe des
Dimons zu bestimmen: 1: winzig, 2: klein,

3: mittel, 4: groR, 5: riesig, 6: wechselt die GréRe
wihrend seiner Existenz alle 10 Minuten nach
Meisterentscheid.

Immunitit gegen profanen und magischen Schaden: Der
Dimon ist gegen jeden profanen und magischen
Schaden immun.

Immunitdt gegen Magie: Der Ddmon ist immun gegen
Magie und kann auch nicht durch Magie gebannt
werden.

Keine Empfindlichkeit gegentiber gesegneten und geweihten
Objekten: Anders als viele Ddmonen, verfiigt Suulonar
iiber keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/
geweihten Objekten/Waffen einer Gegengottheit.

Regeneration II: Suulonar erhilt am Ende jeder KR 2W6
LeP zuriick.

Dédmonen-Regeln: Fiir Suulonarem gelten die allgemeinen
Didmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste.

€ Perfekter Transport: Der Ddmon kann einen Gegen-

stand, abhingig von seiner GréRe, transportieren.
Der Gegenstand kann nur entfernt werden, wenn
entweder der Didmon vernichtet wird, oder er die
Zielperson oder den Zielort des Gegenstandes
erreicht hat. Beides kann der Beschwérer be-
stimmen. Das Gewicht des Gegenstandes darf
maximal 5/50/500/5.000/50.000 Stein betragen (fiir
die GroRenkategorie winzig/klein/mittel/groR/
riesig). Der Gegenstand ist wihrend des Transports
unzerstorbar.

Beschwérungsname: Suulonar / Suulonarem
Beiname: Der Unaufhaltsame Uberbringer
Domine: Avastada

Wesenstypus: 2-gehdrnter Ddmon
Beschworungsritual: Invocatio Maior



HESKATET-DAMONEN

Abysmaroth, Abyssabel und Abyssandur

»Um das Forschungsfeld zu erweitern und fiir die Sicherheit
aller Adeptae garantieren zu kénnen, miissen wir die Ge-
fahren des Limbus tiefer ergriinden. Uber die drei Entitdten,
die man Abysmaroth, Abyssabel und Abyssandur nennt, ist
ad exemplum kaum etwas bekannt. Zwar kennt man sie als
Limbuswdchter und kann ihre Hérnerzahl mit drei benennen,
aber hier erschépfen sich auch schon die Behauptungen, die
wir mit Gewissheit tdtigen kdnnen. Es scheint, als wachten
sie iiber den Ather, aber dies wird mitnichten ihre primdre
Aufgabe sein. In Schriften religiéser Natur werden sie als
Wiichter des Ddmonenbaums beschrieben. Geht man weiter
zuriick, werden sie gar als die Pfleger oder Meister der
Vielleibigen Bestie bezeichnet. Man kann vermuten, dass
zwischen den Wesenheiten und dem in Geweihtenkreisen
als »Letzte Schlacht« betitelten Ereignis ein Zusammenhang
bestehen konnte. Aber worin liegt ihr explizites Interesse an
Limbusreisenden? Welche Gefahr kénnten

diese fiir die Plidne der Heerscharen der

Niederhdllen darstellen? Finden wir in

der Natur der Ddmonen vielleicht auch

Antworten auf die Frage nach der Natur

der Zeitalter? Das alles sind Fragen,

die wir beantworten miissen, wenn

wir tiefer in das Forschungsfeld

vordringen wollen.

—gehért bei einem Vortrag an

der Akademie der Geistreisen in

Belhanka, neuzeitlich

Die Dreigehdrnten Wdchter

des Limbus, Abysmaroth,
Abyssabel und Abyssandur
(Mehrzahl: keine bekannt),
zdhlen zu den mysteriGsesten
Wesenheiten, die die Nieder-
hollen hervorgebracht haben.

Sie scheinen im Auftrag des
méchtigen Ddmonensultans

zu handeln, doch ob sie allein

ihm zu Diensten sind oder

der Domine einer anderen
Wesenheit angehoren, konnte
bisher niemand herausfinden.
Die drei Damonen halten sich
ausschlieflich im Limbus auf,
wo sie den Dimonenbaum
schiitzen und pflegen. In seltenen
Fillen sind limbusreisende Magier
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den Wichtern begegnet und waren danach in der

Lage, dariiber zu berichten. Die Wichter erscheinen

den meisten Berichten zufolge gemeinsam und zwar

in unterschiedlicher Gestalt. Am hiufigsten wurden sie

als drei anndhrend humanoide Figuren mit drei grotesk

verdrehten Hornern geschildert, die teilweise mit dem

Limbus selbst verschmelzen zu scheinen. Thre Haut

wurde als ledrig und grau wie der Ather beschrieben,

die breiten Miuler zu einem boshaften Grinsen ver-

zogen, Als Wichter tragen sie hdufig Waffen, mit denen

sie im Limbus patrouillieren, aber es wurde auch be-

richtet, dass sie in ihren Klauen unbeschreibbare Ritual-

gegenstidnde gehalten hitten, deren reiner Anblick bei

dem Betrachter bereits korperlichen Schmerz ausgelost

hitte. Obwohl sich die Ddmonen dhneln, scheint jeder
von ihnen ein einzigartiges Individuum zu sein.

Es ist nicht moglich, Abysmaroth, Abyssabel und

Abyssandur zu beschworen. Weder kennt man ihre

wahren Namen noch weill man genau, welcher

Doméne sie angehdéren. Man war sich lange un-

einig, doch mittlerweile werden

sie von Ddmonologen, die sich

gut mit dem Limbus auskennen,

meist der Domine von Heskatet

zugeordnet. Sie lauern gern in

der Ndhe von Sphirentoren und

oder Dunklen Pforten, die Sterb-

lichen den Zugang zum Limbus

ermoglichen, wurden aber noch

nie aullerhalb ihres Reiches

gesehen. Limbusreisende be-

richteten, dass sie diejenigen,

mit denen sich ihre Wege

kreuzen, gelegentlich in

ein Gesprdch verwickeln

und versuchen, sie in

ihren Bann zu ziehen.

Manchmal  scheinen

sie reges Interesse

an den Belangen

der Sterblichen zu

haben, ein anderes Mal

stellen sie mit niederhéllischer

Freude Ritsel und Fragen, und

bei einem ndchsten Zusammen-

treffen kdnnen sie ohne Vorwarnung an-

greifen. Wer die drei Ddmonen gegen sich

aufbringt, kann sein Heil nur in der Flucht



Abysmaroth, Abyssabel und Abyssandur *

Grofde: 2,40 bis 3,00 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 25KL15IN 17 CH 17

FF 17 GE 15 KO 24 KK 30

LeP 100 AsP 50 KaP - INI 18+1W6

AW 5SK 13ZK 13 GS 10

Waffenlos: AT 16 PA 12 TP 1W6+7 RW mittel

Wichter-Waffe: AT 18 PA 16 TP 2W6+13 RW lang

RS/BE: 4/0

Aktionen: 2

Vorteile/Nachteile: Zeitgefiihl

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte I+II
(Waffenlos, Wichter-Waffe), Feindgespiir,
Hammerschlag (Wichter-Waffe), Zu Fall bringen
(Wichter-Waffe)

Talente: Einschiichtern 15, Handel 8, Klettern 10,
Kérperbeherrschung 12, Kraftakt 15, Menschenkennt-
nis 13, Selbstbeherrschung - (gelingt automatisch),
Schwimmen 10, Sinnesschirfe 18, Sphiarenkunde 17,
Uberreden 10, Verbergen 15, Willenskraft - (gelingt
automatisch)

Zauber: Auge des Limbus 15, Horriphobus 12

Anzahl: 3

GrofRenkategorie: grofl

Typus: Ddmon (gehdrnter, Heskatet), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: keine

Beute: keine

Kampfverhalten: Die Wichter des Limbus greifen
Gegner immer gemeinsam an. Dabei nutzen sie vor
allem ihre Waffen in Kombination mit Finten.

Flucht: Die Wichter des Limbus fliehen nie. Sollte
einer von ihnen besiegt werden, l3sen sie sich
alle auf und erscheinen an einem anderen Ort im
Limbus erneut.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

finden, denn der Limbus ist ihr Reich und keiner kennt
seine Regeln besser als sie selbst. Manchmal gelingt es
ihnen, Sterbliche zu tiberzeugen, sie zu begleiten. Was
mit diesen verlorenen Seelen geschieht, kann niemand
sagen, doch es wird dariiber spekuliert, ob sie auf
direktem Weg in die Seelenmiihle gebracht oder dem
Damonenbaum zum Opfer dargeboten werden. Wer
hingegen in Begleitung eines Ddmons durch den Limbus
reist, hat vor ihnen Ruhe.

Ein erkldrter Feind der dreigehdrnten Wichter ist der
Hohe Drache Menacor, der iiber den Limbus wacht. Es
heilt, bereits die Fliigelschldge des Drachen sollen den
Wichtern solche Schmerzen bereiten, dass sie vor ihm
zurilickweichen. Doch auch hierbei handelt es sich um
Legenden, die kein bekannter Sterblicher jemals als wahr
oder falsch bewerten konnte. Diese Rivalitit {ibertragt

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

€ QS 1: Die Wachter des Limbus sind
drei Wesenheiten, die fast nur zu-
sammen auftreten und als Ver-
biindete oder Diener Heskatets gelten.

€ QS 2: Es wird vermutet, dass die
Wichter des Limbus den Ort zwischen
den Sphiren nicht verlassen kénnen und
deswegen nicht zu beschworen sind.

<€ QS 3+: Die Wichter des Limbus sind nicht besiegbar,

sondern kénnen nur zeitweise vertrieben werden.

Sonderregeln:

Einzigartiger Ddmon: Abysmaroth, Abyssabel und Abyssandur
unterliegen den Regeln flir einzigartige Ddmonen (siehe
Aventurisches Pandimonium Seite 159).

Keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten und ge-
weihten Objekten: Anders als viele Ddmonen, verfliigen
Abysmaroth, Abyssabel und Abyssandur tiber keine
Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten
Objekten/Waffen einer Gegengottheit.

Limbuswdchter: Die Wichter des Limbus kénnen nicht
beschworen werden. Sie existieren nur im Limbus
und man kann sie weder beschwéren noch bannen.
Werden sie besiegt, tauchen sie an einer anderen
Stelle des Limbus wieder auf.

Unwiderstehlicher Vorschlag: Die Wichter kénnen ver-
suchen, einem Kulturschaffenden einen Vorschlag zu
machen, den dieser kaum ablehnen kann und dann
freiwillig mit ihnen mitgeht. Was mit ihm geschieht,
ist nicht bekannt und Meisterentscheid. Um sich dem
Vorschlag zu entziehen, ist eine Probe auf Willenskraft
(Uberreden widerstehen) -3 notwendig.

Ddmonen-Regeln: Fiir Abysmaroth, Abyssabel und
Abyssandur gelten die allgemeinen Ddmonen-Regeln
(siehe Regelwerk Seite 355).

*) Die Werte gelten jeweils fiir einen der drei Wichter.

Beschwérungsname: Abysmaroth, Abyssabel und
Abyssandur / -

Beiname: Dreigehdrnte Wichter des Limbus,
Girtner des Didmonenbaums, Meister der
Vergeblichkeit

Domine: Eskates

Wesenstypus: 3-gehdrnter Ddmon

Beschwoérungsritual: keines

sich auch auf die Mitglieder des Ordens der Sechs Fliigel
Menacors. Die Magier, die ihr Leben Menacor und der
Aufgabe, Dere vor den Ubeln, die im Limbus lauern, zu
schiitzen, verschrieben haben, werden von den Drei-
gehornten Wichtern oft in Kdmpfe verwickelt.



Assrael

»Euer Angebot, werter Collega, mir einen Assrael zu senden,
um die summa-cum-laude-Examination meiner einstigen
Scholarin miterleben zu kénnen, ehrt mich. Es ist auch
fiir mich eine grofSe Ehre, dass sie in die Bruderschaft der
Wissenden aufgenommen wurde und bald als Magistra minor
in Euren Hallen unterrichten wird. Ich wiirde es dennoch
vorziehen, durch derlei riskante Angebote nicht weiter be-
helligt zu werden. Die Auswirkungen, welche die Fihigkeiten
des Assraels auf den menschlichen Geist haben mégen, sind
noch nicht zur Geniige erforscht, und im Allgemeinen stof3t
mich seine verachtenswerte Erscheinung ab. Ich werde die
junge Frau bei Gelegenheit selbst nach dieser Erfahrung
fragen und lehne Euer Angebot dankend ab. Gerne kénnen
wir im ndchsten Mond zusammenkommen, um die Gefahren
und Mdglichkeiten, die sich durch den Assrael ergeben, zu
diskutieren.«

—Brief des Lehrmeisters Demirion Ophenos an einen be-
freundeten Magister der Dunklen Halle der Geister in Brabak,
neuzeitlich

Assrael (Mehrzahl: Assraelya) ist ein niederer Diener
der Heskatet. Obwohl sein Name bereits aus etlichen
Schriften giildenldndischen Ursprungs bekannt ist,
wurde seiner Beschwdrung lange Zeit nur von
einem kleinen Kreis von Anhidngern Heskatets
praktiziert. Seitdem die Doméne seiner Herrin
wieder aktiver geworden ist, hat sich auch das
Wissen um ihn in schwarzmagischen Kreisen
verbreitet.

Assrael erinnert entfernt an einen aus-
gemergelten alten Menschen, dessen

Haut von einem ledrigen Grau ist. Faltige
Furchen tiiberziehen seinen Korper, und

die langen Finger enden in spitzen Négeln.

Seine weien Augen starren in die Leere.

Er besitzt weder einen Mund noch eine

Nase. Der Ddmon tritt unbekleidet auf,

besitzt jedoch auch nichts, was ein

Mensch verbergen wollen wiirde.

Assrael kann gerufen werden,

um einen vergangenen Moment

erlebbar zu machen. Eine Be-

rithrung durch die langen Finger

des Damons auf nackter Haut lasst

vor dem inneren Auge, vergleich-

bar mit einer Vision, einen kurzen

Moment aus der Vergangenheit ablaufen. Dabei
schwebt der Betrachter als stummer Zuschauer
iiber dem Gezeigten, selbst wenn er damals selbst
an dem Geschehen beteiligt war. Im Gegensatz
zum Blick in die Vergangenheit muss sich der Be-
schworer dafiir nicht an dem Ort aufhalten, an dem
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sich die Situation zugetragen hat, auRer er kennt keine
der daran beteiligten Personen persénlich. So wire es
wohl mdéglich, Den Herold des Ewigen Schmerzes darum
zu bitten, den Tod eines guten Freundes zu zeigen. Will
man aber beispielsweise die Hinrichtung der Garether
Gesandten, der legendidren acht Mértyrer Bosparans,
miterleben, die Hela-Horas einst 6ffentlich verbrennen
lieR, miisste man im heutigen Vinsalt den Ort ausfindig
machen, an dem die Scheiterhaufen standen. Je nach-
dem, wie gut es dem Beschworer gelingt, dem Ddmon
seinen Willen aufzuzwingen, kann die kurze Vision von
wenigen Sekunden bis zu einer Minute dauern. Alles,
was gezeigt wird, entspricht der Wahrheit, und sogar
die Gesichter der Beteiligten sind klar erkennbar. Die
Visionen kénnen dennoch triigerisch sein, denn aufler-
halb des Kontextes ldsst sich einiges missverstehen. Je
praziser der Beschworer den Moment, den er zu sehen
wiinscht, beschreiben kann, desto gréRer ist die Wahr-
scheinlichkeit, dass er aus der Vision alles erfdhrt, was
er wissen mochte. Die Sucht danach, einen Moment aus
einer gliicklichen Vergangenheit noch einmal zu er-
leben, soll bereits den ein oder anderen in die Arme der

Heskatet getrieben haben.
Es wurde auch berichtet, dass der Ddmon einem
meisterlichen Beschworer im Gegenzug zu einem ge-
eigneten Tauschangebot eine Vision aus der Zu-
kunft schicken kann. Auch wenn solches Wissen
verfithrerisch klingt, so kann es doch zu
gravierenden Missverstdndnissen fihren.
Es heilt, ein Magister der Schwarzen Gilde
sei bei dem Versuch umgekommen,
seinen vorhergesehenen Tod
durch die Hand eines Rivalen
um einen Lehrstuhl zu ver-
hindern. Bei der Rangelei,
die die Anschuldigungen des
Magisters provoziert haben, stiel der
Beschuldigte ihn versehentlich so fest gegen
ein Mdbelstiick, dass sein Genick brach. Ob
Assrael wirklich einen Blick in die Zukunft
gewihren kann, oder ob es sich nur um eine
gutgemachte Tduschung des Ddmons handelt,

ist ungewiss.

Der Beschworer des Ddmons muss die Vision
nicht selbst in Empfang nehmen. Es ist auch
moglich, Assrael als Boten zu jemandem zu
senden, vorausgesetzt, der Empfinger ist
bereit, sich von dem Ddmon beriithren zu lassen.
Kdmpfen entzieht sich Assrael in der Regel.
Sollte er dennoch einmal in die Enge getrieben
werden, ist er bereit, sich mit seinen langen
klauenartigen Nigeln zu erwehren. AuRerdem



Assrael

GroRe: 1,60 bis 1,80 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 17 KL 14 IN 14 CH 15

FF 14 GE 17 KO 12 KK 12

LeP 20 AsP 40 KaP - INI 12+1W6

AW 10SK4ZK 2GS 7

Waffenlos: AT 12 PA 10 TP 1Wé6+1 (+Verwirrende
Vision)* RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Zeitgefiihl

Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos), Verteidigungs-
haltung (Waffenlos)

Talente: Einschiichtern 7, Geschichtswissen 16, Handel 9,
Klettern 7, Korperbeherrschung 5, Kraftakt 5, Magie-
kunde 12, Menschenkenntnis 12, Selbstbeherrschung -
(gelingt automatisch), Schwimmen 5, Sinnesschérfe 10,
Sphirenkunde 10, Uberreden 10, Verbergen 10,
Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Blitz dich find 10

Anzahl: 1 oder 1W2+1

GroRRenkategorie: mittel

Typus: Ddmon (niederer, Heskatet), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -3

Beute: keine

Kampfverhalten: Assrael versucht, Kimpfe zu ver-
meiden. Wird er dazu gezwungen, verteidigt er sich
mit seinen Krallenhinden und setzt dabei sehr hiufig
Finten ein. Bei der ndchsten Gelegenheit versucht er
allerdings zu fliehen oder verschwindet in die Nieder-
héllen, sofern ihn kein Dienst daran hindert.

kann er seine Fahigkeit nutzen, um Gegner kurzzeitig ab-
zulenken, indem er sie im Nahkampf beriihrt und ihnen
so Visionen sendet. Dabei besitzt er ein treffsicheres Ge-
spiir dafiir, die schrecklichsten und schmerzlichsten Er-
innerungen seiner Kontrahenten hervorzuholen, selbst
wenn diese langst verdriangt wurden.

Flucht: beim ersten Anzeichen von
Arger

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphiarenwesen):

€ QS 1: Assrael ist ein niederer Ddmon

der Heskatet. Er tritt als entstellter

alter Mann auf, dem man aber seine
ddmonische Herkunft eindeutig ansehen
kann.

€ QS 2: Assrael kann mit einer Berithrung die Er-

innerung an die Vergangenheit wachrufen.

€ QS 3+: Assrael soll angeblich auch einen Blick in die

eigene Zukunft gewdhren kénnen.

Sonderregeln:

*) Verwirrende Vision: Richtet ein Angriff von Assrael
mindestens 1 SP an, so kann er dem Opfer eine kurze
Vision senden, die 1 Stufe Verwirrung auslgst. Die Zu-
standsstufen sind kumulativ.

Keine Empfindlichkeit gegentiber gesegneten und geweihten
Objekten: Anders als viele Ddmonen, verfligt Assrael
iiber keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/
geweihten Objekten/Waffen einer Gegengottheit.

Ddmonen-Regeln: Flr Assraelya gelten die allgemeinen
Didmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

<€ Blick in die Vergangenheit: Der Ddmon kann einem

Kulturschaffenden einen Blick in die eigene Ver-
gangenheit gewihren.

<€ Blick in die Zukunft: Der Ddmon kann einem Kultur-

schaffenden einen Blick in eine mégliche Zukunft
gewdhren (verbraucht alle Dienste, mindestens 3
Dienste).

Beschwdrungsname: Assrael / Assraelya

Beiname: Wichter des Vergessengewiinschten,
Herold des Ewigen Schmerzes

Domine: Eskates

Wesenstypus: niederer Ddmon

Beschwérungsritual: Invocatio Minor



Gorgobaal

»Wir AlMahmoudim aus der Chamib al’Mahmoud in Yasra
gehdren zu den angesehensten Zeitenzauberern. Unser Rat
zur Vergangenheit und Zukunft ist in den Reichen nahezu
unbezahlbar. Al'Toghari brachte Yasras Namen in der dritten
Dynastie mit der Spagyrik in die Welt. Aber er zahlte seinen
Preis. Einer seiner Schiiler sah, wie er im Geheimen mit einem
schlangenleibigen Wesen sprach und insgeheim diskutierte.
Dann gab er sich dem Rausch des niederhéllischen Gifts hin.
Fliisterte ihm der Gorgobaal das Wissen um die Spagyrik zu?
Forderte er ihn auf, das Leben hunderter Sklaven zu nehmen,
um ihre Lebenskraft zu destillieren? Suchte er das ewige
Leben? Genialitidt und Wahnsinn liegen nahe beieinander,
wie zwei Kacheln eines Mosaiks. Al'Toghari ist fort, als habe
er nie existiert. Ich zweifele nicht, dass sich jemand erneut
in die Hinde der Heskatet begibt. Wer sich der Gier der Zeit
unterwirft, verliert sich im ewigen Strudel. Hiitet euch daher
vor dem Schlangenleibigen Seher. Kurze Wege bietet er, die
euch verlocken sollen. Die Kreatur sagt nicht, dass seine
Gaben euren Geist iiberfordern und qudlen, bis sie euch den
Verstand rauben.«

—Ubersetzung einer uralten Tonscherbe, gefunden am Rand
des Ongalo, neuzeitlich

Obwohl er in alten Zeiten zu den bekannten
Wesenheiten zihlte, war der Gorgobaal (Mehrzahl:
Gorgobaalim) lange vergessen. Das Zusammentragen
und Entschliisseln mystischer Schriften aus der unter-
gegangenen Akademie in Yasra brachte die Erinnerung
an ihn zuriick. Interessant ist sein Anrufen vor allem
fir Wissensdurstige, denen Zugang zu verlorenen
oder sehr seltenen Werken fehlt. Alternde Gelehrte,
die auf ein unvollendetes Lebenswerk zuriickblicken,
bitten ihn ebenfalls um Hilfe. Ungeduldige Forscher,
Alchimisten oder Magier erhoffen sich von seinen
prophezeienden Fihigkeiten Profit oder Vor-

sprung vor der Konkurrenz. In der Ver-

gangenheit beschworen Kundige ihn

vor groen Schlachten und Ent-

scheidungen, um eigene Planungen

voranzutreiben oder die eines

strategischen Auftraggebers zu be-

graben, Es heillt, dass er einigen

wichtigen und bedeutenden Herr-

schaften der Geschichte lange Zeit als Be-

rater diente, Der Ddmon genieRt die Gier nach ver-
gessenem oder neuem Wissen seiner Bittsteller. Fiir
die erlangten Prophezeiungen stehen meist mehrere
Moglichkeiten der Deutung offen. Daher ver-
unsichert er seine NutznieRer bisweilen,

um diese weiter an sich und die Fahig-

keiten seiner Herrin Heskatet zu binden.

Mit seinem SERPENTIALIS- oder
Schlangenmenschen-dhnlichem  Er-
scheinungsbild erfullt der Gorgobaal die

Erwartungen an seinen Namen, der dem

Aureliani entlehnt ist und ,,Hdssliches
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Schlangenwesen* bedeutet. Sein Leib ist mehr als zwei
Schritt lang und trdgt am Unterleib gelbe Schuppen,
die in einen minnerdhnlichen Oberkdper tibergehen.
Schaurig und faszinierend ist nicht nur der imposante
Kobrakamm, sondern auch ein ldngerer Bart, der aus un-
zihlig ineinander verwundenen Schlangen mit giftigen
Zihnen besteht. Wiinscht ein Wissenssuchender
lohnenswerte Inspirationen oder Prophezeiungen,
muss er sich freiwillig den ddmonischen Giftzihnen der
Bartschlangen aussetzen. Der toxische Biss 16st einen
schmerzhaften Krampf aus, den halluzinogene und
prophezeiende Erscheinungen begleiten. Als Preis des
Schlangenleibigen Sehers nehmen viele den sogenannten
,Schmerz des Wissens* billigend in Kauf.
Kontakt zum Ddmon suchen diejenigen, denen Wissen
iber alles geht. Alchimistische Gemeinschaften in
Mengbilla suchen ebenso wie skrupellose Schwarz-
magier im Norden seine Hilfe. Auch unter Geheim-
gesellschaften im Horasreich oder den Qabalyim finden
sich Anhénger, die sein Wissen begehren.
Einen Kampf vermeidet Der Giftspeier der Zeit meist.
Das Geziicht ist zwar sehr intelligent und manipulativ,
aber nicht besonders stark. Kommt es zur Auseinander-
setzung, hilt er seine Kontrahenten zuerst mit einem
Spuckangriff dhnlich einer Speikobra auf Abstand. Den
VIPERNBLICK setzt er ein, um seine Gegner zu fixieren
oder zu entkommen. In unmittelbarer Nihe
droht er den Feinden mit seinen giftigen
Bartschlangen oder einer scharfen
Waffe in seinen Hinden. Wie
viele der geschuppten Wesen,
reagieren Gorgobaalim
empfindlich auf Kilte,
eiselementare Magie
oder entsprechendes
Gotterwirken.



Gorgobaal

Grofe: 2,00 bis 2,20 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 14 KL 17 IN 15 CH 15

FF 15 GE 13 KO 14 KK 14

LeP 40 AsP 50 KaP - INI 14+1W6

VW 4SK5ZK 2GS 7

Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6+1 RW kurz

Bartschlangen: AT 14 TP 1W6 -1 (+Gift)* RW kurz

Sdbel: AT 13 PA 7 TP 1W6+4 RW mittel

Spuckangriff**: FK 17 LZ 2 TP Gift* RW 4/6/8

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Zeitgefiihl

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Bartschlangen), VerbeiRen (Bartschlangen)

Talente: Einschiichtern 8, Handel 10, Klettern 8,
Kérperbeherrschung 7, Kraftakt 7, Magiekunde 13,
Menschenkenntnis 12, Selbstbeherrschung - (ge-
lingt automatisch), Schwimmen 7, Sinnesschirfe 12,
Sphirenkunde 13, Uberreden 12, Verbergen 12,
Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Serpentialis 14, Vipernblick*"A1122 14

Anzahl: 1

GrofRenkategorie: mittel

Typus: Ddmon (niederer, Heskatet), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -2

Beute: keine

Kampfverhalten: Gorgobaal versucht, Kimpfe zu ver-
meiden. Wird er dazu gezwungen, setzt er seinen
Spuckangriff ein oder versucht, seinen Kontrahenten
mit einem Vipernblick zu 1dhmen. Im Nahkampf ver-
teidigt er sich mit einem S&bel, greift hin und wieder
mit seinen Bartschlangen an und versucht, un-
geschiitzte Stellen seines Gegners anzuvisieren.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

€ QS 1: Gorgobaal ist ein schlangenleibiger Diener der

Heskatet.

Ob eine Verwandtschaft mit anderen schlangenleibigen
Ddmonen, etwa mit Dagga oder Spasmael, besteht,
ist nicht bekannt. Treffen diese Ddmonen jedoch auf-
einander, scheinen sie sich besonders inbriinstig zu
bekampfen.

€ QS 2: Gorgobaal kann sich durch
verschiedene Zauber und seinen
giftigen Speichel zu Wehr setzen.

<€ QS 3+: Das Gift des Gorgobaal kann
fiir Visionen genutzt werden.

Sonderregeln:

*) Gorgobaal-Gift Das Gift des Gorgobaal ist
schmerzhaft und sorgt fiir Halluzinationen. Die
Wirkung ist kumulativ. Ein Held, der mehrfach ge-
bissen wird, baut also immer mehr Zustandsstufen auf.

Stufe: 5

Art: Einnahme- und Waffengift, ddmonisch

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 1W6 SP, 2 Stufen Verwirrung / 1W3 SP, 1 Stufe
Verwirrung

Beginn: sofort

Dauer: augenblicklich; die Zustandsstufen bauen sich
nach 1 Stunde um je 1 ab.

Anmerkung: Das Gift kann extrahiert werden (siehe
Dienst Giftmelken).

Empfindlichkeit gegentiber Kilte: Schaden durch Kilte
wird beim Gorgobaal verdoppelt (dies bezieht sich
nur auf Schaden, der TP oder SP anrichtet).

**) Spuckangriff: Der Spuckangriff wird wie ein normaler
Fernkampfangriff ausgefithrt. Bei einem Treffer
kommt es nicht zu direktem Schaden, aber zu einer
Giftprobe. Man kann dem Spuckangriff ausweichen
oder mit einem Schild parieren.

Keine Empfindlichkeit gegentiiber gesegneten und geweihten
Objekten: Anders als viele Ddmonen, verfiigt Gorgobaal
tiber keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/
geweihten Objekten/Waffen einer Gegengottheit.

Didmonen-Regeln: Flir Gorgobaalim gelten die all-
gemeinen Didmonen-Regeln (sieche Regelwerk
Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

<€ Giftmelken: Der Ddmon kann etwas von seinem Gift

abgeben, sodass der Schaden in Form der SP entfillt
und nur noch Verwirrung und Visionen auftreten.

Beschworungsname: Gorgobaal / Gorgobaalim

Beiname: Der Giftspeier der Zeit, Der Schlangen-
leibige Seher

Doméne: Eskates

Wesenstypus: niederer Dimon

Beschworungsritual: Invocatio Minor



Khai-Khamarrud

»In Scharen kamen die Grauen Schrecken von dem Ort hinter
den Sternen herab und fielen iiber die Stadt her, um den
furchtbaren Frevel zu siihnen. Gekleidet waren sie in Stoffe,
denen nicht einmal Pprsss’ Schein Farbe verleihen konnte.
Blicklos konnten sie sehen, und kein Mund war da, das grau-
same Rasseln auszustofien, das von ihnen kiindete, und den
eisigen Hauch zu formen, mit dem sie ihr fiirchterliches
Werk taten. Sie kamen ohne Hast und ohne Ziel, nahmen die
Gabe fort und verschlangen sie, wo immer sie ihrer gewahr
wurden. Humus und Erz, Pflanze und Stein, Lebendiges und
Totes bekamen ihren allesvernichtenden Odem zu spiiren,
und was die Zeitalter hdtte iiberdauern sollen, zerfiel von
einem Herzschlag zum ndchsten, als hdtte der Dreizehn-
gehdrnte selbst seine Horner daran zu schirfen gedacht, zu
grauem Staub, nichts als Staub, und das prdchtige Yi'Ymr’s
ward nicht mehr.«

—aus dem Liber Zhamorricam per Satinav, Datum unbekannt

Selten je namentlich, mitunter aber recht bildreich,
findet der Khai-Khamarrud (Mehrzahl: Khai-Khamerryd)
in Uberlieferungen Erwdhnung, die von Freveln gegen
die gottergefillige Ordnung der Zeit berichten - oder
von der Sithne solcher Frevel. Thnen allen ist gemein,
dass die darin beschriebene Wesenheit als spindeldiirre,
gesichtslose Gestalt dargestellt wird, die sich in einen
grauen Umhang hiillt und als Uberbringer von Tod und
Zerfall fungiert. Interessanterweise deuten jedoch nicht
alle Quellen auf ein dimonisches Wesen hin, Einigen zu-
folge, handelt es sich bei den Kreaturen um Werkzeuge
Satinavs, andere sprechen von Dienern

oder Verbiindeten der Heskatet, wieder

andere bezeichnen sie als freie Wesen der

7. Sphire. Ein Foliant gar, tief in den Regalen

der Silem-Horas-Bibliothek zu Selem verborgen,
dessen Inhalt jedem aufrechten Zwdlfgstter-
gldubigen zweifellos die Haare zu Berge stehen
lassen wiirde, stellt Satinav wortreich als voll-
wertigen Gott dar und ldsst dem
graugewandeten Gebieter iiber Fdul-

nis und Verfall regelrecht die Rolle

eines Alveraniars des Gottes der

Zeit zukommen.

UnumstdRlich stellt die moderne

aventurische Magie jedoch fest, dass

es sich bei Khai-Khamarrud um einen Ddmon

handelt, nicht einmal um eine ein-

zigartigen. Didmonologische Ab-

handlungen tiber seine Fahigkeiten,

seine Herbeirufung und seine

kosmologische Bedeutung jedoch

,vergessen“ mit auffilliger Regel-

miRigkeit, seinen Beschwdrungs-

namen zu nennen - mitunter

scheint es sogar so, als sei eben-

diese Information nachtriglich

gezielt entfernt worden. Es lassen sich
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jedoch belegbare Beweise dafiir finden, dass er sich
bei den Magiermogulen vom Gadang groRer Beliebt-
heit erfreute und als Attentiter, zum Verwischen von
Spuren und zur Beseitigung von Informationen aller
Art gerufen wurde. Dass der siebengehdrnte Ddmon
mit solchen Aufgaben weit hinter seinen Mdglich-
keiten zuriickblieb, war aber dem Anschein nach nur
den Wenigsten bewusst.

Wihrend die physische Manifestation des Ddmons zu-
nichst nicht sonderlich eindrucksvoll erscheint, ist es
doch schwer, sich dem Schrecken zu entziehen, der
von ihm ausgeht. Wie ein Vampir sich vom Blut der
Lebenden nihrt, saugt Khai-Khamarrud die Zeit in sich
auf, und wo er auftaucht, beginnen nicht nur Blumen zu
verwelken, Klingen zu rosten und Mauern zu bréckeln.
Mit einem Gerdusch, das dem rasselnden Atem eines
Wassersiichtigen gleicht, vergehen Monate, Jahre, Jahr-
hunderte in wenigen Augenblicken. Der Anblick, wenn
ein lebendes Wesen Opfer des Khai-Khamarrud wird
und in bloRBen Sekunden seine restliche Lebenszeit
verbraucht, altert, sie aushaucht, das Fleisch von den
Knochen fault und schlieRlich die sterblichen Uberreste



Khai-Khamarrud

Grofde: 1,80 bis 2,00 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 16 KL 15IN 15 CH 13

FF 12GE 11 KO 12 KK 13

LeP 100 AsP 50 KaP - INI 12+1W6

AW3SK5ZK 4GS 7

Krallen: AT 13 PA 6 TP 1W6+2 (+Zeitentzug)* RW kurz

Kraftsog: FK 13 TP 1W6+2 (+Zeitentzug)* RW 5/10/15

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Finte I (Krallen)

Talente: Einschiichtern 12, Klettern 6, Korper-
beherrschung 7, Kraftakt 8, Selbstbeherrschung - (ge-
lingt automatisch), Schwimmen 3, Sinnesschirfe 11,
Verbergen 13, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Eisenrost 12, Horriphobus 13

Anzahl: 1, 2 oder 1W3+1 (Ddmonenhorde)

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Ddmon (mehr als 5 Horner, Heskatet), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -5

Beute: keine

Kampfverhalten: Der Didmon ist sich seiner tddlichen
Berithrung mit den Krallenhidnden bewusst. Thm ge-
niigt es, ein Opfer einmal zu treffen. Falls es ein ge-
schickter Kampfer ist, setzt Khai-Khamarrud eine
Finte ein. Steht ein Gegner weiter weg, benutzt er statt
seiner Hinde einen Kraftsog, der die gleiche Wirkung
aufweist wie eine Beriithrung.

Flucht: Khai-Khamarrud flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphdrenwesen):

€ QS 1: Khai-Khamarrud ist ein méchtiger Ddmon der

Zeit und ein Verbiindeter der Heskatet.

samt und sonders zu dem gréulichen Staub zerfallen,
aus dem wohl die Ewigkeit bestehen muss, wird wohl
aus jedem Betrachter, der dem Grauen Schrecken ent-
kommen kann, einen Fall fiir die Noioniten machen.
Nur ein wahrhaft Wahnsinniger kénnte wohl Neugierde
darauf empfinden, wie es sich wohl anfiihlen mag, wenn
einem die Lebenszeit aus dem Korper gesogen wird.

Was der Ddmon indes mit der geraubten Zeit an-
stellen mag, weif niemand zu sagen - seine eigene Ge-
stalt jedenfalls scheint sich nicht zu verdndern, wie

Beschwérungsname: Khai-Khamarrud /
Khai-Khamerryd

Beiname: Gebieter {iber Fiulnis und Verfall, Der
Graue Schrecken, Der Zeitvampir

Doméne: Eskates

Wesenstypus: 7-gehdrnter Ddmon

Beschworungsritual: Invocatio Maxima

€ QS 2: Khai-Khamarrud kann die
Zeit aus einem Objekt oder Lebe-
wesen saugen und sich so stdrken
und das Gegentiber verfallen lassen.

€ QS 3+: Khai-Khamarrud ist nicht
empfindlich gegeniiber geweihten
Waffen.

Sonderregeln:

*) Zeitentzug: Richtet ein Angriff mindestens 1 SP bei
einem Lebewesen an, so entzieht der Damon diesem
Zeit und damit Lebenskraft. Fiir 1W6+2 KR verliert
das Lebewesen am Ende jeder KR 1W6 LeP. Diese
LeP erhilt der Ddmon zu seinen LeP hinzu und kann
damit auch sein LE-Maximum iiberschreiten (bis
maximal 500 LeP). Besitzt der Ddmon durch den Zeit-
raub 150/200/250 usw. LeP, steigen alle seine Eigen-
schaften um +1.

Fallen die LeP des Opfers auf 0, zerfllt es augenblicklich.
Die abgezogenen LeP senken auch das LE-Maximum

des Opfers.° [0 R R

Furchtaura: Jedes Lebewesen, das sich in einem Radius
von 13 Schritt um den Ddmon befindet, muss ein-
malig eine Probe auf Willenskraft (Einschiichtern wider-
stehen) -3 ablegen. Es erleidet 4-QS/2 Stufen Furcht.
Die Fahigkeit wirkt nur einmal pro Stunde auf ein
Lebewesen.

Keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten und ge-
weihten Objekten: Anders als viele Ddmonen, verfiigt
Khai-Khamarrud {iber keine Empfindlichkeit gegen-
iber gesegneten/geweihten Objekten/Waffen einer
Gegengottheit.

Dimonen-Regeln: Fiir Khai-Khamerryd gelten die allgemeinen
Dimonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

viel Zeit er auch erbeutet.
Und auch die unausweich-
lichen Zauberer, die hin und
wieder glauben, sie hitten
einen Weg gefunden, die von
Khai-Khamarrud erbeuteten
Lebensjahre fiir sich selbst
nutzbar zu machen, haben
spiter nie wieder von sich
héren lassen.



Spasmael

»Ihr Groflinge glaubt immer, wir Zwerge hdtten es immer
nur mit Drachen zu tun gehabt, wie? Lasst euch mal sagen,
dass wir Zwerge schon mit Dimonen gekdmpft haben, da
gab es euer Volk nicht einmall Wir Angroschim mussten
uns schon oft gegen die furchtbaren Wesen erwehren, die
der verderbte Geist der Echsenvilker erschaffen hat. Zwerge
haben nichts mit der Beschwérung solcher Wesen zu tun. Wir
sind entschiedene Feinde von solchem Echsenwerk.

Xaron, du behauptest doch, dass du mehrere Dutzend dieser
Wesen kennst, nicht wahr? Sagt dir der Name Spasmael
etwas? Schon mal gelesen, wie? Aber keine Ahnung, was es
mit ihm auf sich hat? Ich kann dir ein Liedchen von ihm
singen. Der Vater meines Grofsvaters ist ihm einmal begegnet.
Damals, als die Zeit noch eine bessere war. Spasmael war der
Wiichter eines Tempels in den Echsensiimpfen. Ein schreck-
liches Geschdpf, das anstelle von Armen Wiirgeschlangen
aufwies. Wie eine wandelnde Echsenleiche sah er aus und
es kostete zwei Freunde meines Ahns das Leben, bis er end-
lich besiegt war. Jetzt willst du sicherlich wissen, welchem
Erzddmon er diente. Tja, ich kann dir nur sagen: keinem.
Spasmael diente zwar einer Herrin, aber sie war keine von
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den bekannten Zwolf. Der Tempel, den er bewachte, war ein
Ort, an dem die Echsen dem Fluss der Zeit huldigten. Er war
dlter als jeder Angroschim und es leuchtete ein Feuer in ihm,
dass wie ein brennender Gwen Petryl aussah.«

—Hardas Sohn des Kurolas, zwergischer Krieger, neuzeitlich

Spasmael (Mehrzahl: Spasmaelya) ist ein eingehérnter
Didmon, der Heskatet dient. Seine Funktion ist die eines
Wichters der seltenen Tempel und Kultorte der Erz-
ddmonin. Ebenso wie sie ist er praktisch unbekannt,
aber noch immer mag er an manchen Orten Wache
halten, sodass Helden ihm begegnen konnen. Seinen
Namen kennen nur die wenigen Heskatet-Paktierer, die
ihn auch fiir Kampfzwecke einsetzen.

Neben seinen kraftvollen Angriffen verfiigt Spasmael
zusdtzlich tiber die Fahigkeit, seinem Gegner durch eine
Beriihrung Lebenskraft zu entziehen und sie sich anzu-
eignen. Hinzu kommt seine Furchtaura, die jedes Lebe-
wesen in seiner unmittelbaren Nihe ergreift und dazu
fithren kann, dass selbst der tapferste Krieger den Riick-
zug antreten will.



Spasmael

Grofe: 2,00 bis 2,40 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 15KL 12IN 12CH 13

FF 13 GE 14 KO 19KK 16

LeP 60 AsP 32 KaP - INI 13+1W6

AWG6SK4ZK 4GS 8

Arme: AT 15 TP 2W6+1 (+Lebensentzug)* RW mittel

RS/BE: 4/0

Aktionen: 2

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Arm), Finte T (Arm), Feindgespiir, Rundumschlag 1
(Arm), Sturmangriff (Arm), VorstoR (Arm), Wucht-
schlag I+11 (Arm), Zu Fall bringen (Arm)

Talente: Einschiichtern 13, Klettern 6, Korper-
beherrschung 11, Kraftakt 12, Kriegskunst 11, Selbst-
beherrschung - (gelingt automatisch), Schwimmen 6,
Sinnesschérfe 8, Verbergen 8, Willenskraft - (gelingt
automatisch)

Zauber: Corpofesso 12, Horriphobus 10

Anzahl: 1, 2 oder 1W3+1 (Ddmonenhorde)

GroRRenkategorie: mittel

Typus: Dimon (gehornter, Heskatet), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -3

Beute: keine

Er wird auch gerne der Unbekannte der Zeit genannt,
doch woher dieser Beiname stammt, ist nicht zu
ergriinden.

Wer auch immer sich mit ihm einldsst, wird in aller-
erster Linie einen Ddmon rufen wollen, der sich im
Kampf beweisen kann. Ublicherweise wird es ein
Heskatet-Paktierer sein, der seine Auftrige mit der
notwendigen Sicherheit es starken Ddmons an seiner
Seite erfiillen will.

Eine besondere Verbindung sagt man Spasmael mit
dem Diener der Aphestadil, Assrael, nach. Die beiden
Ddmonen, auch wenn sie nicht einzigartig sind,
scheinen eine Art Konkurrenz zu hegen, die an einen
freundschaftlichen Wettstreit erinnert. Immer, wenn
beide Ddmonen aufeinandertreffen, und dies muss
in der Geschichte schon einige Male vorgekommen
sein, greifen sie sich niemals an, sondern reden mit-
einander und beschlieRen danach, dass es Zeit fiir

Kampfverhalten: Spasmael versucht,
seine Arme in Kontakt mit dem Gegner
zu bringen, um ihm Lebenskraft auszu-
saugen. Dazu benutzt er vor allem Finten.

Flucht: Spasmael flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphiarenwesen):

<€ QS 1: Spasmael wird mit Heskatet in Ver-

bindung gebracht.

€ QS 2: Spasmael ist ein Wichter, der den Ort seiner

Wacht bis zum Ende verteidigt.
€ QS3+: Spasmael kann durch eine Berithrung
Lebenskraft aufsaugen.

Sonderregeln:

*) Lebensentzug: Jeder Angriff des Spasmael, der
mindestens 1 SP verursacht, fithrt zu einem Lebens-
entzug. Am Ende der KR wird 1W6 gewiirfelt. Die Zahl
wird von den LeP des Opfers abgezogen und zu denen
des Spasmael addiert (bis zu dessen LE-Maximum).

Keine Empfindlichkeit gegentiber gesegneten und geweihten
Objekten: Anders als viele Ddmonen, verfiigt Spasmael
tiber keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/
geweihten Objekten/Waffen einer Gegengottheit.

Dédmonen-Regeln: Fiir Spasmaelya gelten die allgemeinen
Didmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Beschwérungsname: Spasmael / Spasmaelya
Beiname: Unbekannter der Zeit

Domine: Eskates

Wesenstypus: 1-gehdrnter Ddmon
Beschworungsritual: Invocatio Maior

eine Wette und einen Wettkampf ist. Dieser duRert
sich stets unterschiedlich und quélend langsam, aber
immer zur Unterhaltung beider Ddmonen.

Spasmael greift seine Gegner mit einer Berithrung
an, die gleichzeitig dazu dient, ihnen die Lebens-
krifte zu rauben. Manchmal wirken die Opfer so, als
wiirden sie fiir kurze Zeit altern, bis sie sich schlieRlich
wieder erholen, aber der verstérende Anblick und die
Schmerzen verstidrken die Furchtaura des Ddamons und
lassen die meisten Gegner von ihm weichen.



UNABHANGIGE DAMONEN

Aswa-Djalihd

»Mit dem schwarzen Eis verbinden nahezu alle den Wider-
sacher Firuns, Ifirns und ihrer Anhdnger. Es gibt aber
weitere niederhdllische Kreaturen, die ebenso gnadenlos
vorgehen, schwarzes Eis hervorbringen und fiir Seelenkilte
stehen. Der Aswa-Djalihd war lange untdtig, aber die Welt
verdndert sich. Vergessene Mdchte zeigen sich und kommen
aus ihren Verstecken. Wo Pflanzen und Tiere lebten, bringt
er Vernichtung. Wo Menschen seinen Weg kreuzen, ent-
stehen Eisleichen. Besonders erschreckend ist sein Zer-
stérungspotential, das vor nichts haltmacht. Dunkelheit
und Vernichtung hinterldsst er und dies ist nur ein Teil
seiner Macht. Der eisige Tod nimmt den Streitern fiir die

und {iberziehen sie mit widernatiirlichem schwarzen
Eis.

Aufgrund seiner Affinitdt zu Dunkelheit und Eis ist
Aswa-Djalihd hauptsdchlich im Norden Aventuriens
anzutreffen. Die seltenen Hinweise auf seine Existenz
sind besonders bei sehr alten Kulturen oder Kult-
pldtzen auffindbar. Im Rahmen des Sternenfalls lauert
der Ddmon auf eine Starkung des Namenlosen, um an
seine frithere Macht anzukniipfen und seine Position
zu stdrken. Aufgrund der Gefihrlichkeit finden sich
meist mehrere Personen
zusammen, um den finf-

gehdrnten Ddmon anzu-
rufen. Fir die Anhinger

Zwdlfgottliche Ordnung ihren Mut und ihren Glauben.
Seine schreckliche Gestalt, die todbringenden Waffen und
finstere Magie saugen dir deine Zuversicht aus und lassen
nur Trostlosigkeit zuriick. Wir helfen jedem Suchenden, die

Im Abenteuer ,Klingen
der Nacht“ ist es Aufgabe

der Helden, gegen den
Aswa-Djalihd anzutreten.

Wdrme und Hoffnung Ifirns zu verinnerlichen, um Kraft
aus ihnen zu schopfen.«

—Nidaria Schwanenflug, Vorsteherin des Ifirntempels zu
Norburg, 1038 BF

Zu den einzigartigen Ddmonen, fiir die keine
mehrfache Beschwérung auf Dere méglich ist,
zéhlt Aswa-Djalihd (Mehrzahl: keine bekannt).
Die fiinfgehérnte Kreatur ist keiner Domine
zugehdrig, heute kaum noch bekannt und be-
sal vor langer Zeit die Tagesherrschaft tiber den
6. Namenlosen Tag. Die Namensgebung geht auf die
tulamidischen Worter aswad und djalihd zuriick
und bedeutet nichts anderes als ,,schwarzes Eis*.
Der Eisige Bringer der Seelenkdlte steht fiir Ge-
fiihlskilte und Gnadenlosigkeit und besitzt

damit dhnliche Aspekte wie der Erzddmon
Belshirash, der Eisige Jdger. Vergleichbar

einem grofen Eiswurm tritt der méchtige
Herrscher in Erscheinung. Sein Korper

weist schneidende Eisstacheln an Hals,

Riicken und Schwanz auf. Die vier

kriftigen GliedmaRen enden in scharfen

Eiskrallen, die nur darauf warten, ihr
Gegeniiber zu zerfetzen. Aus dem ge-

waltigen Maul mit spitzen Zdhnen quillt
schwarzer frostiger Rauch, wihrend der Anblick
seines gewaltigen Schwanzes erahnen lisst, dass
ein einziger Schlag seine Gegner zermalmen kann.
Nahert sich Der Herr des Schwarzen Eises, ist
seine Prdsenz sofort spiirbar. Wie eine
schwarze Lawine bricht seine todbringende

Macht iiber das Leben herein. Bereits seine
Berithrungen verseuchen die Umgebung

110 Unabhingige Damonen




Aswa-Djalihd

Grofe: iber 10 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 23 KL 16 IN 17 CH 14

FF 13 GE 25 KO 25 KK 20

LeP 180 AsP 100 KaP - INI 18+1W6

VW 8 SK 5 ZK 5 GS 10 (am Boden / in der Luft)

Schwarzer Frosthauch*: FK 15 LZ 1 TP 2W6 RW 13
Schritt

Krallen aus Eis: AT 17 TP 2W6+8 RW lang

Maul: AT 13 TP 3W6+13 RW nah

Schwanz: AT 13 TP 2W6+13 RW lang

RS/BE: 5/0

Aktionen: 3 (nicht zweimal dieselbe in einer Runde)

Sonderfertigkeiten: Finte I-1I (Krallen, Maul, Schwanz),
Michtiger Schlag (Krallen, Schwanz)

Talente: Bekehren & Uberzeugen 12, Einschiichtern 14,
Kérperbeherrschung 18, Kraftakt 18, Menschenkennt-
nis 12, Selbstbeherrschung - (gelingt automatisch),
Sinnesschirfe 16, Verbergen 0, Willenskraft 18

Zauber: Bannbaladin 15, Corpofrigo 11, Dunkelheit 10,
Eigene Angste 9, Gletscherform 12, Horriphobus 9,
Nebelwand 11

Anzahl: 1

Grof3enkategorie: grol

Typus: Didmon (gehornter, unabhingig), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -8

Kampfverhalten: Aswa-Djalihd bricht als pervertierte
Naturgewalt iiber das Schlachtfeld herein und ver-
wandelt alles, was er beriihrt, in eine Fldche aus
widernatiirlichem Eis. Wihrend er mit Zonen-
effekten seinen Feinden das Leben nimmt, nimmt
er ihnen mit seinen Zaubern auch die Hoffnung. So
zieht er mit Bannbaladin Anfiihrer auf seine Seite
oder versetzt sie in Angst. Der Ddmon ist klug genug,
zu erkennen, welche Helden ihm am gefihrlichsten
werden kdnnen.

des Namenlosen ist der Eisige Bringer der Seelenkilte
von groRem Interesse.

Entscheiden sich Beschwérer, den Giftigen Geist zu
rufen, erfolgt dies eher in der Nacht, da seine Macht im
Dunkeln groRer ist. Der Auftrag besteht immer aus der
grausamen Vernichtung von Leben. Weder vor Flora,
Fauna noch vor Stdmmen oder Kulturen macht er halt.
Der niederhéllische Eisbringer ist ein kluger Kampf-
stratege und erkennt, wer fiir ihn gefihrlich ist. Daher

Beschwérungsname: Aswa-Djalihd / -

Beiname: Giftiger Geist, Eisiger Bringer der Seelen-
kilte, Herr des Schwarzen Eises, Der-nichts-fiihlt

Doméne: unabhingig (aber frithere Nihe zum
Abgrund)

Wesenstypus: 5-gehdrnter Ddmon

Beschwoérungsritual: Invocatio Maior

Flucht: Aswa-Djalihd flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Spharenwesen): Uber
den Ddmon liegen den Aventurien
bislang keine Erkenntnisse vor.

Sonderregeln:

*) Schwarzer Frosthauch: Der Einsatz des Frost-
hauchs kostet 10 AsP und gilt als Fernkampfangriff
auf RW mittel. Getroffene erleiden zusitzlich zu den
TP aulerdem 1 Stufe Paralyse. Der Frosthauch kann
mehrere Ziele treffen, solange sie sich in einem Radius
von 3 Schritt befinden.

Einzigartiger Ddmon: Aswa-Djalihd unterliegt den Regeln
fiir einzigartige Ddmonen (siehe Aventurisches Pan-
dimonium Seite 159).

Empfindlichkeit gegeniiber Feuerschaden: Schaden durch
Feuer wird gegen Aswa-Djalihd verdoppelt.

Extrem Lichtempfindlich: Ist der Aswa-Djalihd direktem
Sonnenlicht ausgesetzt, erleidet er 1 SP pro KR.

Keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten und geweihten
Objekten: Anders als viele Ddmonen, verfligt Aswa-Djalihd
tiber keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/ge-
weihten Objekten/Waffen einer Gegengottheit.

Verzagen: Statt anzugreifen, kann der Ddmon mit einer
Probe auf Einschiichtern -SK des Opfers, dem Ziel seine
Hoffnung nehmen. Hat der Ddmon Erfolg, erhilt das
Opfer 1 Stufe Furcht, die drei KR lang anhilt.

Zone der Kilte: In unmittelbarer Ndhe von Aswa-Djalihd
iiberzieht sich alles mit schwarzem Raureif, Die Eis-
schicht wirkt wie der Status Brennend am ganzen
Korper (siche Regelwerk Seite 341; 2W6 SP pro KR,
Probe auf Korperbeherrschung -2 zum Beenden). Wer
sich in Angriffsdistanz zum Damon befindet, setzt sich
dem Effekt aus. Der Aswa-Djalihd muss jede Runde 1
AsP ausgeben, um den Effekt aufrechtzuhalten.

Dimonen-Regeln: Fiir den Aswa-Djalihd gelten die all-
gemeinen Ddmonen-Regeln (siehe Regelwerk Seite 355).

nutzt er neben seinem schwarzen Eis weitere Zonen-
zauber wie NEBELWAND oder DUNKELHEIT, um seinen
Kontrahenten die Sicht zu nehmen. Am Boden und in
der Luft ist er in seiner Bewegung sehr flexibel.
Zusdtzlich geht Der-nichts-fiihlt gegen die Moral seiner
Gegner vor. Entweder wihlt er den BANNBALADIN,
um den Anfithrer auszuschalten oder wendet den
HORRIPHOBUS als Furchtzauber an. Weiterhin wird er
seine Angreifer einschiichtern, umsie zu demoralisieren,
Sein eisiger Frosthauch trifft seine Opfer bereits aus der
Ferne. Ndherkommende Gegner miissen sich seinem
michtigen Schwanz oder messerscharfen Krallen er-
wehren. Ein Biss des grauenhaften Mauls kann bereits
todlich sein. Um Risse am eisigen Panzer anzurichten,
ist ein Angriff mit Feuer empfehlenswert. Eine der
wenigen Schwichen ist seine Abneigung gegen Sonnen-
licht. Der sechste Tagesherrscher des Namenlosen flieht
nicht. Entweder muss er besiegt oder gebannt werden.



Azamir

»Und so begab es sich, dass ich nach der heldenhaften Rettung
von Prinzessin Kehala zu den Spinnenbergen aufbrach. [...] Die
Keke-Wanaq nennen sich selbst »Spinnenwdchter mit Krallen«
und verteidigen die Berge aggressiv vor Eindringlingen. Ob
sie mir erkldren konnen, was es mit der Spinnenbrosche auf
sich hat? Meinen Waldmenschenfiihrern zufolge versuchen
die Keke-Wanag, ihre Feinde lebend zu fangen, um sie an-
schliefend in ihrer heiligen Stadt Shan’r’trak zu opfern. [...]
Ich musste enttduscht feststellen, dass mir trotz der Rettung
des Hduptlingssohnes aus den Klauen des Skorpionkdnigs der
Zugang zu Shan’r’trak verwehrt blieb. Welch abscheulicher
Schrecken mag dort lauern, dass sie mir selbst jetzt noch
nicht trauen? Wenigstens versprach mir ihr Schamane, einen
Blick auf die Brosche zu werfen. [...] Takehumba, die Ewige
Wiichterin. Sie soll in den Ruinen von Shan’r’trak leben und
das Seelengefingnis eines grofien Satuul bewachen. Als ich
weiter nach diesem Satuul fragte, zeichnete der Schamane
ein Bildnis aus braunem Schlamm und Blut auf ein Stiick
Rinde, das selbst mir den Schreck in die Glieder fahren liefs.
Eine Flammensdule mit zwei hasslodernden Augen. Augen,
die nicht von dieser Welt schienen und sich unbarmherzig in
meine Seele frafSen.«

—Wabhrhaftige Reiseberichte des Geron Vielfu, zu-
sammengetragen im 599. Jahre nach dem Fall des alten
Bosparan

Der siebengehdrnte Azamir (Mehrzahl: keine
bekannt) ist ein sagenumwobener freier Damon,
dessen wahre Gestalt bis heute unbekannt ist.
Seinen Beschwérern und Opfern zeigt sich Der Un-
erbittliche Verfolger als riesige zuckende Flammen-
siule, welche in ihrer GroRe stets zu variieren
scheint. Manch arme Irre, die den Angriff Azamirs
iiberlebt haben, sprechen von einem Gesicht in-
mitten der Flammen und von sieben Hornern,
welche aus der lodernden Sdule wachsen.
Einig sind sich die Berichte nur bei Azamirs
hypnotischen, leuchtenden Augen, mit welchen
er seine Opfer in den Wahnsinn treibt, und die
ihm seinen Beinamen Die Augen im Licht ein-
gebracht haben. Sein Didmonenfeuer breitet sich
wie normales Feuer aus und ist in der Lage, alles
Lebendige zu verzehren. Statt Hitze strahlt es
jedoch eine niederhéllische Kilte aus. Azamir
wird so gut wie nie gerufen, weshalb {iber seine
Fahigkeiten nur wenig bekannt ist. Er gilt als
schwer zu kontrollieren, was seine Beschworung
extrem riskant macht. Der eigenwillige Ddmon ist
weder bereit, sein Wissen zu teilen, noch dem
Beschwdorer irgendwie anders zu Diensten zu
sein. Nur wenn ihm eine Gabe (in Form von
Personen oder deren Haar und Blut) dargeboten
wird, wendet Azamir den Blick von seinem Be-
schworer und stiirzt sich auf sein neues Opfer.
Mit seinen hypnotischen Augen weckt er ver-
borgene Angste und selbst im Schlaf ist man
nicht sicher vor seinem Wahnsinn. Dabei ist das
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Ziel des gerissenen und geduldigen Jédgers nicht, seine
Opfer direkt zu téten. Viel lieber spielt er mit ihnen und
labt sich an ihrem Wahnsinn. Ur-tulamidischen Schriften
zufolge sollen verdorbene Magiermogule Azamir einst
gegen ihre Konkurrenten eingesetzt haben. Nur mittels
Magie oder Gotterwirken ldsst sich eine von Azamir be-
sessene Person erkennen und selbst dann ist ein Exorzis-
mus extrem gefdhrlich, da der Ddmon keine Seele
kampflos aufgibt. Wird Azamir zornig oder gerit in Be-
dringnis, sucht er den direkten Kampf und schleudert
seinen Gegnern eiskalte Flammen entgegen. Sein wohl
bekanntestes Opfer in der jiingeren Geschichte war Nareb
Emano Zornbrecht, der aufgrund einer Intrige im Jahr
1035 BF vom Unerbittlichen Verfolger getétet wurde.
Auch beim Waldmenschenstamm der Keke-Wanaq hat
Azamir eine besondere Stellung., Hier ist er bekannt
als Der Fluch von Shan’r’trak, der einst die Heilige Stadt
Shan’r’trak in den Spinnenbergen niederbrannte. Noch
heute fiirchten und verehren die Keke-Wanagq die alten
Ruinen. Tief im gewaltigen Dom von Shan'r’trak opfern
sie ihre Feinde der gigantischen Spinne Takehumba,



Azamir

Grofle: variabel, meistens 5,00 bis 7,00 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 26 KL 15IN 16 CH 16

FF 10 GE 15 KO 28 KK 26

LeP 1.000 AsP 100 KaP - INI 23+1W6

VW 3 SK 9 ZK 6 GS 8/13 (am Boden / in der Luft)

Beriihrung: AT 18 TP 2W6+10 RW kurz

Eiskalte Flammen: FK 15 LZ 1 TP 2W6+8 RW 10/20/30

RS/BE: 0/0

Aktionen: 3

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Flugangriff (Be-
rithrung), Praziser Schuss/Wurf I+II (Eiskalte Flammen),
Finte I+1I (Beriihrung)

Talente: Einschiichtern 17, Fliegen 13, Klettern 0, Korper-
beherrschung 12, Kraftakt 10, Selbstbeherrschung - (ge-
lingt automatisch), Schwimmen (keine Probe erlaubt;
Azamir kann nicht schwimmen), Sinnesschirfe 12,
Verbergen 12, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Axxeleratus 10, Horriphobus 17, Somnigravis 14

Anzahl: 1

GroRenkategorie: riesig

Typus: Ddmon (mehr als 5 Hérner, unabhingig), nicht
humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -8

Beute: keine

Kampfverhalten: Azamir wehrt sich tiblicherweise mit
seinem hypnotischen Blick, seinen eiskalten Flammen
oder seiner schieren Beriithrung. Eine weitreichende
Kampftaktik besitzt er nicht, aber wenn er jemanden
vernichten will, ldsst er sich damit Zeit und bricht
einen Kampf auch gelegentlich fiir 1W6 KR ab, bevor
er erneut seinen Gegner attackiert.

Flucht: Azamir flieht nicht

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

€ QS 1: Azamir ist ein Ddmon unbekannter Herkunft,

der scheinbar keines Erzddmonen Untertan ist und
seine Opfer unerbittlich verfolgt.

€ QS 2: Azamir ist sehr schwer zu beschwéren und

noch schwieriger zu kontrollieren.

€ QS 3+ Azamir verfiigt iiber einen hypnotischen

Blick und die Fahigkeit, von einer Person Besitz zu
ergreifen,

Sonderregeln:

Alptrgume: Wer Azamir erblickt, muss eine Ver-
gleichsprobe auf Willenskraft (Einschiichtern wider-
stehen) gegen Einschiichtern des Ddmons ablegen. Bei

welche in ihrem Netz den Riesenskorpion Kebunganaq
gefangen hilt. Inwiefern es sich bei Kebunganaq um ein
Seelengefil fiir Azamir handelt, und warum der einzig-
artige Damon trotz allem noch heute beschworen werden
kann, wird wohl fiir immer ein Geheimnis bleiben. Alte
Relikte aus dem Zeitalter der Vielbeinigen kénnen jedoch
einen Hinweis darauf geben, dass Azamir einst wesent-
lich bekannter war, als er es heute ist.

Misslingen regeneriert der Held in
der nichsten Regenerationsphase
wegen Alptrdumen Netto-QS (des
Dimons) weniger LeP. Dies kann dazu
fithren, dass der Held LeP verliert und
im Schlaf stirbt. AuRerdem erleidet der
Held 2 Stufen Furcht fiir 1 Woche.

Besessenheit: Der Ddmon kann von einem Kultur-
schaffenden Besitz ergreifen und ihn 24 Stunden lang
kontrollieren. Das Opfer verliert jegliche Erinnerung
an die Zeit der Besessenheit. Um sich gegen die In-
besitznahme zu wehren, muss dem Opfer eine Probe
auf Willenskraft (Bedrohungen standhalten) -3 gelingen.
Azamir muss fiir die Inbesitznahme 1 Aktion ausgeben
und kann diese Fahigkeit nur einmal alle 24 Stunden
bei einer Person einsetzen.

Einzigartiger Damon: Azamir unterliegt den Regeln fiir
einzigartige Ddmonen (siche Aventurisches Pan-
dimonium Seite 159).

Hypnotischer Blick: Azamir kann einen Gegner, der sich
in einer Reichweite von maximal 32 Schritt befindet,
mit 1 freien Aktion ansehen. Das Ziel erleidet dadurch,
wenn ihm keine Probe auf Willenskraft (Bedrohungen
standhalten) -5 gelingt, die Status Fixiert und Hand-
lungsunfihig. Azamir kann bis zu 6 Personen gleich-
zeitig mit dieser Fahigkeit beherrschen. Die Status
enden, wenn Azamir dies wiinscht oder spitestens
nach 1 Stunde. Das Opfer erleidet, gleich, wie die
Probe ausgeht, 2 Stufen Verwirrung fiir 24 Stunden.

Keine Dienste: Azamir erfiillt keine Dienste fiir den Be-
schworer. Er ldsst sich aber durch ein Ritualopfer auf
eine bestimmte Person hetzen. Das Ritualopfer muss
aus Haaren oder Blut des Ziels bestehen.

Keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten und geweihten
Objekten: Anders als viele Ddmonen, verfligt Azamir
tiber keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/
geweihten Objekten/Waffen einer Gegengottheit.

Schwer kontrollierbar: Sobald Azamir beschworen wurde,
muss dem Beschwdrer eine Probe auf Willenskraft
(Bedrohungen standhalten) -7 gelingen. Misslingt die
Probe, hat der Beschworer keine Kontrolle mehr {iber
Azamir und der Ddmon reagiert so, wie er es wiinscht.
In den meisten Fillen bleibt er bis zum nichsten
Sonnenaufgang und richtet so viel Schaden wie még-
lich an, auch gegen den Beschworer.

Ddamonen-Regeln: Fiir Azamir gelten die allgemeinen
Diamonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Beschwérungsname: Azamir / -

Beiname: Die Augen im Licht, Der Fluch von
Shan’r’trak, Der Unerbittliche Verfolger

Doméne: unabhingig

Wesenstypus: 7-gehdrnter Ddmon

Beschworungsritual: Invocatio Maxima



Eugalp

»Einst war Eugalp ein Priester der Peraine. Als Heiler war er
weit iiber die Grenzen des Fiirstentums bekannt. Verdorbene
Mdgen, Blutiger Rotz, Wundfieber, es gab nichts, was er
nicht behandeln konnte. So kam es, dass die Zorganpocken
den Kosch heimsuchten und Eugalp machte sich daran, die
Seuche zu bekdmpfen. Zwolf mal zwdlf Tage brauchte er, bis
er ein Heilmittel gefunden hatte, aber am Ende schaffte er
es, mit dem Segen der Giitigen auch diese Krankheit zu be-
siegen. Eugalp wurde zu einem Helden und galt vielen bereits
als lebender Heiliger. Mit seinem Wirken hatte er jedoch den
Zorn der Fauligen Monarchin des ewigen Siechtums auf
sich gezogen. Voller Hass blickte sie in seine Seele und er-
kannte, dass Hochmut und Stolz das Herz des talentierten
Priesters befallen hatten. Also sendete sie ihren mdchtigsten
Diener, den schrecklichen Duglum, um Eugalp zu versuchen.
Der Pestbringer kam in Form einer wunderschonen Frau,
welche den eitlen Priester verfiihrte. Doch schon bald er-
krankte die Hiibsche und selbst mit dem Segen der Herrin
Peraine gelang es Eugalp nicht, sie zu heilen. Der Priester
wurde zornig, dachte er doch, er kénne jedes Leid lindern.
Immer grofSer wurden seine Verzweiflung und Wut, bis sich
Belzhorash schlieflich offenbarte und ihm einen Handel an-
bot. Im Tausch fiir seine Seele sollte er in der Lage sein, seine
Geliebte zu heilen. Zwdlf Mal lehnte er ab, doch als seine
Braut im Sterben lag, willigte er beim dreizehnten Male ein.
Als Eugalp statt des Mddchens eine riesige Assel in seinem
Bett vorfand, erkannte er den Betrug und stiirzte sich
voller Verzweiflung, Hass und Scham in den Tod. Seine
Seele aber kam in die Seelenmiihle und wurde dort

zu einem schrecklichen Didmon geformt. Doch die

giitige Peraine hatte Mitleid mit ihm und befreite

ihren einstigen Diener aus Belzhorashs Klauen.

Eugalp aber war bereits so verdorben, dass er sich

weigerte, die 7. Sphdre zu verlassen.«

—Die Geschichte vom eitlen Eugalp, Alte Koscher

Mdr, 794 BF

Eugalp (Mehrzahl: keine bekannt), ist ein Vier-
gehornter, dem Nihe zu Belzhorash nach-
gesagt wird. Der freie Ddmon tritt meist
als spindeldiirre, leichenhafte Gestalt mit
Zorganpocken im Endstadium auf, Um-
geben wird er dabei von einem widerlichen
Pesthauch, der nach Tod, Verwesung und
Krankheit riecht. Seine Haut ist halb ver-
fault, aufgerissen und mit groRen Beulen

und aufgeplatzten Pocken iibersit. Aus

dem Riicken des Ddmons winden sich vier
lange, eitertriefende Horner. In seinem
aufgerissenen Bauch wimmeln unzihlige

Maden und Fliegen. Eugalp scheint sein
Aussehen verbergen zu wollen, da er

meist einen langen Kutschermantel tragt

und eine Kapuze tief iiber seinen Schidel
gezogen hat. Gerufen wird er nur fir
einen Zweck: Man will seine Opfer mit der

Ll Unabhiangige Ddamonen

Diamonenfaule, auch Duglumspest genannt, anstecken,
Diese schrecklichste aller Krankheiten tétet seine Opfer
in sieben qualvollen Stadien. Sie gilt als nicht ansteckend
und nur einige wenige Ddmonen aus der Doméine
Mishkara vermdgen sie zu tibertragen. Lediglich Eugalp
ist jedoch in der Lage, die Krankheit mittels einer bloRen
Berithrung zu verbreiten, selbst Lebensmittel vermag
er so zu verseuchen. Im direkten Kampf verhilt sich
Eugalp eher defensiv und versucht, in den Limbus aus-
zuweichen. Sollte er jedoch einem Perainegeweihten
gegeniiberstehen, so verfillt er in blinde Wut und greift
diesen direkt mit seinen langen Klauen an. Von ihm
verursachte Wunden heilen nicht mehr auf natiirliche
Weise und beginnen schnell zu eitern. Eugalp gilt als
Verursacher der groRen Seuche in Greifenfurt im Jahre
1012 BF. Nachdem er den Apfelhain der von Orks be-
lagerten Stadt verseucht hatte, fielen Dutzende Biirger
der Ddmonenfdule zum Opfer. Die Greifenfurter waren
so verzweifelt, dass sie letztlich ihre Kranken lebend in
der Hoffnung verbrannten, wenigstens deren Seelen zu
retten. Seit jenen Tagen wird der Ddmon auch als Der



Eugalp

Grof3e: 1,80 bis 2,20 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 16 KL 15IN 17 CH 15

FF 15 GE 10 KO 12 KK 14

LeP 80 AsP 50 KaP - INI 10+1W6

AW5SK6ZK 3GS 3

Krallen: AT 13 TP 1W6+2 (+Krankheitsiibertrager)*
RW kurz

RS/BE: 1/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Haltegriff (Krallen), Wuchtschlag 1
(Krallen), Wurf (Krallen)

Talente: Einschiichtern 10, Klettern 7, Korper-
beherrschung 7, Kraftakt 7, Selbstbeherrschung - (ge-
lingt automatisch), Schwimmen 4, Sinnesschirfe 7,
Verbergen 11, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Harmlose Gestalt 10, Horriphobus 7

Anzahl: 1

GrofRenkategorie: mittel

Typus: Ddmon (gehdrnter, unabhingig) humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -6

Beute: keine

Kampfverhalten: Eugalp versucht, Kimpfe zu meiden.
Wird er jedoch in einen solchen verwickelt, weicht
er meistens in den Limbus aus und versucht, seine
Gegner zu beriihren. Bei Perainegeweihten kennt er
jedoch keine Gnade. Auf diese stiirzt er sich immer
zuerst und greift solange an, bis sie tot sind oder er
seiner derischen Existenz beraubt wurde.

Flucht: Verlust von 25 % der LeP

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphdrenwesen):

€ QS 1: Eugalp ist ein furchtbarer, krankheitsiiber-

tragender Ddmon.

€ QS 2: Eugalp ist ein unabhédngiger Ddmon, dem

aber eine Ndhe zu Mishkara nachgesagt wird. Mit
seiner Berithrung soll er jede Art von Krankheit,
insbesondere auch die Ddmonenfiule, iibertragen
konnen.

€ QS 3+: Eugalp soll Lebensmittel verseuchen kdnnen,

die danach schreckliche Krankheiten verursachen.

Sonderregeln:

Ausweichen in den Limbus: Eugalp kann mittels 1 freien
Aktion in den Limbus ausweichen. Sein VW erhoht
sich auf 17. Er taucht am Ende der KR bei einem seiner
Gegner in maximal 13 Schritt Entfernung vom Ort des

Tod im Apfelhain oder Die GeifSel von Greifenfurt bezeichnet.
Eugalps Verbindung zu Belzhorash ist bis heute nicht
gekldrt. In dlteren Quellen wird er ihrem Gefolge zu-
geordnet, was heute aber als widerlegt gilt. Wahrschein-
lich entsprang er einst ihrer Doméne, l6ste sich aber von
ihr und verfolgt nun eigene Ziele.

Verschwindens wieder auf. Er gilt zu
Beginn der neuen KR seinem Gegner
gegentiber als in Vorteilhafter Position
(siehe Regelwerk Seite 238). Der Ein-
satz der Fahigkeit kostet 8 AsP.

Einzigartiger Ddmon: Eugalp unterliegt den
Regeln fiir einzigartige Didmonen (siehe
Aventurisches Panddmonium Seite 159).

*) Krankheitsiibertrdger: Eugalp kann eine beliebige
(magische) Krankheit iibertragen, wenn er mindestens
1 SP anrichtet oder sich jemand ohne Gegenwehr von
ihm beriihren ldsst. Das Opfer muss sofort eine Krank-
heitsprobe bestehen. Eugalp iibertrégt iiblicherweise
Diamonenfiule (siehe Seite 157 ).

Eiterherd: Wunden, die Eugalp zufiigt, eitern und ver-
heilen nicht richtig, bis sie magisch oder durch
Liturgien behandelt werden. Sollten bei seinen
Krallen-Angriffen SP zugefiigt werden, erleidet das
Opfer den Status Krank und verliert in jeder Re-
generationsphase 1W6 LeP. Die Wirkung hort auf,
wenn so viele LeP durch Magie oder Liturgien zurtick-
gewonnen wurden, wie Eugalp durch seinen Krallen-
Angriff insgesamt an SP beim Opfer verursacht hat.

Hass: Der Dimon hat einen besonderen Hass auf
Perainegeweihte.

Keine Empfindlichkeit gegentiiber gesegneten und geweihten
Objekten: Anders als viele Ddmonen, verfiigt Eugalp
tiber keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/
geweihten Objekten/Waffen einer Gegengottheit.

Regeneration II: Eugalp erhilt am Ende jeder KR 2W6 LeP
zurtick.

Ddmonen-Regeln: Fiir Eugalp gelten die allgemeinen
Dimonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

<€ Infektion: Eugalp kann ausgesandt werden, um eine

Person zu beriihren und sie gezielt durch seine Be-
rithrung mit einer Krankheit (auch Ddmonenfiule)
anzustecken (verbraucht Dienste in Hohe der Stufe
der Krankheit).

<€ Verseuchung von Lebensmitteln: Eugalp kann ausgesandt

werden, um Lebensmittel zu berithren und sie gezielt
durch seine Berithrung mit einer Krankheit (auch
Diamonenfiule) zu verseuchen. Wer von den Lebens-
mitteln isst, muss sofort eine Krankheitsprobe ab-
legen (verbraucht Dienste nach Meisterentscheid,
mindestens so viele, wie die Krankheitsstufe betrigt,
je nach Menge der Lebensmittel auch noch mehr).

Beschwérungsname: Eugalp / -

Beiname: Der Tod im Apfelhain, Die Geilel von
Greifenfurt

Domdine: unabhingig (aber frithere Nihe zu Mishkara)

Wesenstypus: 4-gehdrnter Ddmon

Beschworungsritual: Invocatio Maior



Glaa-Tho-Yub

»Wie tief der Schlund wohl reichte, versuchte ich mit einer
Reihe von Experimenten zu ergriinden. Nach einem Dukaten-
mahl von mehr als dreifSig Stein schliff sein Leib klimpernd
iiber den Boden, doch wie es fiir das Geziicht iiblich ist,
hinderte es den Ddmon nicht an der Fortbewegung. Vielleicht
habe ich endlich einen effektiven portablen Hort fiir meinen
Schatz gefunden. Es wire schliefSlich dufSerst unklug, seine
Fingerchen in den Schlund einer Schlange zu stecken.«
—Aufzeichnungen des Heptarchen Xeraan, 1025 BF

Armdicke Schlangen mit Schnabelméulern wiirgt
der mehrfach gehérnte Glaa-Tho-Yub (Mehrzahl:
unbekannt) auf seinen Raubziigen hervor, um in
kiirzester Zeit ganze Herden von Vieh zu verschlingen.
Aus den lebenden Opfern reifen die ledernen, von
Innereien feucht benetzten Wesen faustgrofe Stiicke
ihres Fleisches, ehe sie vollgefressen in den Leib ihres
ddmonischen Vaters zuriickkriechen, um die Beute
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in ihn zu entleeren, AnschlieBend schleppt sich der
Didmon in seinen Unterschlupf zuriick. Zwischen den
Kampfesspuren seiner iibel zugerichteten Opfer lassen
sich am Ort des Gemetzels meist tiefe Abdriicke im
Boden erkennen, die den Hufen von Ziegen dhneln
und den Angreifer als schritthohen Koloss entlarven.
Nach besonders erfolgreichen Beuteziigen driickt der
Hautsack, welcher den Schlangenkindern als Ruheort
dient, eine Schneise in den Boden, da die Stiicke der
Verschlungenen dem Wesen entgegen seiner Natur
ein messbares Gewicht verleihen.

Glaa-Tho-Yub nennt keine Doméine der Niederhdllen
seine Heimat und dient keinem der Erzddmonen. Viel-
mehr soll er auf stidndiger Suche nach einem Hort fiir
sein erbeutetes Fleisch nahezu paranoid umherziehen.
Geradezu emsig beschiftigt wirken seine rudernden
Armbewegungen, wenn er ganze Heerscharen von
Schlangengeziicht umherwinkt wie ein Dirigent. Im
Kontrast dazu schwankt der Kopf des Ddmons umbher,
als konne sein von Schlangen pulsierender Hals das
Haupt nicht recht ruhig halten. Seine Augen drehen
sich pausenlos unabhingig voneinander in ihren
Hohlen, sodass ein Eindruck vollkommener
Geistlosigkeit entsteht, der auf gewisse Weise
wohl der Wahrheit entspricht. Seine Haut
ist ledrig wie die einer Wiirgeschlange. Die
Horner Glaa-Tho-Yubs sind subtil und ent-
springen meist seinem Hinterkopf, wobei sie
in Schichten ineinandergesteckt angeordnet
sind und so schwer individuell bestimmt
werden konnen. Tatsédchlich sind Exemplare von
sehr unterschiedlicher Macht beobachtet worden, die
unterschiedlich viele Horner aufweisen, wenngleich
dies, aus genannten Griinden, schwer endgiiltig zu be-
weisen ist. Mit steigender Horneranzahl erscheint
der Didmon in zunehmender GroRe, vermag mehr
ddmonische Schlangen hervorzubringen
und diese intelligenter zu befehligen.
Eine sechsgehornte Variante des Glaa-
Tho-Yub vermag sogar, jedes einzelne
Schlangenbalg so prizise zu steuern,
dass sie sich zu komplexen Hinterhalten
organisieren oder wie eine lebende, gift-
speiende Riistung um den Leib des Ddmons
legen, um die Folgen seiner Schwiche

gegen magische Angriffe zu mindern.
Wer es wagt, Glaa-Tho-Yub zu beschwdren,
tut gut daran, den Ort des Rituals klug zu wihlen.
Der Schlangenwanst wird nach seinen Jagdausfliigen
stets dorthin zuriickkehren und den Beschworer
verjagen, sobald ihm nicht mehr genug Raum fiir die
wachsende Fleischsammlung zur Verfiigung steht.
Dabei ist er nicht im Geringsten verhandlungs-
bereit und fegt achtlos alles davon, was
seinen Schitzen das Rampenlicht stehlen
konnte. Neben dem Jagen und Zerstéren



Glaa-Tho-Yub

GroRe: 2,40 bis 3,60 Schritt (groRer, je mehr Hérner der
Dimon aufweist)

Gewicht: kein eigenes Gewicht, verschlungene Gegen-
stdnde behalten allerdings ihr Gewicht bei

MU 14KL 12IN 14 CH 13

FF 11 GE 10 KO 24 KK 26

LeP 200 AsP 32 KaP - INI 6+1W6

AW3SK4ZK7GS5

Biss: AT 10 PA 3 TP 2W6+2 (+Atzender Speichel)* RW kurz

Kralle: AT 12 PA 3 TP 1W6+5 RW mittel

RS/BE: 4/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Finte 1 (Biss, Kralle), Hammer-
schlag (Kralle), Wuchtschlag I (Biss, Kralle)

Talente: Einschiichtern 11, Klettern 3, Korper-
beherrschung 8, Kraftakt 14, Selbstbeherrschung - (ge-
lingt automatisch), Schwimmen 5, Sinnesschérfe 10,
Verbergen 8, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Corpofesso 6

Anzahl: 1

Groflenkategorie: groR

Typus: Dimon (gehdrnter, unabhingig), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -5

Beute: keine

Kampfverhalten: Glaa-Tho-Yub entldsst seine
Schlangen, um seinen Gegnern zu schaden. Muss er
sich im Nahkampf beweisen, so setzt Glaa-Tho-Yub
Wucht- und Hammerschldge ein, in seltenen Fillen
auch Finten.

Flucht: Glaa-Tho-Yub flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Spharenwesen):

€ QS 1: Glaa-Tho-Yub, der Schlangenwanst, ist ein

michtiger unabhingiger Ddmon, dessen Ziel es ist,
alles Leben in einer Region zu verschlingen.

€ QS 2: Glaa-Tho-Yub kann Schlangen aussenden, die

fiir ihn Beute machen.

€ QS 3+: Glaa-Tho-Yub soll ein einzigartiger Ddmon

sein, gleichzeitig kann man ihn mit unterschiedlich
vielen Hérnern beschwoéren.

Sonderregeln:

*) Atzender Speichel: Immer, wenn ein Gegner einer Biss-
AT des Glaa-Tho-Yub nicht ausweicht, muss 1W6 ge-
wiirfelt werden. Bei 1-3 erleidet der Gegner durch den
dtzenden Speichel den Status Brennend auf kleiner
Fldche. Sollte ein auf kleiner Fliche brennender Gegner
nochmal gebissen werden, brennt er auf groRer Fliche.

dient der Schlangenwanst seinem Beschworer zum
Verstecken und Hiiten von Schitzen, welche er kurzer-
hand verschluckt, bis eines seiner Schlangenkinder die
Gegenstinde auf Befehl wieder hervorkramt.

Spielst du mit den Regeln der Waffen-

und  Riistungsbeschddigungen  aus
Aventurische Riistkammer Seite

114ff., so erleidet die Waffe einer

Heldin bei jeder erfolgreichen PA

gegen den Glaa-Tho-Yub und jedem An-

griff der Abenteurerin, der TP verursacht,

1 Stufe Beschddigung. Bei Riistungen entsteht

bei allen erfolgreichen Angriffen des Glaa-Tho-Yub 1
Stufe Verschleif3. Eine Probe auf Bruchfaktor oder auf
Stabilitdt muss nicht ausgefiihrt werden, der Schaden
entsteht automatisch.

Einzigartiger Ddmon: Glaa-Tho-Yub unterliegt den Regeln
fir einzigartige Ddmonen (siche Aventurisches Pan-
dimonium Seite 159).

Keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten und ge-
weihten Objekten: Anders als viele Ddmonen, verfiigt
Glaa-Tho-Yub iiber keine Empfindlichkeit gegen-
iber gesegneten/geweihten Objekten/Waffen einer
Gegengottheit.

Regeneration II: Glaa-Tho-Yub erhilt am Ende jeder KR
2W6 LeP zuriick.

Schlangen speien: Glaa-Tho-Yub kann Schlangen speien.
Pro Horn, dass er besitzt, hat er einen Vorrat von 10
Schlangen und kann pro Aktion 1W6+2 Schlangen seinen
Korper verlassen lassen. Der Beschwdrer des Glaa-Tho-
Yub kann von dem Didmon einen Dienst verlangen, um
die Schlangen so zu nutzen, wie er es wiinscht. An-
sonsten dienen die Schlangen dem Ddmon dazu, fiir ihn
Lebewesen zu téten und zum Ddmon zu transportieren.
AuBerdem kann Glaa-Tho-Yub die Schlangen als zusétz-
lichen RS benutzen. Jeweils 20 Schlangen, die seinen
Korper umgeben, verleihen ihm +1 RS.

Die Schlangen haben die Werte der Stabschlange (siche
Regelwerk Seite 329), allerdings sind sie nicht giftig,
besitzen aber den Atzenden Speichel des Ddmons.

Ddmonen-Regeln: Fiir Glaa-Tho-Yub gelten die allgemeinen
Ddmonen-Regeln (siehe Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

€ Vernichtung allen Lebens: Der Glaa-Tho-Yub ver-

sucht, mit seinen Schlangen alle Lebewesen in
einem Radius von 250 Schritt zu toten, die groRer
als die GroRenkategorie winzig sind. Wahrend der
Erfiullung seines Dienstes kehrt der Ddmon an-
sonsten nur durch seine Vernichtung oder Bannung
zuriick in die Niederhéllen (verbraucht alle Dienste,
mindestens 3 Dienste).

Beschwérungsname: Glaa-Tho-Yub / -

Beiname: Der Schlangenwanst

Domine: unabhingig (aber Ndhe zu Mishkara und
Tasfarelel)

Wesenstypus: gehdrnter Ddmon (Hdrneranzahl
variabel)

Beschwoérungsritual: je nach Hérnerzahl Invocatio
Maior oder Invocatio Maxima



Grat’Malokath

»Uber eine riesenwiichsige Subspezies des maraskanischen
Moskitos sind viele theoretische Ansdtze bekannt, welche sich
auf die Beobachtung von Wunden berufen, die nur von einer
Art Saugrohr oder -riissel herriihren kdnnen. Die betreffende
Spezies miisste allerdings gleich mehrere Spann Linge auf-
weisen, um ein solches Werkzeug ausbilden zu kénnen. Alter-
nativ, aber ebenso gewagt, ist die Zuordnung zu einer Ab-
stammungslinie des aranischen Elefanten, welche aber die
an einen Stern erinnernde Form der typischen Saugmale
erkldren konnte, die eher von fleischigen Aussitzen denn
von einem glatten Einstich zeugen. [...] Koinzident ist die Be-
obachtung dunkler Gewdllegebilde, welche zur Kreation der
aus Volkslegenden bekannten Sagengestalt des fusseligen
Saugeumels beigetragen hat.«

—Auszug aus Prems Tierleben, neuzeitliche Fassung

Wer beim Erwachen kaum seine steifen Glieder strecken
kann und trotz seines traumlosen Tiefschlafs keiner-
lei Erholung verspiirt, wurde vielleicht von einem
Feind mit der Gesellschaft des Grat’Malokath (Mehrzahl:
Grat’'Malokathim) verflucht. Nach Tagen des nichtlichen
Terrors, wenn sich das haarige Ungetiim auf die Brust
seines schlafenden Opfers hockt, zeugt schlieflich eine
sternférmige Narbe am Korper des Opfers von den Be-
suchen des Ddmons, wo er seinen Riissel zum Saugen ins
Fleisch bohrt. Riickenschlifer kénnen sich meist gliick-
lich schitzen, von der Be-

lastigung neben ihren
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Schwichegefiihlen nur eine dekorative Sternnarbe auf
ihrer Brust davonzutragen. Wer jedoch den Schlaf in der
Seitenlage bevorzugt, wird vom niederen Ddmon nicht
selten mit einem Kuss auf Gesicht oder Hintern fiir die
unbequeme Sitzfliche bestraft.
Grat’Malokath ist ein unabhéngiger und weitgehend un-
bekannter Ddmon, der sich gelegentlich an stark magisch
frequentierten Orten wie von selbst manifestiert, um von
iberarbeiteten Adepten zu zehren. Meist erscheint er
jedoch als schwarze Aschewolke, wenn Beschworungen
schiefgelaufen sind, an Stelle des eigentlich angerufenen
Dimons. Unerkannt senkt er sich als Wélkchen auf das
Mobiliar herab, zerflieRt zu einer Pfiitze oder kriecht
als schwarzes Knduel unter Kommoden und Dielen,
bis sein Beschworer sich in der Ndhe zur Ruhe bettet.
Oft als Anomalie abgetan, jedoch kaum als handlungs-
fahiges Wesen erkannt, verbringt der Fusselige Saugeumel
so oft wochenlang als Schmarotzer die Nichte, widhrend
er tagsiiber die Arbeit aller Besucher seines erwihlten
Domizils zu sabotieren versucht. Er versteckt Dinge,
macht wichtige Geritschaften kaputt und verwischt
frisch gezogene Pentagramme, um sein Opfer zu zer-
miirben, bis es den Willen zur Produktivitit aufgibt und
sich nur noch schlafen legen will. Tatsichlich bietet
der von Grat'Malokath induzierte Schlaf Freiheit von
allen Tridumen und Gedanken, die den Geist belasten
kénnten, doch der Saugriissel frisst eifrig Lebenskraft,
sodass Benommenheit, Mangel an Urteilsfahigkeit, Kopf-
schmerzen und eine allgemein matte Verfassung mittel-
fristige Folgen sind. Nach der Entdeckung und Aus-
treibung des Ddmons verbessert sich die Verfassung
des Geplagten meist schnell, doch die erlittene Narbe
kann nur auf magischem Wege wieder entfernt
werden. Wer Grat’'Malokath willentlich beschwort,
um andere zu quilen, muss dem Ddmon zunichst
Haut, Haare oder andere Korperteile des Opfers an-
bieten, damit er die Fihrte aufnehmen kann.
Den Didmon loszuwerden, ist dabei denkbar einfach:
Schon eine Nacht ohne Schlaf, die am Ort durchgemacht
wird, an dem sich Der Sternnarbenwicht eingenistet hat,
kann der Ddmon nicht aus eigener Kraft kompensieren,
Sobald er eine Nacht lang nicht zum TraumfraR an einem
Opfer kommt, verschwindet er mit dem Licht der auf-
gehenden Sonne wieder in den Niederhdllen. Einem be-
fohlenen Opfer wird er ungesehen folgen, in Gepack oder
Kleidung versteckt, doch selbst dann muss er vor dem
Sonnenaufgang des nichsten Tages stets mindestens ein-
mal zum Saugen am schlafenden Leib kommen. Er kann

Beschwdrungsname: Grat’'Malokath /
Grat'Malokathim

Beiname: Der Aufsitzer, Sternnarbenwicht, Fuss-
liger Saugeumel

Domine: unabhingig

Wesenstypus: niederer Ddmon

Beschwoérungsritual: Invocatio Minor



Grat’Malokath

Grofle: 0,40 bis 0,60 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 13 KL 11IN 15 CH 15

FF 12 GE 13 KO 12KK 12

LeP 10 AsP 16 KaP - INI 13+1W6

VW 7SK 4ZK 2GS 8

Berithrung: AT 11 TP Status siehe Lihmende Beriihrung*
RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Beriithrung), Finte I
(Berithrung)

Talente: Einschiichtern 6, Klettern 10, Korper-

beherrschung 9, Kraftakt 5, Selbstbeherrschung - (ge-
lingt automatisch), Schwimmen 5, Sinnesschirfe 8,
Verbergen 14, Willenskraft - (gelingt automatisch)
Zauber: GroRe Verwirrung 7, Krétensprung 7, Nebel-
wand 7, Spurlos 10, Visibili 12
Anzahl: 1
GroRenkategorie: klein
Typus: Didmon (niederer, unabhingig), nicht humanoid
Anrufungsschwierigkeit: -3 (falls absichtlich beschworen)
Beute: keine
Kampfverhalten: Grat’'Malokath versucht sich aus
Kdmpfen herauszuhalten. Wird er angegriffen, so
versucht er, seinen Gegner zu beriihren, um ihn zu
lahmen. Hat er danach die Chance, dessen Lebenskraft
zu trinken, wird er sich an ihm laben. Spiter wird der
Didmon aber das Weite suchen.
Flucht: beim ersten Anzeichen von Arger
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphirenkunde (Spharenwesen):
€ QS 1: Grat'Malokath ist ein unabhéngiger niederer
Diamon, der vor allem dann erscheint, wenn man
ihn gar nicht beschworen hat. Geriichte besagen,
dass er vor allem bei misslungenen Ritualen einen
Weg von der 7. Sphére nach Aventurien findet.

€ QS 2: Grat’'Malokath ist ein parasitires Wesen, das
von der Lebenskraft anderer lebt. Unbemerkt labt
er sich mit seinem Riissel an ihrer Lebenskraft, um
seine eigene Existenz zu sichern.

€ QS 3+:Grat'Malokath muss jeden Tag von magischen

Lebewesen saugen, sonst vergeht er.

Sonderregeln:

*) Lihmende Beriihrung: Eine erfolgreiche, unverteidigte
Attacke des Ddmons sorgt dafiir, dass das Opfer des
Angriffs fiir 1IW3+5 Stunden den Status Bewegungsun-
fahig erleidet.

Erscheinen durch Patzerspalten: Nach Meisterentscheid kann
bei jedem Patzer bei einem Ritual ein Grat’'Malokath

zwar auf unterschiedliche Opfer ausweichen, sich aber
nur von magischen Kulturschaffenden nihren. Wer dost,
wird dabei regelrecht besprungen und, wenn nétig, mit
einem ldhmenden Angriff am Aufwachen gehindert.

Profane Gegenstidnde und Waffen gleiten durch seinen
Leib hindurch, als bestiinde er aus Nebel. Nur Magisches

auftauchen. Der Dimon verbleibt so
lange in der 3. Sphiére, bis er gebannt
oder vernichtet wurde.

Keine Empfindlichkeit gegeniiber ge-
segneten und geweihten Objekten:

Anders als viele Ddmonen, verfligt
Grat’'Malokath iiber keine Empfind-
lichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten
Objekten/Waffen einer Gegengottheit.

Kraftverlust: Sobald die Sonne untergegangen ist, ver-
liert der Grat'Malokath jede halbe Stunde 1 LeP.
Dieser Vorgang wird nur unterbrochen, wenn er ein
magisches Opfer findet, und diesem mit seinem Saug-
riissel heimlich Lebenskraft absaugt.

Kurzzeitige Korperlosigkeit: Der Damon kann sich zu
dunklem Nebel oder Ahnlichem verwandeln. Dies be-
deutet, dass er von physischen Waffen, gleich ob profan,
magisch oder geweiht, nicht angegriffen werden kann.
Dies kostet ihn 1 Aktion und 4 AsP, und diese Form
kann maximal 1 Stunde anhalten. Nach dieser Zeit,
oder wenn der Ddmon sich freiwillig mit 1 freien Aktion
zuriickverwandeln will, endet die Wirkung.

Immunitdt gegen profanen Schaden: Der Ddmon ist gegen
jeden profanen Schaden immun.

Saugriissel: Grat'Malokath kann einem Kulturschaffenden
seinen Riissel in den Koérper bohren und von dessen
Lebenskraft trinken. Das Opfer muss dies freiwillig tiber
sich ergehen lassen oder den Status Bewegungsunfihig,
Bewusstlos oder Handlungsunfdhig aufweisen. Pro Minute
saugt der Ddmon 1 LeP. Diese Punkte kann er sich nur
gutscheiben, wenn sein Opfer ein Zauberer ist. Der
Grat’Malokath kann dadurch bis zu 30 LeP ansammeln,
auch wenn dies tiber sein LE-Maximum hinausgeht. Er-
reicht er einen LeP-Wert von 30, teilt sich der Ddmon in
zwei Grat'Malokathim mit jeweils 15 LeP auf.

Sternenmal: Wer 3-mal Opfer des Saugens wurde, behilt
das Sternenmal des Riissels permanent bei, es sei denn,
er wird durch Magie oder Liturgien geheilt. In diesem
Fall verschwindet das Mal, wenn so viele Punkte in-
vestiert werden, dass sie theoretisch 5 LeP heilen
wiirden. Solange das Sternenmal existiert, kostet jeder
Einsatz von Schicksalspunkten +1 Schip zusitzlich.

Dimonen-Regeln: Fiir Grat‘Malokathim gelten die all-
gemeinen Ddmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

€ Jagenund plagen: Wenn der Beschwérer den Ddmon auf

jemanden ansetzen will, um diesen mit den Kriften
des Grat'Malokath zu plagen, muss dem Dimon
ein Korperteil des Opfers iiberreicht werden. Dazu
reichen ein paar Tropfen Blut oder ein Haarbiischel
aus (verbraucht alle Dienste, mindestens 2 Dienste).

kann ihn wie einen Gegenstand berithren und ihm
Schaden zufiigen. Schon manch ein Magier zog verdutzt
ein schwarzes Knduel aus seiner Manteltasche, welches
nur dadurch als ddmonisches Unheil identifiziert
werden konnte, weil sein weltlicher Gefahrte es beileibe
nicht anfassen konnte, so als greife er ins Nichts,



Hanaestil

»Wie Tiere fiihrten sie uns in den Tempel, damit wir dem
jungen Herrn bei seiner Initiation als Blutopfer dienten. Fiir
die Beschwérung gab jeder von uns einen Kelch voll. Ich war
noch kriftig und voller Leben, so iiberstand ich das Ritual,
aber die junge Frau, die sie vor mir gefangen hatten, war
bereits so geschwdcht, dass sie neben mir, eng an mich ge-
driickt, verendete. Die Tempelherrin wies ihren Lehrling an,
wie er die Herbeirufung zu vollfiihren hatte, und so machte
er sich ans Werk. Aufrecht und selbstsicher sprach er die
Formeln, und mein Hass auf ihn brodelte. Er hatte mir bereits
so viel angetan, dass ich mir aus vollstem Herzen wiinschte,
ihn scheitern zu sehen.

Ein Wesen erschien vor dem Altar, schoner noch als ich mir
jemals eine Frau hdtte vorstellen kénnen. Ihre Haut war
dunkel, das lange Haar von silberweifsem Glanz und ich habe
in meinem Leben niemals wieder eine Dame von so eben-
mdfigem Wuchs gesehen. In diesem Moment hdtte ich mein
Leben gern noch weitere zwanzig Jahre in den Dienst der
Oronis gestellt, wenn sie mir nur erlaubt hdtten, die nacht-
schwarze Frau zu bertihren. Doch sie wandte sich an

den Lehrling der Tempelherrin, strich ihm zdrt-

lich iiber die Wangen und neigte sich ihm zu. Er

war bereit, ihren Kuss zu erwidern und streckte

ihr bereits die Hinde entgegen, um ihre Haut zu

beriihren. Der Hass auf meinen Peiniger wich

blanker Eifersucht, und heife Trdnen rannen

meine Wangen herab, ob der Qual, die es

mir bereitete, zu sehen wie die Schéne

ihn und nicht mich beriihrte. Ich warf

mich in meine Ketten, aber sie waren

unnachgiebig. Da trat die Tempel-

herrin vor, sprach eine Bannformel

und rief »Gescheitertk. Was folgt,

méchte ich nicht beschreiben,

aber der junge Mann konnte mir

nie wieder ein Leid zufligen.«

—ein ehemaliger oronischer

Tempelsklave iiber seine

Zeit in Gefangenschaft,

1030 BF

Hanaestil ist eine treue Gefolgs-

frau der freien Ddmonin Shaz-

Man-Yat und eine vollendete

Verfithrerin, Die einzigartige
fiinfgeh6rnte Ddmonin tritt als nacht-

schwarze Frau mit marmorweilem

Haar auf, wobei jeder sie ein wenig
anders wahrnimmt. Sie erscheint stets
weiblich, jeder Betrachter sieht in ihr

aber sein weibliches Ideal. Wihrend ein
Mann aus Palmyrabad eine tppige Schonheit
vor sich sehen wird, weik ein anderer von einer
kleinen, schlanken Gestalt zu berichten und ein
wieder anderer will eine rahjanisch schone Elfe
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gesehen haben. Manchmal erscheint sie auch als das Ab-
bild einer bestimmten Frau, etwa einer heimlichen Ge-
liebten oder der eigenen Gattin. Sie kann genau lesen,

was ihr Gegentiber gerade am meisten begehrt.
Hanaestil wird vor allem gerufen, um ihre Verfithrungs-
kiinste einzusetzen. Sie kann ihren Betrachter véllig
von sich einnehmen, ihn jede noch so wichtige Aufgabe
vergessen lassen und selbst einen ehelichen Schwur in
ihren Schatten stellen. Meistens beschwért man sie,
um einen unliebsamen Konkurrenten oder Rivalen von
einer wichtigen Aufgabe abzulenken. Sie ist auch eine
hervorragende Wichterin, denn niemand wird in ihrer
Gegenwart noch daran denken, Reichtiimer zu rauben
oder gar ein Haus vor dem Morgengrauen zu verlassen.
Auch jemand, der dem weiblichen Geschlecht nicht
zugeneigt ist, kann durch ihre Schénheit und ihre An-
mut in ihren Bann gezogen werden. Es fillt ihr oder
ihm jedoch leichter, sich von der Ddmonin wieder
zu 18sen. Hanaestil ist keine Kdmpferin und meidet
Konfrontationen, wenn sie auf sich allein gestellt ist.
Oft macht sie sich jedoch die Kampfkraft ihrer Opfer
zunutze und befiehlt den Verfiihrten, sich fiir sie in

die Schlacht zu stiirzen.
Hanaestil ist geschaffen, um zu verfiihren. Es behagt
ihr nicht, dass Beschworer sie zu kontrollieren
versuchen, weshalb sie ihre Verfithrungskiinste
in der Regel als erstes an diesem erprobt. Nur,
wer genug Willenskraft besitzt, um ihr zu
widerstehen, ist auch in der Lage, ihr Be-
fehle zu erteilen. In der Belkelel-Kirche
Orons, dem einstigen Ddmonenreich im
heutigen Aranien, war es mancher-
orts Brauch, dass zum Auf-
stieg in den Kirchenrdngen
Hanaestil beschworen und
anschliefend erfolgreich
befehligt werden musste.
Nur diejenigen, deren
Willen fest genug war, um sich die
Ddmonin Untertan zu machen,
waren auch wiirdig, ein Diener
des Meisters der Schwarz-
faulen Lust zu sein.

Bei einer erfolgreichen Be-
schwérung kann Hanaestil
auch befohlen werden, in
einer bestimmten Gestalt auf-
zutreten oder gar eine Bitte an
ihr Opfer zurichten. So heift es,
dass Beschworer der Allschénen durch
ihren Dienst bereits iiber Leben und Tod
entscheiden, zu groRem Reichtum ge-
langen oder ganze Konigreiche unter ihre
Kontrolle bringen konnten. Nach einer Begegnung
oder gar einer Liebesnacht mit Hanaestil hdngt der



Hanaestil

Grofe: 1,60, bis 1,90 Schritt (oder je nach
Beschwdrer-Spezies)

Gewicht: kein Gewicht

MU 15KL 14IN 16 CH 19

FF 15 GE 15 KO 15 KK 14

LeP 40 AsP 50 KaP - INI 15+1W6

AWOI9SK5ZK 4GS 9

Waffenlos: AT 13 PA 8 TP 1W6+1 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile:
aussehend 11

Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos)

Talente: Betoren 17,Einschiichtern 4,Handel 9,Klettern 7,
Korperbeherrschung 11, Kraftakt 7, Menschenkennt-
nis 12, Selbstbeherrschung - (gelingt automatisch),
Schwimmen 12, Sinnesschirfe 13, Uberreden 14, Ver-
bergen 11, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Bannbaladin 16, GroRe Gier 12, Levthans Feuer 16

Anzahl: 1

GroRenkategorie:mittel(oderjenachBeschworer-Spezies)

Typus: Ddmon (gehdrnter, unabhingig), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -4

Beute: keine

Kampfverhalten: Hanaestil kidmpft {blicherweise
nicht, aber wenn sie dazu gezwungen ist, versucht sie,
ihren Gegner beim Ringen zu verfithren und setzt Be-
gehren auslésen ein.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Sphirenwesen):

€ QS 1: Hanaestil ist eine machtvolle Ddmonin, der

man eine Dienerschaft flir Shaz-Man-Yat nachsagt.
€ QS 2: Hanaestil ist eine Meisterin der Verfiihrung,
der kaum ein Sterblicher widerstehen kann.

€ QS 3+: Hanaestils Ziel als meisterliche Verfiihrerin

ist es, ihr Opfer langsam aber sicher zu einem Pakt
mit Belkelel zu dringen.

Angenehmer  Geruch, Gut-

oder die Verfiithrte der gemeinsamen Zeit noch mit
etwas Wehmut nach, auch wenn sich dieses Gefiihl bald
legt. Es heif3t jedoch, dass ein mancher schon sein Herz
an sie verloren hitte und so in einen Pakt mit der Shaz-
Man-Yat oder gar der Belkelel getrieben wurde.

Sonderregeln:

Begehren ausldsen (Beriihrung): Hanaestil
kann durch eine Berithrung (oder
eine gelungene und unverteidigte AT)

1 Stufe Begehren bei ihrem Opfer aus-
18sen. Der Einsatz dieser Fahigkeit kostet
die Ddmonin 5 AsP.

Begehren auslésen (Blick): Hanaestil kann durch einen
Blick und den Einsatz 1 Aktion 1 Stufe Begehren bei
ihrem Opfer ausldsen. Das Opfer kann sich dagegen
mit einer Probe auf Willenskraft (Betren widerstehen)
-5 wehren. Der Einsatz dieser Fahigkeit kostet die
Ddmonin 8 AsP.

Hiufig setzt sie diese Fihigkeit sofort nach ihrer Be-
schworung bei dem Zauberer ein, der sie gerufen hat.

Einzigartiger Ddmon: Hanaestil unterliegt den Regeln fiir
einzigartige Didmonen (siche Aventurisches Pan-
dimonium Seite 159).

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Hanaestil ist besonders empfindlich gegen-
tiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen Rahjas.
Der gleiche Effekt tritt auch bei Aves, Levthan oder
anderen Gottheiten mit dem Aspekt Liebe ein.

Liebeswahn: Immer, wenn Hanaestil bei einem Ziel Be-
gehren ausldst, muss eine Vergleichsprobe zwischen
Betdren von Hanaestil und der Willenskraft (Betsren
widerstehen), erschwert um Begehrensstufen, des Ziels
gewiirfelt werden. Personen, die nicht an den Reizen
eines weiblichen Koérpers interessiert sind, erhalten
eine Erleichterung von +1. Siegt die Ddmonin, verfallt
das Opfer ihr und wird versuchen, augenblicklich mit
ihr ein Liebesspiel zu beginnen.

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

Zusitzliche Dienste:

€ Sexueller Dienst: Die Ddmonin soll sexuelle Hand-

lungen am Beschwérer oder einem von diesem aus-
gewihlten Kulturschaffenden ausfiihren.

€ Verfiihrung: Die Ddmonin wird all ihre Fihigkeiten

einsetzen, um einen Kulturschaffenden zu verfithren
(verbraucht alle Dienste, mindestens 2 Dienste).

Beschwérungsname: Hanaestil / -

Beiname: Die Allschone, Der verderbte Traum,
Dunkle Verfiihrerin

Domine: unabhingig (aber Nihe zu Dar-Klajid
und Verbiindete der Shaz-Man-Yat)

Wesenstypus: 5-gehdrnte Ddmonin

Beschworungsritual: Invocatio Maior



Isphanil

»So fiirchte die Nutznieferin finsterer Geliiste, denn sie ist
die Geliebte deiner Feinde und die Botin deiner Siinden. Sie
ist nicht und doch ist sie zu sehen. Wenn sie eine Kerze aus-
l6scht, so ist der Rauch ihr Zeichen. Und blickst du schnell
genug, so ist er ihr Spiegel. Tritt sie an dein Lager, so ver-
lierst du einen Teil deiner Selbst an ihre schwarzgesichtige
Konigin. Geschieht dies, so findest du eines deiner Haare er-
starrt im kalten Kerzenwachs. Sodann bist du gezeichnet.
Und findet sie Gefallen an dir, so nimmt sie dich, um dich
ihrer Herrin zum Geschenk zu machen. Entscheide weise, ob
du sie rufst, denn eine offene Tiir, die man nicht sieht, kann
man selten wieder schliefien.«

—Ubersetzt aus einer ur-tulamidischen Schrift von 1300 v. BF

Isphanil (Mehrzahl: Isphanilim) ist eine dreigehdrnte
Didmonin, die der Shaz-Man-Yat ihre Treue geschworen
hat. Sie ist kérperlos, doch meist kiindet das erstickende
Flackern einer Kerze, ein Rascheln im Gedst oder eine
Verwehung im Rauch von ihrer Anwesenheit. Wenn
man sie ruft, so heilit es, soll im Rauch aufgestellter
Kerzen einen kurzen Augenblick lang das schone, aber
verzerrte Antlitz einer jungen Frau sichtbar sein.

Die kérperlose Ddmonin wird vor allem gerufen, um im
Auftrag ihres jeweiligen Beschwdrers kleine Kérper-
teile, Haare oder Blut von ahnungslosen Opfern zu
stehlen. Da dieserlei besonders fiir Beherrschungs-
zauber wichtig sind, ist sie eine hilfreiche Komplizin
vieler Intriganten. Sie tritt gerne in der Nacht auf und
schleicht sich an das Bett ihrer schlafenden Opfer.
Isphanil kann aber auch fiir einen kurzen Augen-
blick die Sinne eines Wachen verwirren, sodass es

ihr nicht schwerfillt, auch am Tag ihre Aufgabe

zu erfiillen. Hat man Besuch von der Isphanil er-
halten, so bleiben einem aus der Nacht ledig-

lich bruchstiickhafte Erinnerungen an einen
schweilltreibenden Traum, bei dem man kaum

noch sagen kann, ob er fiebrig, erotisch oder
alptraumhaft war. Es heilt, gelegentlich
hinterlieRe sie Spuren im Kerzenwachs,
beispielswiese ein Haar aus einer geraubten

Locke, einen undefinierbaren Abdruck oder

dunkle ruRige Flecken.

Die Damonin ist auch in der Lage, fiir ihren
Beschworer zu spionieren. Sie folgt ihren

Opfern lautlos und unauffillig und kann es

iiber mehrere Stundengldser begleiten. Kehrt

sie zu ihrem Beschworer zuriick, so besitzt er
plétzlich das Wissen, das die Ddmonin bei ihrer
Verfolgung in Erfahrung bringen konnte. Es ist

mit profanen Mitteln nahezu unmdglich, sie zu
entdecken, denn der eisige Hauch, der sie begleitet,
l4sst sich leicht mit einem kalten Luftzug verwechseln.
Es heift, sie liebe auch das Spiel mit der Angst, falls ihr
Opfer vermutet, dass es verfolgt wird. Angeblich zeigt
sie sich dann manchmal auf spiegelnden Oberfl4chen als
weibliche schwarze Gestalt, die einen Wimpernschlag
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lang hinter dem Spiegelbild der Verfolgten steht, oder
erscheint als Silhouette in Rauch oder Nebel. Einem
Kampf geht sie in der Regel aus dem Weg, denn sie
verfligt kaum tiber Fihigkeiten, um sich selbst zu ver-
teidigen. Sollte sie durchschaut werden, nutzt sie eine
GROSSE VERWIRRUNG, um ihre Verfolger abzulenken
und selbst die Flucht zu ergreifen.

Die Beschworung der Unsichtbaren Bringerin Dunkler
Gaben ldsst sich bis zu den Kophtanim zuriickdatieren,
wurde im Laufe der Zeit aber in allen Regionen
Aventuriens mal mehr, mal weniger ausgeprigt
praktiziert. Es gibt viele Geschichten und Legenden,
die sich um die Isphanil ranken. Die schauderhafte
Vorstellung, dass ein Magiekundiger durch ihren
Dienst jederzeit in den Besitz von personlichen Gegen-
standen kommen kann, stachelt die Phantasie der
Menschen an. So erzdhlt man mancherorts Kindern,
die sich nicht die Haare schneiden lassen wollen, dass
die Isphanil zu langhaarigen Kindern kdme, um zuerst
ihre Locken und anschlieRend sie selbst zu rauben. In



Isphanil

Grofe: 1,60 bis 2,00 Schritt KérpergroRe

Gewicht: kein Gewicht

MU 14 KL 15IN 14 CH 15

FF 13 GE 15KO0 12KK 12

LeP 30 AsP 60 KaP - INI 15+1W6

AW8SK5ZK5GS 8

Waffenlos: AT 10 PA 6 TP 1W6 RW kurz

RS/BE: 1/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Gutaussehend I

Sonderfertigkeiten: keine

Talente:Betoren13,Einschiichtern4,Handel 8, Menschen-
kenntnis 12, Klettern 6, Kérperbeherrschung 7, Kraft-
akt 4, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 7, Uber-
reden 12, Verbergen 11, Willenskraft 8

Zauber: Bannbaladin 13, GroRe Verwirrung 13

Anzahl: 1

GrofRRenkategorie: mittel

Typus: Ddmon (gehdrnter, unabhingig), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -4

Beute: keine

Kampfverhalten: Isphanil kimpft tiblicherweise nicht,
sondern flieht, wenn es Arger gibt. Muss Isphanil sich
zur Wehr setzen, dann greift sie auf ihre Zauber, etwa
GroRe Verwirrung, zuriick.

Magierkreisen hilt sich hartnickig die Legende, dass die
Isphanil gelegentlich einen Beschwdérer in die Nieder-
héllen reiRen soll, wenn dieser zu viel von ihr fordert,
nicht genug Willenskraft besitzt oder schlichtweg so
attraktiv ist, dass er der Shaz-Man-Yat als wiirdiges Ge-
schenk dargebracht werden kann. Ob dies der Wahr-
heit entspricht, konnte bisher noch nicht tiberpriift
werden. Da man aulerdem nie sicher sein kann, ob man
die Zeichen richtig deutet und in der Nacht tatsédchlich
Besuch von ihr erhalten hat, hat allein das Wissen um
ihre Existenz bei manch einem Reichen und Méchtigen
bereits einen Verfolgungswahn ausgeldst.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphidrenkunde (Sphirenwesen):
<€ QS 1: Bei dieser Wesenheit handelt
es sich um eine Ddmonin, die mit
Belkelel verbiindet zu sein scheint.

€ QS 2: Isphanil stielt in der Regel
Korpersifte von Feinden des Beschwdrers,

<€ QS 3+: Die Ddmonin ist unsichtbar und kérperlos.

Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Isphanil ist besonders empfindlich gegen-
tiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen Rahjas.
Der gleiche Effekt tritt auch bei Aves, Levthan oder
anderen Gottheiten mit dem Aspekt Liebe ein.

Kdrperlos: Die Ddmonin ist korperlos. Dies bedeutet, dass
sie von physischen Waffen, gleich ob profan, magisch
oder geweiht, nicht angegriffen werden kann.

Unsichtbar: Isphanil verfiigt stets iiber den Status
Unsichtbar.

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

Zusitzliche Dienste:

€ Kdirpersaft oder -teile stehlen: Isphanil stiehlt alle

denkbaren Korpersifte oder Korperteile wie Haare
und Fingerndgel eines Kulturschaffenden fiir
Beschworungszwecke.

Beschwérungsname: Isphanil / Isphanilim

Beiname: Unsichtbare Bringerin Dunkler Gaben,
NutznieRerin Finsterer Geliiste

Doméne: unabhingig (aber Nihe zu Dar-Klajid
und Verbiindete der Shaz-Man-Yat)

Wesenstypus: 3-gehdrnte Ddmonin

Beschwérungsritual: Invocatio Minor



Isyahadin

»Es war helllichter Tag, als sich jih klammer Nebel auf die
Burg herabsenkte. Er war dicht und schwer, man konnte
einander kaum mehr sehen, Befehle und Warnungen wurden
wohl ungehdrt erstickt. Wir zogen unsere Sdbel, aber da
war kein Feind, gegen den wir sie hdtten richten konnen.
Doch, bei Rondra, verzagen wollten wir nicht! Dann kam das
Kribbeln, wuchs in unseren Schddeln heran, wurde immer
stdrker, bis es schmerzte. Schreie des Entsetzens erklangen,
und selbst die Tapfersten unter jenen, die auf der Burg
zuriickgeblieben waren, mussten sich des Drangs erwehren,
in Panik zu verfallen. Wir stiirzten los, wollten nach draufSen,
doch der Nebel hatte andere Pline und lenkte uns immer
wieder zuriick. Es gab kein Entkommen, und unter unserer
Haut brannte es bald lichterloh. Jemand lachte. Es war ein
niederhdéllisches, drohnendes Lachen, das durch die Feste
hallte. Aus den Schreien von Schmerz und Entsetzen wurden
Schreie der Wut, und auch wenn der wabernde Nebel es ver-
barg, wusste ich, dass meine Schwestern begonnen hatten,
die Klingen gegeneinander zu richten. Da plétzlich verschob
sich der Nebel vor meinen Augen, es tat sich ein Durchgang
auf, und ohne nachzudenken flog ich hindurch, verschloss all
meine Sinne gegen das, was um mich herum geschah,

und irgendwann stand ich draufSen vor der Burg.

Es war windig, aber der dunkle Nebel hiillte davon
unbeeindruckt die ganze Festung ein und machte

keine Anstalten, sich zu verziehen. Aufer mir hatte

es keine nach draufSen geschafft.«

—Augenzeugenbericht der Thornia von Léwen-

stein, 1019 BF

Nur zwei Fille einer Beschworung des
Diamons Isyahadin (Mehrzahl: keine bekannt)
sind iiberliefert, beide Male im militdrischen
Kontext. So beschwor zur Zeit der Magier-
kriege die Spektabilitit der Dunklen Halle
der Geister zu Brabak, Ystaion du Berilis,
den Nebel der Niederhéllen, um damit das
feindliche Heer von Al’Anfa in den Wahnsinn
zu treiben. Nach Erfiillung seines Dienstes
wandte sich der Ddmon jedoch gegen
seinen Beschworer, und auch die Brabaker
Soldaten sowie du Berilis selbst fielen dem
Wahn zum Opfer. Jahrhunderte spiter war
es der Ddmonenmeister Borbarad persdn-
lich, der den Damon wihrend der Schlacht
um Mendena beschwor, um die Amazonen-
festung Léwenstein zu erobern. Nur eine ein-
zige Amazone {berlebte, um von den Ereig-
nissen auf der Festung berichten zu kdnnen.
AnschlieBend verblieb der Ddmon ganze 20
Jahre auf Burg Lowenstein, die er sich mit den
ddmonenverehrenden  Schwarzamazonen
teilte, bis er letztlich gebannt und die Festung
zuriickerobert werden konnte.

Bei Isyahadin handelt es sich um einen ein-
zigartigen, unabhingigen Ddmon, der jedoch
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aufgrund seiner Fahigkeiten gelegentlich mit der
Doméne Iribaar in Verbindung gebracht wird. Er er-
scheint als Masse aus dunklem, feuchtem Nebel, der
sich liber ein ganzes Gebiet verteilt und nicht von Wind
und Wetter beeinflusst werden kann. Er gilt als Tages-
herrscher des ersten der Namenlosen Tage. In all diesen
Eigenschaften dhnelt er dem Damon Rahastes, sodass
die beiden gemeinhin auch als Zwillingsbriider be-
zeichnet werden.

Die groRte Macht und das stdrkste Ansinnen
Isyahadins bestehen darin, denkende Geister in den
Wahnsinn zu treiben. Bemithungen des Ordens der
Heiligen Noiona von Selem, deren Mitglieder sich
aufopferungsvoll um diejenigen kiimmerten, die
mit dem Ddmon in den mittlerweile befreiten Teilen
Tobriens in Kontakt geraten waren und tberlebt
hatten, konnten in jiingerer Zeit einige interessante
Erkenntnisse zum Vorgehen des Sechsgehdrnten
gewinnen: Schon seine physische Manifestation
dient seinen Zwecken, denn als schwarzer Nebel



Isyahadin
Grof3e: viele Raumschritt
Gewicht: kein Gewicht
MU 22KL 15IN 17 CH 17
FF 11 GE 13 KO 18 KK 13
LeP 250 AsP 100 KaP - INI 13+1W6
AW 3 SK 8 ZK 8 GS 5 (in der Luft)
Beriihrung: AT 17 TP Verbreitung von Wahnsinn* RW
beliebig
RS/BE: 4/0
Aktionen: 1
Sonderfertigkeiten: keine
Talente: Einschiichtern 15, Fliegen 4, Klettern 8, Krper-
beherrschung 4, Kraftakt 6, Selbstbeherrschung - (ge-
lingt automatisch), Schwimmen 3, Sinnesschirfe 10,
Verbergen 10, Willenskraft - (gelingt automatisch)
Zauber: GroRe Verwirrung 18, Halluzination 18, Oculus
Mlusionis 18, Somnigravis 18, weitere Zauber mit den
Merkmalen Einfluss und Illusion auf 16+
Anzahl: 1
GrofRRenkategorie: riesig
Typus: Ddmon (mehr als 5 Hdrner, unabhingig), nicht
humanoid
Anrufungsschwierigkeit: -10
Beute: keine
Kampfverhalten: Isyahadin zeigt kein besonders aus-
getiifteltes Kampfverhalten. Durch seine Anwesen-
heit verwirrt er den Geist von Sterblichen und notfalls
kann er Zauber einsetzen, um sich zu verteidigen.
Flucht: Isyahadin flieht nicht.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphirenkunde (Sphirenwesen):
€ QS 1: Isyahadin ist angeblich einer der Tages-
herrscher der Namenlosen Tage.
€ QS 2: Isyahadin verbreitet durch seine schiere An-
wesenheit Wahnsinn, dem sich kaum jemand ent-
ziehen kann.

triibt er den Gesichtssinn, mit seiner Feuchtigkeit
schwicht er die Empfindsamkeit der Haut, mit einem
unterschwelligen Rauschen betdubt er das Gehor
seiner Opfer, und ein fauliger Gestank beschiftigt
den Geruchssinn. Wihrend der plétzliche Wegfall der
Sinneseindriicke noch frisch und ungewohnt ist, er-
zeugt der Verwirrer der Sinne unwirkliche Eindriicke,
mit denen er die entstandenen Liicken fiillt: Das Opfer
beginnt zu halluzinieren, im Nebel formen sich Trug-
bilder, das leise Rauschen schwillt zu einem bedroh-
lichen Summen heran. So mancher, der dem Wirken
des Didmons ausgesetzt war, berichtet von einem
Juckreiz, der an der Kopfhaut einsetzte, bald aber
den gesamten Kdrper befiel, doch kein Kratzen oder
Reiben konnte Linderung verschaffen. Patienten, die
als besonders empfinglich fiir das Ubernatiirliche
gelten miissen, sprachen gar wiederholt von einem
Phinomen namens ,,Seelenjucken®,

€ QS 3+: Isyahadin ist kérperlos und

daher kaum zu verletzen. Selbst ge-
weihte Waffen schaden ihm nicht.
Er ist der Tagesherrscher des 1.
Namenlosen Tages.

Sonderregeln:

*) Verbreitung von Wahnsinn: Durch eine un-
verteidigte AT verursacht der Ddmon bei
seinem Gegner 1 permanente Stufe Verwirrung. Der
Effekt kann maximal einmal pro Stunde wirken. Der-
gestalt erlittene Stufen Verwirrung sind kumulativ
und kommen zu jenen dazu, die von dem Effekt
Schenker des Wahnsinns verursacht wurden.

Einzigartiger Ddmon: Isyahadin unterliegt den Regeln
fiir einzigartige Ddmonen (siehe Aventurisches Pan-
ddmonium Seite 159).

Keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten und geweihten
Objekten: Anders als viele Ddmonen, verfiigt Isyahadin
tiber keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/
geweihten Objekten/Waffen einer Gegengottheit.

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

Schenker des Wahnsinns: Jedes Lebewesen, das sich im
Wirkungsradius Isyahadins aufhdlt, d. h. in einem
Radius von 130 Schritt um den Diamon, muss eine Probe
auf Willenskraft (Bedrohungen standhalten) -5 ablegen.
Das Opfer erleidet 6-QS permanente Stufen Verwirrung.

Ddmonen-Regeln: Fiir Isyahadin gelten die allgemeinen
Dimonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

€ Ort des Wahnsinns: Der Ddmon kann einen Ort, etwa

eine Burg oder ein kleines Dorf von maximal 130
Schritt Radius in Besitz nehmen und dort verweilen.
Er setzt dort seine Sonderregel Schenker des Wahn-
sinns ein und verbleibt fiir 5 Jahre pro eingesetztem
Dienst. (verbraucht alle Dienste)

Beschwérungsname: Isyahadin / -

Beiname: Der Schenker des Irrsinns, Der Nebel
der Niederhollen, Der Verwirrer der Sinne

Domaéne: unabhingig (aber Nihe zu Iribaar und
zum Abgrund)

Wesenstypus: 6-gehdrnter Dimon

Beschworungsritual: Invocatio Maxima

Hat Isyahadin seine Opfer erst davon iiberzeugt, gegen
seine entsetzlichen, stetig anwachsenden Qualen gibe
es kein Mittel, beschwort er Illusionen herauf, die ihm
einen verantwortlichen Feind vorgaukeln, gegen den
sie endlich titlich vorgehen kénnen. Dass die armen
Seelen so in einen Blutrausch verfallen, in dem sie
sich gegenseitig niederstrecken, ist nach solchen Er-
fahrungen kaum verwunderlich.



Mactans

»(...) Meine Hiinde zittern noch immer, so wie ich Euch diesen
Brief schreibe, werte Dottora. Nachdem wir den Schiff-
briichigen an Bord gezogen hatten, begann ich sofort mit der
Untersuchung. Er war untererndhrt und hatte seit Tagen
kaum etwas getrunken, aber das war nicht das Schlimmste.
Fortwihrend sprach er in unzusammenhdngenden Sditzen
iiber Spinnen und Netze. Die bedauernswerte Gestalt zuckte
bei jeder Beriihrung zusammen. Nur langsam bekam ich
ihn dazu, mir zu erzdihlen, was er gesehen hatte ... oder zu-
mindest glaubte, gesehen zu haben. Seine Mannschaft hatte
ein vermeintlich verlassenes Schiff auf hoher See entdeckt
und beschlossen, es zu erkunden und, so nehme ich an, auch
zu pliindern. Es wirkte jedoch nur verlassen, denn unter Deck
sollen Tausende Spinnen gehaust haben, regiert von einem
gewaltigen Wesen, das der Schiffbriichige als den »Spinnen-
kénig mit Tentakelschlund« bezeichnete. Die Mdnner ver-
hedderten sich im Inneren des Schiffes in den Netzen und
wurden von den Spinnen noch lebend verwoben. Nur meinem
Patienten gelang nach einigen qualvollen Tagen die Flucht,
und er konnte sich mit einem alten Beiboot retten. Natiir-
lich glaubte ich, er wiirde halluzinieren, und redete ihm gut
zu. Doch alles war vergeblich. Zwei Tage spdter verstarb er.
Doch er erlag nicht etwa seiner Dehydration oder anderen
Folgen des Schiffbruchs. Ich fand ihn mit aufgerissener
Bauchdecke in seinem Bett, kurz nachdem wir in Hot-Alem
angelegt hatten. Spdter berichtete man mir, dass im Hafen
mehrere handtellergrofe Spinnen gesichtet wurden. Habt
Ihr schon einmal etwas Vergleichbares erlebt?«

—Brief eines Schiffsarztes des Handelsschiffs Efferdstolz an
eine Studienkollegin, 1005 BF
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Mactans (Mehrzahl: keine bekannt) ist ein einzigartiger
fiinfgehdrnter Ddmon, der als frei gilt. Zu Recht trigt er
den Beinamen Gepanzerte Spinne, denn sein fetter Leib
erinnert an eine solche. Er ist etwa zwei Schritt groR
und aufgedunsen, sein Kérper ist kahl, aber wird von
einem nahezu undurchdringlichen Chitinpanzer ge-
schiitzt. Der Riicken des Mactans ist mit Stacheln {iber-
sdt, zwischen denen fiinf Horner herausragen. Anstelle
eines Kopfes wachsen ihm etliche peitschende Tentakel
aus dem Hals, zwischen denen ein gefahrlicher Schnabel
hervorsticht.

Die Kreatur erinnert nicht nur an eine groteske Spinne,
sondern ist auch in der Lage, die Herrschaft {iber
Spinnenwesen an sich zu reifen. So kann er ganze
Heerscharen aus Hohlenspinnen und Wolfsspinnen be-
fehligen. Man mag es fiir Seemannsgarn halten, doch
einige Matrosen, welche die Sargasso-See befahren
haben, berichteten von einem Wesen, das Mactans
nicht undhnlich ist und tiber ganze Schiffe voll Spinnen-
kreaturen herrschen soll. Den Legenden zufolge, sorgt es
fiir seine Armee, indem es fiir sie ahnungslose Reisende
anlockt, die die Spinnen gefangen nehmen, um ihre
Brut in ihren Kérpern abzulegen.

Urspriinglich war Mactans ein Untertan der Un-
barmherzigen Ersduferin, Es heiSt jedoch, dass er vor
2.000 Jahren gegen seine Herrin aufbegehrte und sich
ihrem Einfluss entzog. Wie genau dies vonstattenging,
dariiber konnen selbst Gelehrte nur spekulieren. Einige
Quellen berichten, dass sich mit der Entdeckung der
Waldinseln durch die Tulamiden um 1.000 v. BF auch



Mactans

Grofe: 1,80 bis 2,00 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 17 KL 14 IN 15 CH 15

FF 14 GE 13 KO 22KK 28

LeP 80 AsP 50 KaP - INI 18+1W6

VW 5SK 6 ZK 6 GS 6

Schnabel: AT 15 TP 2W6+6 RW mittel

Tentakel: AT 15 TP 1W6+7 RW lang

RS/BE: 7/0

Aktionen: 3 (max. 1 x Schnabel)

Sonderfertigkeiten: Finte I (Tentakel), Hammerschlag
(Tentakel), Klammergriff (Tentakel), Michtiger Schlag
(Tentakel), Tentakelschwung (Tentakel), VerbeiRen
(Schnabel), Wuchtschlag I-111 (Schnabel, Tentakel)

Talente: Einschiichtern 15, Klettern 12, Kdorper-
beherrschung 11, Kraftakt 15, Selbstbeherrschung -
(gelingt automatisch), Schwimmen 12, Sinnesschérfe12,
Verbergen 8, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Auge des Limbus 13, GroRe Verwirrung 13,
Paralysis 13

Anzahl: 1

GrofRRenkategorie: grofl

Typus: Didmon (gehdrnter, unabhingig), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -4

Beute: keine

Kampfverhalten: Mactans setzt in erster Linie auf seine
Zauber (vor allem Grosse Verwirrung und Paralysis)
und auf seine Tentakel-Angriffe. Dabei versucht er
vor allem mit einem Tentakelschwung Gegner zu Fall

ein kurzlebiger Kult verbreitet haben soll, in dessen
Zentrum eine groRe Spinne stand. Manche Gelehrte
glauben, hierbei habe es sich um einen religisen Kult
gehandelt, der sich um die Nebelspinnen der Insel ent-
wickelt habe, andere sahen den Mactans als ihren Ur-
heber. Es lisst sich also dariiber spekulieren, ob dem
Konflikt zwischen Mactans und seiner einstigen Herrin
dessen zunehmende Verehrung zugrunde lag. Sollte
dies der Fall sein, so hat Mactans seine Freiheit teuer be-
zahlt, denn die Berichte iiber den Spinnenkult verlieren
sich genauso schnell wieder im Dunkel der Zeit, wie sie
aufgekommen waren. Seitdem verfolgt er seine eigenen
Plane. Gelehrte vermuten bisweilen, dass er sich der
Doméne der Aphestadil angendhert haben kénnte, da
ihm Verfall und Fiulnis auf Schritt und Tritt folgen. Ob-
wohl die beiden Entitdten somit eine enge Verbindung
teilen, scheinen sie unabhéngig voneinander zu agieren.
Moglicherweise war die Lossagung des Mactans erst
durch Aphestadils Unterstiitzung mdglich. Die beiden
Didmonen sind demnach eher als Alliierte zu betrachten.
Es ist nicht mdglich, den Mactans mithilfe profaner
Waffen zu verwunden. Charyptoroth richte sich

zu bringen, oder umklammert sie
mit einem Klammergriff, um sie an-
schlieBend zu seinem Schnabel zu
ziehen und totzubeifen.

Flucht: Mactans flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphédrenkunde (Sphirenwesen):

€ QS 1: Mactans ist ein unabhingiger Ddmon, dem

frither eine Nihe zu Charyptoroth nachgesagt
wurde, mdglicherweise aber inzwischen ein Ver-
biindeter der Aphestadil ist.

€ QS 2: Mactans ist ein dulerst gefihrlicher Spinnen-

ddmon, ein Meister der Zauberei und durch seinen
Panzer und seine Resistenz gegen profane Waffen
kaum zu verletzen.

<€ QS 3+: Mactans’ grofite Schwiche sind Seeschlangen-

zdhne.

Sonderregeln:

Einzigartiger Ddmon: Mactans unterliegt den Regeln fiir
einzigartige Didmonen (siche Aventurisches Pan-
dimonium Seite 159).

Empfindlichkeit gegen Seeschlangenzihne: Waffen aus See-
schlangenzihnen (mit den Werten eines Schweren
Dolches, siehe Regelwerk Seite 366) ignorieren den
RS des Mactans, verdoppeln ihre TP und der Diamon
ist gegen diese Waffen nicht resistent.

Regeneration II: Mactans erhilt am Ende jeder KR 2W6
LeP zuriick.

Ddmonen-Regeln: Fiir Mactans gelten die allgemeinen
Dimonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Beschworungsname: Mactans / -

Beiname: Gepanzerte Spinne, Weitreichendes Netz
Doméne: unabhingig (aber Ndhe zu Avastada)
Wesenstypus: 5-gehdrnter Dimon
Beschworungsritual: Invocatio Maior

jedoch fiir seinen Verrat, indem sie ihn mit der Ver-
wundbarkeit durch Seeschlangenzihne strafte.
Waffen, die aus erbeuteten Zihnen gefertigt werden,
oder der Biss einer Seeschlange, sind daher in der Lage,
ihn in die Niederhéllen zuriickzuschleudern. Im Nah-
kampf kann er seinem Opfer mit seinen reilenden
Tentakeln groRen Schaden zufligen, nutzt vor allem
jedoch seine Magie. Seine Zauber manifestieren sich
stets als dunkle, klebrige Spinnennetze, mit denen
er den Betroffenen einhiillt. Neben Zaubern, die den
Geist seines Opfers verwirren, kann er es in grofRter
Not sogar in den Limbus reiflen. Bevor Mactans jedoch
selbst in den Kampf eingreift, verldsst er sich zunichst
auf sein treues Gefolge und seinen harten Panzer.



Madaraestra

»Die schéne Frau saf8 einsam und unschuldig auf ihrem
Thron. Als Konig Amaryd I mit seinen Getreuen nahte,
ffnete sie mit den zarten Fingern ihren Schleier und offen-
barte ihr rahjagleiches, makelloses Antlitz. Sanft schlug
sie die tiefen Augen nieder und spitzte die Lippen. In den
Herzen der Kiampfer kam der Wunsch nach einem Kuss der
Schénen auf und keimte der Zweifel, ob diese Frau das Un-
geheuer sein konnte, von dem alle gehért hatten. Nur der
Konig blieb standhaft, denn er trug die Amethystléwin in der
Hand. Weder ihre Blicke, ihr Licheln, noch ihre Lippen ver-
mochten seinen Geist zu verwirren. So zog er sein Schwert
und die Shaz-Man-Yat erhob sich mit einem bésartigen
Grinsen. Ihre Hdinde ergriffen den Wickelrock, rissen ihn
zur Seite und zeigten allen ihr wahres Antlitz. Unzihlige
schwarze Schlangen mit fauchenden Mdulern bildeten
den Unterleib und standen dem Herrscher gegeniiber. Mit
nur einer Geste gehorchten die Schlangen und krochen ge-
schwind auf die Aranier zu, bereit, ihre giftigen Zihne in die
Haut der Streiter zu schlagen. So kdampfte sich der Konig bis
zur dunklen Dédmonin vor, die ihn bereits mit einer langen
Schlange in der Hand, einer Peitsche dhnlich, erwartete ...«
—Die Geschichte vom Kénig und der Shaz-Man-Yat, gehért
auf einem Zorganer Basar, 1036 BF

Madaraestra oder auch Shaz-Man-Yat (Mehrzahl: keine
bekannt) genannt ist eine michtige, mit Belkelel ver-
biindete, freie und einzigartige Ddmonin. Gleichzeitig ist
die Sechsgehdrnte eine Untergebene des Namenlosen.
Der Legende nach war sie einst eine spielerische Geliebte
des Giildenen, was er mit dem Wissen um den Raub des
Sikaryans und der Herrschaft iiber den vierten Tag des
Namenlosen entlohnte. In Aranien fliistert man ihren
Namen nur, denn jedes Kind kennt die Geschichte vom
K&nig Araniens und der Ddmonin. Mit seiner Amethyst-
16win trat er der schonen Frau, deren Unterlaub aus
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unzidhligen schwarzen Schlangen besteht, gegeniiber
und besiegte sie in einem schweren Kampf. Uber einen
Zeitraum von Jahrhunderten war sie im Kloster Keshal
Taref, zwischen Zorgan und Elburum, mit jenem Schwert
im Leib gefangen, ehe sie im Laufe der Griindung Orons
befreit wurde und Dimiona von Zorgan sie fiir ihre
Zwecke einsetzte. Aufgrund ihrer langen Gefangenschaft
besitzt sie einen besonders starken Hass auf Aranien.
Das mag ein weiterer Grund sein, warum es aufer-
halb des Dornenreichs nur wenige Berichte iber sie
gibt. Leicht ist Die Schwarzgesichtige Konigin der Dunklen
Schluchten des Yaleth nicht zu rufen. Meist geschieht dies
in einem Zirkel von oronischen, levthangefilligen oder
namenlosen Anhdngern, Im Umkreis von Schonheit, De-
kadenz und MiiRiggang sucht sie Interessierte. Sexuelle
Gruppierungen in Al'Anfa, Geheimlogen im Horasreich
oder rahjaenttduschte Almadaner werden die Geheim-
nisse um die Ddmonin zu schitzen wissen.

Madaraestra ist in der Lage, unwiderstehlich zu sein und
jeden Sterblichen zu verfiihren,

Das ddmonische Wesen nimmt das Antlitz aus den
Tridumen ihrer Opfer an. Abbildungen und Bildnisse
stellen sie sitzend dar. Den schénen weiblichen Ober-
korper ziert konigliche Kleidung, wihrend ihr Unterleib
in ein Gewirr zahlloser Schlangen tibergeht.

Einige Erlebnisberichte erzdhlen von tiefen dunklen
Augen, einer makellosen Haut und wallendem Haar.
Der unvergleichlichen Schonheit und Ausstrahlung
verfallen viele und entbrennen in einem Verlangen
nach sexueller Erfiillung. Thre Anhinger verfolgen den
Wunsch nach ewigem Leben und dauerhafter Schén-
heit, die sie schenken soll. Um diese Begehrlichkeiten
zu erfiillen, erschafft sie mit einem ausgiebigen Kuss
die Lamijanim (Einzahl: Lamijah). Die auch als Belkelel-
Vampire bekannten Wesen laben sich an ewiger Jugend,



Madaraestra

Grofe: 1,80 Schritt KorpergroRe

Gewicht: kein Gewicht

MU 30 KL 16 IN 18 CH 30

FF 14 GE 17 KO 14 KK 18

LeP 600 AsP 200 KaP - INI 23+1W6

AW 8 SK 8ZK 5GS 12

Waffenlos: AT 19 PA 9 TP 2W6+4 RW kurz

Schlangen: AT 16 PA 8 TP 1W6+2 (+Gift)* RW mittel

RS/BE: 6/0

Aktionen: 4 (max. 3 x Schlangen)

Vorteile/Nachteile: Gutaussehend I (solange man die
Schlangen nicht sieht)

Sonderfertigkeiten: Finte I-111 (Waffenlos, Schlangen),
Wuchtschlag I-11T (Waffenlos)

Talente: Betdren 19, Einschiichtern 15, Handel 6,
Klettern 7, Korperbeherrschung 12, Kraftakt 15,
Menschenkenntnis 15, Schwimmen 11, Selbst-
beherrschung 11, Sinnesschirfe 16, Verbergen 10,
Uberreden 18, Willenskraft 14

Zauber: Armatrutz 16, Blick in die Gedanken 17,
Gardianum 16, Horriphobus 17, Levthans Feuer 18

GrofRenkategorie: mittel

Typus: Didmon (mehr als 5 Horner, Belkelel und un-
abhingig), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -10

Beute: keine

Kampfverhalten: Die Shaz-Man-Yat versucht, einen
Gegner mit ihren Schlangen zu beiflen. Nach seinem
Tod verschlingt sie ihn in aller Ruhe.

Flucht: Shaz-Man-Yat flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

<€ QS 1: Die Shaz-Man-Yat ist eine michtige Ddmonin,

die einst in Oron Angst und Schrecken verbreitete.

Thr Unterleib besteht aus zahlreichen giftigen

Schlangen. Sie ist angeblich eine der Tages-

herrscherinnen der Namenlosen Tage.

QS 2: Sie soll eine einzigartige Wesenheit sein.

QS 3+: Man sagt ihr eine Verbindung zu Belkelel und

dem Namenlosen nach. Sie ist die Tagesherrscherin

des 4. Namenlosen Tages und soll das Wissen um

"9

tibernatiirlicher kdrperlicher Kraft und kénnen das
Sonnenlicht genieRen. Wie alle Vampire, benétigen sie
Sikaryan, das sie ihren unwissenden Opfern durch Lieb-
kosungen und Beischlaf stehlen,

Der Kampf gegen die vierte Tagesherrscherin ist enorm
schwer. Nicht umsonst gehdren die Siege iiber die
Didmonin zu den Mdrchenerzdhlungen der Haimamudim.
Thre schéne Haut ist nur schwer zur durchdringen.
Gleichzeitig ist ihr Gegner mehreren beifenden und
hochgiftigen Schlangen ausgesetzt, die mit jedem Biss
unaussprechlichen Schmerz verursachen. Verletzungen
versetzen die Shaz-Man-Yat so sehr in Rage und Hass,
dass sie ein hoheres Risiko eingeht und stdrkeren Schaden

die Erschaffung von Vampiren vom
Gott ohne Namen erlangt haben,
allerdings gilt sie zugleich als Ver-
biindete der Belkelel und als un-
abhédngige Ddmonin.

Sonderregeln:

*) Shaz-Man-Yat-Gift Das Gift der Shaz-Man-

Yat ist extrem schmerzhaft und tédlich. Die
Wirkung ist kumulativ. Ein Held, der mehrfach ge-
bissen wird, baut also immer mehr Schmerzstufen
auf.

Stufe: 6

Art: Waffengift, ddmonisch

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 3W6 SP, 2 Stufen Schmerz / 3W6/2 SP, 1 Stufe
Schmerz

Beginn: sofort

Dauer: augenblicklich; die Schmerzstufen bauen sich
nach 1 Stunde um je 1 ab.

Anmerkung: Das Gift kann nicht extrahiert werden.

Einzigartiger Ddmon: Shaz-Man-Yat unterliegt den Regeln
fiir einzigartige Ddmonen (siehe Aventurisches Pan-
dimonium Seite 159).

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Die Shaz-Man-Yat ist besonders empfindlich
gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
Rahjas. Der gleiche Effekt tritt auch bei Aves, Levthan
oder anderen Gottheiten mit dem Aspekt Liebe ein.

Raserei: Die Shaz-Man-Yat wird durch Verletzungen in
Raserei versetzt. Sobald sie 100 LeP verloren hat, gelten
fir sie folgende Modifikatoren; -4 VW, +2 AT, +4 TP, Der
Status hilt an, bis der Gegner getotet wurde, lingstens
jedoch eine halbe Stunde.

Selbstversteinerung: Sollten die LeP auf 0 sinken, ver-
steinert die Shaz-Man-Yat. Sie verbleibt dabei in der
3. Sphire und kehrt nicht in die 7. Sphédre zurick.
Sollte sie keinen Schaden mehr erleiden, regeneriert
sie iiber iibliche Regenerationsphasen LeP. Hat sie
wieder mindestens 1 LeP, fallt der Status von ihr ab.

Ddmonen-Regeln: Fiir die Shaz-Man-Yat gelten die all-
gemeinen Ddmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite
355).

Beschwérungsname: Madaraestra / -

Beiname: Die Schwarzgesichtige Konigin der
Dunklen Schluchten des Yaleth, Shaz-Man-Yat

Doméne: unabhingig (aber Nihe zu Dar-Klajid)

Wesenstypus: 6-gehdrnte Ddmonin

Beschworungsritual: Invocatio Maxima

anrichtet. Kurz vor ihrem Ende in der 3. Sphére versucht
sie ihre Feinde mit der Versteinerung zu tduschen. Sie
hofft, dass Unwissende von ihr ablassen, wahrend sie sich
langsam erholen und auf Dere verbleiben kann.



Madayracel

»Horst du den Hass und den Zorn im Geheul dieser Wélfe?
Das sind nicht unsere Briider und Schwestern. Ein Schaudern
fahrt durch meinen Kdrper, wenn ich es wahrnehme. Einige
rufen sie die Blutwdlfe, die wir auch Madayka nennen. Die
verstofSene Kyrjaka, die Verderberin des Volkes Firuns,
hat sie erschaffen. Einst scheiterte sie mit ihrem Plan, das
Himmelspaar Gorfang und Grispelz zu stiirzen, und musste
die Ewiggriine Ebene verlassen. Dies ist ihre Rache. Sie
brachte den Wolfsfluch in die Welt. Die Haare wachsen zuerst
und werden von Schmerzen an Kopf und Gliedern begleitet.
Deine Knochen wandeln sich und in dir steigt Wahn und
Blutdurst auf, bis du dich nicht mehr beherrschen kannst.
Das Gute in deinem Herzen schwindet und wird von eisiger
Kdlte ersetzt. Es ruft der Befehl des Vollmonds. Sie wandeln
sich zu Werwdlfen und ihren hérigen Dienern. Die nieder-
trdchtige Silberwolfin qudlt unser Volk seit langer Zeit. Nur
die Konigin der Wolfe, Larka, vermag sie aufzuhalten und
stellt sich schiitzend vor uns.«

—aus den Erzdhlungen der Nivesenschamanin Amuri, 1037 BF

Madayraéel (Mehrzahl: nicht bekannt) ist eine freie und
einzigartige Ddmonin, der fiinf Horner zugeordnet sind.
Lange war sie eine grofle Konkurrentin der Eishexe
Glorana, insbesondere um die Heiligtimer Sumus und
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das vorhandene Theriak. In der nivesischen Mythologie
steht sie in der ,,Sage von Kavaltara und Garjoun fiir
eine gefallene Himmelswélfin, die sich an Gorfang und
Grispelz rachen will. Der im Norden iibliche Name Kyrjaka
ist der nivesischen Sprache Nujuka entlehnt und wird
mit ,verfluchte Schlaue” iibersetzt. Die gebriuchliche
Zhayad-Bezeichnung Madayraéel steht fiir ,,Die Uber-
bringerin des Mondfluchs“. Passend zur Sage erscheint
sie im Norden als prachtvolle Silberwdlfin mit silber-
weillem Pelz, der im Madamal erstrahlt. Thre Augenfarbe
wechselt, wird hiufig als rot, violett bis zu kohlschwarz
beschrieben. Nur wenige ahnen, dass die niederhéllische
Kreatur nicht nur im eisigen Norden umbherstreift. Im
Siiden und in Uthuria tritt sie nicht als Wolf, sondern
in Form eines weillen Panthers auf. Die Waldmenschen
kennen sie furchtsam als Anpa-Tonku, was ,,giftig-starker-
Geist* bedeutet, wihrend einige J4gerinnen Uthurias sie
sogar als wilde Gottheit verehren. Selten erscheint sie
in einer menschlichen Gestalt, wobei silbrig langes Haar
und hellblaue Augen charakteristisch sein sollen.

Eine ldngere Prisenz in der 3. Sphire ist fiir sie zwar
mdglich, aber enorm kraftraubend. Daher sucht sie in
den Regenwildern nach hilfreichen Substanzen wie der
Uthurischen Rose. Im ewigen Eis nutzt sie die starke
Heilkraft des Theriaks fiir diese Zwecke.

Da die Verderberin des Volkes Firuns eine einzigartige
Diamonin ist und {blicherweise ldngere Zeit auf Dere
verbleibt, wird sie duRerst selten beschworen. Meist
handelt es sich um willige Diener oder Anhénger, die sie
erneut zu sich rufen.

Die widernatiirliche Wesenheit setzt ihre Plane skrupel-
los und verschlagen um. Hiufig agiert Madayraéel aus
den Schatten heraus und entsendet zuerst ihre Unter-
gebenen, die sie selbst erschafft. Thr Biss oder das
eines bereits Erkrankten infiziert die Opfer meist mit
Lykanthropie, sodass entweder blutriinstige Werwolfe
oder -panther, auch Madayka oder Mada-Pa genannt,
entstehen. Aus Erzdhlungen ist bekannt, dass ein Biss
nicht zwingend erforderlich ist. Die magische Krank-
heit vermag sie ohne Korperkontakt iiber eine geistige
Briicke zu iibertragen. Alte Legenden berichten sogar,
dass sie die unnatiirliche Verwandlung in die Welt
brachte, worauf auch ihr Zhayad-Titel und ihr Beiname
Fluch der Wolfe zuriickgehen.

Bei einem personlichen Aufeinandertreffen mit der
Tochter des Kalten Eises wird sie ihre magischen Krifte
einsetzen. Unter ihren Schritten bildet sich eine frostige
Zone aus Eiszapfen und blutigen Fiden, die Gegner in der
Nihe willenlos machen. Der frostige Hauch aus ihrem
Maul treibt ihren Feinden niederhéllische Kélte ent-
gegen. Mit einer dicken Reifschicht {iberzieht sie ihr Fell
im Kampf, um sich zusitzlich vor Angriffen zu schiitzen.
Ein zu tiefer Blick in ihre Augen bringt dem Betrachter
den Makel ,,Beute” ein, den alle fleischfressenden Tiere
wahrnehmen. Die Ddmonin markiert damit das Jagd-
opfer fiir eine niederhdllische Hatz, zu der sie ihr Ge-
folge aus Werwesen mit grauenhaftem Heulen ruft.



Madayraéel

Grofle: 1,60 bis 1,90 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 16 KL 15IN 16 CH 16

FF 13 GE 15KO 16 KK 17

LeP 200 AsP 70 KaP - INI 16+1W6

AW 10 SK 7 ZK 6 GS 10/20 (in Menschengestalt / in
Tiergestalt)

Waffenlos: AT 15 PA 10 TP 1W6+2 RW kurz

Biss: AT 13 TP 2W6+5 RW kurz

RS/BE: 3/0

Aktionen: 2

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Waffenlos), Finte I+II
(Waffenlos, Biss), Verbeifen (Biss), Wuchtschlag 1+11
(Waffenlos, Biss)

Talente: Einschiichtern 11, Handel 10, Klettern 7,
Korperbeherrschung 12, Kraftakt 12, Menschenkennt-
nis 9, Selbstbeherrschung - (gelingt automatisch),
Schwimmen 8, Sinnesschirfe 14, Uberreden 9, Ver-
bergen 13, Willenskraft - (gelingt automatisch)

-« ++ O Zauber™: Bannbaladin 7, Beute! 13, Blick in die Ge-

danken 7, Blitz dich find 10, Corpofesso 11, GroRe
Gier 12, Hagelschlag 16, Harmlose Gestalt 14, Hexen-
galle 13, Hexenkrallen 13, Hexenschuss 12, Kréten-
sprung 14, Manifesto (nur didmonisches Eis) 16,
Motoricus 9, Pech an den Hals wiinschen 12, Schlaf
rauben 14, Spinnenlauf 13, Zunge 1dhmen 13, weitere
Zauber mit dem Merkmal Elementar in der Aus-
pragung Eis auf 14+

Anzahl: 1

GroRenkategorie: mittel

Typus: Ddmon (geh6rnter, unabhingig), nicht humanoid
(Wolfsgestalt) oder humanoid (Menschengestalt)

Anrufungsschwierigkeit: -5

Beute: keine

Kampfverhalten: Madayraéel setzt im direkten Kampf
alle ihr zur Verfigung stehenden Mittel gnadenlos
ein. Sie verwandelt sich gerne in ihre Wolfsgestalt,
greift mit Finten und Sprungangriffen an. Sie kann in
allen Gestalten Zauber wirken, sodass sie gerne ihre
Gegner mit Eismagie oder einem vorbereitenden
CORPOFESSO angreift, bevor sie in den Nahkampf
geht. Soll sie jemanden jagen und vernichten, so be-
eilt sie sich nicht, sondern erlegt ihre Beute erst nach
einer langwierigen Hatz - auf moglichst grausame Art
und Weise.

Flucht: Madayraéel flieht nicht, kann sich aber taktisch
zuriickziehen und greift ihren Feind dann bei der
nichsten Gelegenheit an.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

= Die Ddmonin kann einige

Hexenfliiche genauso wie
Zauber wirken,

Sphidrenkunde (Spharenwesen):

€ QS 1: Madayraéel ist eine michtige,
unabhingige Ddmonin, die in Ge-
stalt einer Frau oder eines Tiers
auftritt. Im Norden Aventuriens er-
scheint sie als Wolfin, im tiefen Siiden
als weiler Panther.

€ QS 2: Madayraéel wird von den Nivesen
Kyrjaka genannt, bei den Waldmenschen ist sie als
Anpa-Tonku bekannt. Sie soll die Ursache fiir die
Lykanthropie sein.

€ QS 3+: Madayraéel ist eine unabhingige Ddmonin
mit eigenen Zielen, der man eine Ndhe zu Nagrach
nachsagt. Offenbar ist sie jedoch mit dem Herrn des
ddmonischen Eises zerstritten.

Sonderregeln:

Einzigartiger Ddmon: Madayraéel unterliegt den Regeln
fiir einzigartige Ddmonen (siche Aventurisches Pan-
dimonium Seite 159).

Keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten und ge-
weihten Objekten: Anders als viele Ddmonen, ver-
fiigt Madayraéel iiber keine Empfindlichkeit gegen-
iber gesegneten/geweihten Objekten/Waffen einer
Gegengottheit.

Kontrolle brechen: Wenn Madayraéel beschworen wird,
steht ihr vor der Erfiillung jedes Dienstes und bei
jedem Sonnenuntergang eine Probe auf Menschen-
kenntnis -SK des Beschwdrers zu. Gelingt ihr die
Probe, steht sie nicht mehr unter der Kontrolle des
Beschwdrers und verbleibt in der 3. Sphire. Sie ver-
folgt anschlieRend ihre eigenen Ziele.

Ddmonen-Regeln: Fiir Madayraéel gelten die allgemeinen
Diamonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

€ Diener erschaffen: Madayraéel kann Wolfen oder

Panthern ihr Ddmonenblut zu lecken geben und sie
in Blutwdlfe bzw. -panther, sogenannte Madayka/
Mada-Pa, verwandeln.

€ Gestaltswechsel: Innerhalb von 4 Aktionen kann

Madayraéel sich in ihre Tier- oder Menschengestalt
verwandeln. Dies kostet sie 4 AsP.

€ Lykanthropie verursachen: Madayraéel kann einem

Menschen von ihrem Didmonenblut lecken lassen.
Durch den Genuss gewinnt sie die komplette
Kontrolle iiber die Person (wie durch einen Be-
herrschungszauber mit dem Merkmal Einfluss
mit QS 6) und es muss eine Krankeitsprobe auf
Lykanthropie abgelegt werden (siehe Seite 158).
Als Kyrjaka erschafft sie damit Werwdlfe, als Anpa-
Tonku Werpanther.

Beschwérungsname: Madayraéel / -

Beiname: Anpa-Tonku, Fluch der Wélfe, Kyrjaka,
Tochter des Kalten Eises, Verderberin des
Volkes Firuns

Domine: unabhingig (aber frithere Nahe zu Nagrach)

Wesenstypus: 5-gehdrnte Ddmonin

Beschworungsritual: Invocatio Maior



Nirraven

»Meine Schwestern, so grofs eure Macht iiber die Krdfte von
Jjenseits der Sterne auch werden mag, niemals solltet ihr euch
ihrer leichtfertig bedienen. Vor langer Zeit missachtete eine
alte Seherin von Heute und Morgen namens Abrexis diesen
Ratschlag. Ob des Todes ihres Vertrauten Schattenkiel zer-
ging sie in Gram und lief sich zu einer schrecklichen Tat hin-
reifsen. Sie rief den alten Knochenraben aus den Niederhéllen
herbei, den Rduber der Seelen, und lief3 ihn in Schattenkiels
Kadaver einfahren. Dort verblieb der finstere Dimon viele
Jahre, und Abrexis, die vor Kummer halb wahnsinnig ge-
worden war, bildete sich ein, ihren lieben Freund wieder bei
sich zu haben. Nirraven jedoch gefiel sein Kérper gut, und
mit seinem Krdchzen versetzte er jeden Menschen, der sich
der Hiitte der alten Abrexis ndherte, in Schrecken, und mit
seinem Schnabel riss er ihnen die Seelen aus dem Leib. Der
Rabenkadaver aber zerfiel immer weiter, bis dem finsteren
Ddmon nur noch das Gerippe als Heimstatt blieb. Da er-
kannte Abrexis, was sie getan hatte, und auch ihre Seele riss
der nimmersatte Seelendieb hinfort in die Niederhéllen.«
—Raxan Schattenschwinge, zu einer Gruppe junger
Seherinnen von Heute und Morgen, neuzeitlich

) Unabhidngige Damonen

Der neungehdrnte Knochenrabe Nirraven (Mehrzahl:
keine bekannt) galt lange Zeit als machtvollster Diener
der Erzddmonin Thargunitoth, und auch wenn er nach
wie vor der Doméne Tijakool nahesteht, ist es ihm doch
gelungen, sich von seiner Herrin loszusagen und seither

als freier Ddmon zu agieren.
Wie die meisten Ddmonen seiner Domine, verfiigt
Nirraven iiber keine ihm eigene korperliche Form, wenn
er in die 3. Sphire gerufen wird. Stattdessen muss die Be-
schworerin ein geeignetes Gefd} zur Verfiigung stellen,
das ihn aufnehmen kann. Die verbreitetsten Rituale zu
seiner Beschwdrung legen dazu den Kadaver eines Raben
nahe. Mit einer - vermutlich aus Griinden pervertierter
Asthetik - zeitweise recht beliebten Variation der
Paraphernalia fiir die Beschwérung ldsst sich bewerk-
stelligen, dass die ddmonische Besessenheit den Wirts-
korper wahrenddessen nicht am Verfall hindert. So kam
es, dass weite Teile der aventurischen Magierschaft den
Namen Nirraven mit dem Skelett eines Raben, dem ein
geisterhaftes Glithen innewohnt, in Verbindung bringen.
Apokryphe Schriften, deren Verbreitung von beiden
Boronkirchen als Héresie verdammt werden, postulieren
ein Verwandtschaftsverhiltnis zwischen
dem Knochenraben und den beiden
rabengestaltigen Alveraniaren Borons,
Golgari und Bishdariel. An der Quelle des
Flusses Bosquir im Ostlichen Almada soll es
lange vergessene Kultstdtten in Hohlen
geben, wo einst den drei Rabenbriidern
gehuldigt wurde. Womdglich lassen sich
dort Hinweise darauf finden, warum
Nirraven den Niederhdllen anheim-

gefallen sein kénnte.

Beinahe zwei Jahrzehnte lang sind alle Ver-
suche, den Neungehérnten zu beschwdren,
ausnahmslos fehlgeschlagen, und nur wer
um die Einzigartigkeit des Ddmons wusste,
konnte den Grund dafiir erahnen: All die
Zeit hindurch befand sich Nirraven namlich im
toten Korper seines letzten Beschwdrers. So dem
direkten Zugriff seiner Herrin entzogen, arbeitete
er unentwegt darauf zu, sich aus seiner Knechtschaft
zu 16sen - ein Plan, der nun endlich Friichte zu tragen
scheint. Denn bei der Zerstérung des Splitters der
Diamonenkrone, der mit den Kriften Thargunitoths er-
fiillt war, gelang es dem Knochenraben, einen Teil der
freiwerdenden ddmonischen Essenz in sich selbst auf-
zunehmen und so daran zu hindern, zu seiner Quelle
zuriickzukehren. Dergestalt gestdrkt, widhrend seine

Beschwérungsname: Nirraven / -

Beiname: Der Seelendieb, Der Knochenrabe

Domine: unabhingig (aber frithere Nihe zu
Tijakool)

Wesenstypus: 9-gehdrnter Ddmon

Beschwérungsritual: Invocatio Maxima



Nirraven

GroRe: unterschiedlich, je nach Gastkorper

Gewicht: kein Gewicht

MU 24 KL 16 IN 16 CH 16

FF 15 GE 15 KO 15 KK 15

LeP 600 AsP 300 KaP - INI 15+1W6

VW 5 SK 10 ZK 10 GS 9/9 (am Boden / in der Luft)

Beriihrung: AT 17 TP 2W6+3 SP RW beliebig

Weitere Angriffe: je nach Gastkorper

RS/BE: 3/0

Aktionen: 3

Sonderfertigkeiten: keine bzw. je nach Gastkorper

Talente: Einschiichtern 16, Fliegen 12, Handel 11,
Klettern 12, Korperbeherrschung 12, Kraftakt 12,
Menschenkenntnis 15, Selbstbeherrschung - (ge-
lingt automatisch), Schwimmen 7, Sinnesschirfe 13,
Uberreden 13, Verbergen 14, Willenskraft - (gelingt
automatisch)

Zauber: Dunkelheit 17, Ecliptifactus 14, Horriphobus 17,
Krahenruf AMAIS 14

Anzahl: 1

GroRenkategorie: mittel

Typus: Ddmon (mehr als 5 Hérner, unabhingig), nicht
humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -7

Beute: keine

Kampfverhalten: Nirraven versucht {iblicherweise
seine Gegner durch eine Kombination aus Furcht und
seiner Fahigkeit, Seelen zu rauben, zu besiegen. Dabei
setzt er zundchst auf einen Horriphobus.

Flucht: Nirraven flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphdrenwesen):

€ QS 1: Nirraven ist ein michtiger Ddmon, der Untote
erschaffen und kontrollieren kann.

@ QS 2: Nirraven kann in ein Lebewesen einfahren
und als Seelendieb durch eine Berithrung die Seele
eines Opfers stehlen.

@ QS 3+: Nirraven soll frither ein Damon aus
Thargunitoths Gefolge gewesen sein, aber der
Damon hat sich angeblich von diesen Fesseln gelost.

Sonderregeln:

Besessenheit: Nirraven kann durch eine Berithrung in
einen Gastkorper einfahren. Alle Korperlichen Eigen-
schaften entsprechen dann denen des Gastkdrpers
oder der Werte des Nirraven (jeweils der bessere
Wert), die Geistigen Eigenschaften entsprechen
denen des Ddmons. Die Fertigkeiten sind die des

Herrin geschwicht wurde, ist der Neungehdrnte in-
zwischen allem Anschein nach nicht mehr auf sein ehe-
maliges Dienstverhiltnis angewiesen.

Ob es an seinem langen Aufenthalt in der 3. Sphire oder
etwas anderem liegen mag, seit seiner Lossprechung
von seiner erzddmonischen Herrin hat sich das Wesen
Nirravens deutlich verdndert. Alte Beschwérungsrituale
zeigen nicht mehr die erwartete Wirkung, einmal be-
schworen, ist der Ddmon noch um einiges schwerer zu

Nirraven, der Ddmon hat aber Zugriff

auf sdmtliche SF des Gastkdrpers.

Um die Besessenheit zu beenden, be-

nétigt der Ddmon 2 Aktionen. Um

in einen neuen Korper einzufahren,

muss der Nirraven 8 AsP einsetzen. Ein

Opfer kann sich gegen die Besessenheit

wehren, wenn ihm zu Beginn der Beriithrung

eine Probe auf Willenskraft (Bedrohungen standhalten)
-5 gelingt.

Einzigartiger Ddmon: Nirraven unterliegt den Regeln fiir
einzigartige Ddmonen (siche Aventurisches Pan-
dimonium Seite 159).

Keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten und geweihten
Objekten: Anders als viele Ddmonen, verfiigt Nirraven
iber keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/
geweihten Objekten/Waffen einer Gegengottheit.

Korperlos: Der Ddmon ist kérperlos. Dies bedeutet, dass
er von physischen Waffen, gleich ob profan, magisch

oder geweiht, nicht angegriffen werden kann.*O - - - - -

Seelenraub: Nirraven kann versuchen, einem Lebewesen
seine Seele zu rauben und in die Niederhdllen zu
reien. Dazu hat er folgende Mdglichkeiten:

€ Ein unverteidigter Kritischer Treffer fihrt sofort

zum Seelenraub.

€ Bei einer AT, die 13+ SP anrichtet, muss eine 1W20-

Probe auf einen Spielwert von 12+SK des Ziels ge-
wiirfelt werden. Misslingt die Probe, fiithrt dies
sofort zum Seelenraub.

€ Eine erfolgreiche AT gegen Gegner mit dem Status

Bewegungsunfdhig, Bewusstlos oder Handlungsun-
fahig, verursacht ebenfalls einen Seelenraub.

Gelingt der Seelenraub, stirbt der Kérper augenblicklich
und die Seele des Opfers landet in den Niederhdllen.

Untote erschaffen: Nirraven kann bis zu 144 Untote er-
schaffen und kontrollieren. Der erschaffene Untote darf
maximal 13 Schritt entfernt sein. Der Vorgang dauert
pro Untotem 1 Aktion. Die permanente Kontrolle jedes
Untoten kostet den Ddmon 2 AsP. Sobald einer der 144
Untoten zerstért wurde, kann er wieder so viele er-
schaffen, bis er wieder 144 unter Kontrolle hat.

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

Zusitzliche Dienste:

€ Untote kontrollieren: Der Ddmon kann bis zu 144

selbsterschaffene Untote fiir den Beschworer
kontrollieren und ihnen Auftrige zuweisen (ver-
braucht alle Dienste, mindestens aber 3).

kontrollieren, als dies selbst
bei machtvollen gehdrnten
Dimonen der Fall sein diirfte,
selbst sein aus alten Zeiten
iiberlieferter Wahrer Name
hat einen GroRteil seiner
Macht eingebiiflt. Nirravens
Fahigkeiten hingegen waren
niemals groRer.



Rahastes

»Travine, ich sage dir, diese Wolke verschluckte auf Meilen
hinaus jegliches Sonnenlicht und schiitzte so die Horden von
Untoten vor dem strafenden Licht des Herrn Praios. Sie kroch
iiber den Himmel, als ob sie lebendig sei, das heifst, wenn
man das von einem Ddmon, denn um so etwas handelte es
sich dabei wohl, iiberhaupt sagen kann. Von Zeit zu Zeit
wanden sich lange Tentakel, den Fangarmen eines Kraken-
molches nicht undhnlich, hinab zur Erde. Dort wo diese
dunklen Schwaden das Land beriihrten, begann die Natur
sofort zu verfaulen. Das Gras wurde gelb, Pflanzen starben
ab und Biume verdorrten. Und dazu dieses unaufhérliche,
laute Summen. Wie ein Schwarm aus Tausenden und Aber-
tausenden wiitenden Insekten klang das. [...] Dann zeigte
diese Plagenknolle ihre Wirkung. Der Knochenkessel begann
iiberzukochen, dicker, zihfliissiger gelber Schleim quoll aus
ihm hervor, gerade so, als wenn dich mal wieder der Dumpf-
schddel plagt. Es war widerlich. Aber die Dunkelwolke l6ste
sich Stiick fiir Stiick auf. Und dann, ja dann kam es erst
richtig dicke ...«

—KGIA-Agent ,,Scharlachkappe® im Gesprdch mit der
Leiterin der Kaiserlich-Garethischen Central-Registratur
Travine von Beckstein, nach der Schlacht auf dem
Mythraelsfeld, 1027 BF

Rahastes (Mehrzahl: keine bekannt), so
sagt man, sei der Tagesherrscher iiber
den dritten der Namenlosen Tage. Der
sechsgehdrnte Ddmon soll der Zwillings-
bruder des ebenfalls sechsgehdrnten
Isyahadins sein und tritt tiblicherweise
als tiefschwarz brodelnde Wolke in Er-
scheinung. Diese hort man schon

aus weiter Entfernung, brummt und
summt sie doch schlimmer als jeder
gefrdlige Heuschreckenschwarm, Der
unnatiirliche Brodem wird von roten
Blitzen, zuckenden Wetterleuchten und
Wirbeln durchzogen. Auch heulende
und kreischende Fratzen wurden in der
Wolkenwand gesichtet, die sich bildeten,

und fast genauso schnell wieder zer-
flossen. Die Dunkelwolke bedeckt das
Land mitunter auf weiter Flur und ldsst
keine Sonnenstrahlen hindurch. Rahastes,
Der Plagende, wird iiblicherweise gerufen,
wenn jemand die finstere Absicht hegt, die
Ernte zu vernichten und Landstriche un-
fruchtbar zu machen. In der Tat ist es so, dass
nicht nur Pflanzen verdorren und verwelken,
sondern auch die Scholle der Bauern sich
durch den niederhéllischen Einfluss so ver-
andert, dass darauf auf Jahre hinaus keine

134 Unabhingige Damonen

Pflanze mehr wachsen kann, Dieser Alptraum eines
jeden aventurischen Bauern hat Rahastes auch den
Beinamen Der in dessen Schleppe Hunger nachfolgt ein-
getragen. Moglicherweise war die Dunkelwolke auch
mehr als nur einmal fiir die in den Dunklen Zeiten auf-
getretenen Hungersnote verantwortlich. Doch auch in
jlngerer Zeit wurden die Menschen des Mittelreiches
Zeugen der schrecklichen Macht des Ddmons. Zum Bei-
spiel kam es zur Zeit des Priesterkaisers Noralec zur ver-
heerenden Rahastes-Beschworung von 399 BF und im
Jahr 1027 BF erlebte das Reich seine wohl groRte Nieder-
lage. Die beiden Heptarchen Galotta und Rhazzazor
zogen gemeinsam gegen das Mittelreich zu Felde. Die Be-
schwdrung eines liberaus michtigen Rahastes schirmte
nicht nur die untoten Horden des Endlosen Heerwurms
Rhazzazors vor dem Lichte des Gotterfiirsten Praios ab,
als sich diese zu Tausenden aus dem Wall des Todes er-
gossen und ins Herz des Reiches vorstieRen, sondern sie
verbarg auch die gewaltige Fliegende Festung Kholak-
Kai des irren Ddmonenkaisers vor den Augen der



Rahastes
GrofRe: unterschiedlich, aber meist sehr gro3
Gewicht: kein Gewicht
MU 22 KL 16 IN 24 CH 20
FF 10 GE 11 KO 34 KK 26
LeP 500 AsP 100 KaP - INI 10+1W6
VW 0 SK 9 ZK 7 GS 10 (in der Luft)
Angriffe: Aura*
RS/BE: 3/0
Aktionen: 1
Sonderfertigkeiten: keine
Talente: Einschiichtern 14, Fliegen 10, Klettern 0, Kérper-
beherrschung 7, Kraftakt 12, Selbstbeherrschung - (ge-
lingt automatisch), Schwimmen 0, Sinnesschirfe 13,
Verbergen 13, Willenskraft - (gelingt automatisch)
Zauber: Corpofesso 12, Dunkelheit 18, Horriphobus 17
Anzahl: 1
GroRenkategorie: riesig
Typus: Ddmon (mehr als 5 Hérner, unabhingig), nicht
humanoid
Anrufungsschwierigkeit: -10
Beute: keine
Kampfverhalten: Rahastes kimpft meistens nicht direkt,
sondern verlisst sich auf seine Aura, die meist schon
ausreicht, um Gegner auszuschalten.
Flucht: Rahastes flieht nicht.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphidrenkunde (Sphdrenwesen):
€ QS 1: Rahastes ist ein michtiger Ddmon, man ver-
mutet sogar, dass er ein Tagesherrscher der Namen-
losen Tage ist.
<€ QS 2: Rahastes zeigt sich meist als Praiosscheiben-
verdunkelnde Wolke.

Kaiserlichen Armee. Nur unter groRten Anstrengungen
konnte die Plagenknolle, ein unheiliges ddmonisches
Artefakt, welches den wahren Namen Rahastes’ enthielt,
dazu benutzt werden, den unheiligen Wolkenddmon zu
exorzieren, Als die Dunkelwolke sich langsam aufloste,
gab sie dabei den Blick auf die Fliegende Festung frei,
die dann in einem anschlieRenden Magnus Opus des
Weltenbrandes die Stadt Wehrheim, das stdhlerne Herz
des Neuen Reiches, vernichtete.

€ QS 3+ Rahastes bringt Siech-

tum und Verderben. Leider ist der
Ddmon immun gegen die meisten
Angriffe, da er eine korperlose
Wolke ist. Er ist der Tagesherrscher
des 3. Namenlosen Tages.

Sonderregeln:

Aura: Rahastes kann innerhalb von 250 Schritt eine Aura
erzeugen, in der Dunkelheit herrscht (Sichtmodi-
fikator Stufe I11), in der z. B. lichtscheue und -empfind-
liche Wesen nichts zu befiirchten haben. Alle Lebe-
wesen, die in die Aura hineingeraten, kénnen in der
nichsten Regenerationsphase keine LeP regenerieren
und erleiden stattdessen 1W3+1 SP. Zudem kann
Rahastes fiir den Einsatz von 5 AsP jedem Lebewesen
innerhalb dieser Zone 2W6+2 LeP rauben. Der Einsatz
dieses Energieentzugs kostet Rahastes 1 Aktion.

Einzigartiger Ddmon: Rahastes unterliegt den Regeln fiir
einzigartige Didmonen (sieche Aventurisches Pan-
didmonium Seite 159).

Keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten und geweihten
Objekten: Anders als viele Ddmonen, verfiigt Rahastes
iiber keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/
geweihten Objekten/Waffen einer Gegengottheit.

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 Rahastes gelten die allgemeinen
Didmonen-Regeln (siehe Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

<€ Land verdorren lassen: Der Ddmon soll iiber ein Gebiet

schweben und es durch seine Aura verderben. An
Stellen mit vielen Lebewesen setzt er zusitzlich seine
AsP ein, um den Schaden seiner Aura zu verstarken.

Beschwérungsname: Rahastes / -

Beiname: Der Plagende, Verderber der Ernten und
Friichte, Der in dessen Schleppe Hunger nachfolgt

Domine: unabhingig (aber Ndhe zum Abgrund)

Wesenstypus: 6-gehdrnter Ddmon

Beschworungsritual: Invocatio Maxima



Shihayazad

»Ich hielt meinen Atem an, denn ich erwartete einen Kampf,
iiber den die Barden noch in zweitausend Gétterldufen
singen wiirden. Der Schwertkdnig stellte sich dem Sphdren-
schinder mit entschlossenem Blick, Siebenstreich lag fest
in seinen Hdnden. Die Gotterklinge erschien mir so un-
endlich schén, so perfekt, dass ich keinen Moment an dem
Sieg des Markgrafen zweifelte. Plétzlich fuhren Blitze von
greller purpurner Farbe nieder, die mir wie ein Riss in der
Wirklichkeit schienen. Zwischen den Kontrahenten taten
sich die Portale zu den Niederhéllen auf und ein gewaltiges
Wesen, wie ich es trotz all der Frevel auf diesem Schlacht-
feld nie zuvor gesehen habe, trat in unsere Welt. Ich hatte
bereits vom Shihayazad gehdrt, doch dieses Ungeheuer, eine
Perversitdt aus Kreatur und Stahl, iibertraf meine kiihnste
Vorstellungskraft. Mit dem Mut des Heiligen, der er war, trat
Conchobair dem Wesen entgegen, doch bereits ihr zweiter
Schlag riss dem Schwertkdnig eine tiefe, blutende Wunde ins
Fleisch. Es gelang ihm, zwei der Schwerter des Shihayazad
abzuschlagen, doch die Gewalt, mit welcher der Ddmon
seine metallischen Klauen auf Conchobair niedergehen liefs,
konnte kein Sterblicher gewachsen sein. Vor meinen ent-
setzten Augen schlug der Ddmon einen der grifSten Helden
Aventuriens, den Schwertkdnig, dem ich in den Kampf ge-
folgt war und in dessen Hdnde ich ohne zu zdgern mein
eigenes Leben gelegt hiitte, in blutige Stiicke. Mein Verstand
konnte im ersten Moment gar nicht fassen, was ich

sah, und tief in mir verdorrte all die Hoffnung zu
schwarzer, brennender Verzweiflung, die mich in

die Flucht trieb.«

—aus den Berichten eines Kriegsschreibers der 3.
Ddamonenschlacht

Shihayazad (Mehrzahl: keine bekannt) ist

ein michtiger freier Ddmon, der stets als

sein eigener Herr aufgetreten ist. Im Dunkel

der Vergangenheit soll es eine Verbindung
zwischen ihm und dem namenlosen Gott ge-

geben haben, doch diese Allianz muss schon
lange wieder aufgeldst worden sein. Der Sieben-
gehdrnte wird zu Recht Schwertddmon genannt,
denn sein gewaltiger Leib scheint aus einer Unzahl
von dunklen Klingen gegossen zu sein.

Sein Korper ist mit Dornen und Spitzen

besetzt, und dort, wo man vielleicht

Schwingen vermuten wiirde, ragen sechs

schartige Klingen aus seinem Korper und selbst

der Schidel lduft spitz zu wie eine gewaltige Klaue. Eine
siebte Klinge ragt aus seinem Schwanzende. Je nach-
dem, fiir welchen Dienst er gerufen wird, kann er

mit Fliigeln oder ohne auftreten, wobei es jeder
Logik zu spotten scheint, wie eine so massive
Kreatur sich in die Luft erheben kann,

Wem er dient oder was ihn antreibt, ist noch immer un-
klar. Auch wenn manche behaupten, er wire der oberste
General des Damonensultans selbst, scheint er doch
bloR seine eigenen Ziele zu verfolgen. Shihayazad tritt

L0} Unabhidngige Damonen

als der Tagesherrscher des 5. Namenlosen Tages auf.
Unter seiner Herrschaft werden die Menschen gereizter
und Streitigkeiten enden nicht selten im Blutrausch. Er
weckt selbst in den friedlichsten Leuten die Mordgier
und hat schon manch einen zu Taten getrieben, die jeder
Logik entbehrten. AuRerdem verdunkelt sich unter
seiner Tagesherrschaft der Himmel, die Praiosscheibe
verschwindet und Ungliicksfille nehmen schneller ein
todliches Ende. Es wurde sogar schon berichtet, dass ein
dunkler Schatten iiber das Land ziehen soll, so als wiirde
der Shihayazad Dere selbst heimsuchen.

Wird der Ddmon beschworen, so wiitet er ohne Gnade
unter den Sterblichen. Mit jedem Teil seines Kérpers
kann er schwere Hiebe austeilen und Leiber spalten.
Alles, was den Ddmon antreibt, ist die pure Lust am Zer-
stiickeln und ZerreiRen. Es heillt sogar, es gibt keine
Waffe, die thn bezwingen kann. Bisher hat sich diese
Behauptung wacker als Wahrheit gehalten, denn selbst
das legendire Schwert Siebenstreich war Shihayazads
Schlidgen unterlegen. Es ist dem Beschwdrer zwar
mdglich, Shihayazad ein Ziel vorzugeben, doch hat er
seinen Dienst beendet, setzt er sein todliches Treiben
ungelenkt fort. Den Legenden zufolge soll selbst der



Shihayazad

GroéRe: 7,00 bis 12,00 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 23 KL 13IN 14 CH 14

FF 10 GE 16 KO 34 KK 34

LeP 800 AsP 32 KaP - INI 20+1W6

VW 7 SK 10 ZK 10 GS 9/11 (am Boden / in der Luft)

Biss: AT 18 TP 2W6+22 RW kurz

Klinge: AT 22 TP 2W6+16 RW beliebig

RS/BE: 13/0

Aktionen: 4 (max. 1 x Biss)

Sonderfertigkeiten: Finte I+II (Biss, Klinge), Machtiger
Schlag (Klinge), VerbeiRen (Biss), Wuchtschlag I-111
(Biss, Klinge)

Talente: Einschiichtern 18, Fliegen 14, Klettern 8, Korper-
beherrschung 12, Kraftakt 17, Selbstbeherrschung -
(gelingt automatisch), Schwimmen 4, Sinnesschérfe 13,
Verbergen 5, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Horriphobus 17

Anzahl: 1

GrofRlenkategorie: riesig

Typus: Didmon (mehr als 5 Horner, unabhingig), nicht
humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -10

Beute: keine

Kampfverhalten: Shihayazad fliegt auf seine Feinde zu
und spieft sie mit seinen Klingen auf. AnschlieRend
beginnt er sie zu zerreiRen. Kampfsonderfertigkeiten
setzt er bewusst nur sehr selten ein. Meist reichen
seine einfachen Angriffe schon aus, um seine sterb-
lichen Ziele zu vernichten.

Flucht: Shihayazad flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

michtige Magier Borbarad eine Bannformel gebraucht
haben, um Shihayazad in die Niederhéllen zu schicken,
nachdem er ihn in die 3. Sphire gerufen hatte. Einst soll
es ein Artefakt gegeben haben, das vom Namenlosen
selbst geschaffen wurde und es erméglichte, den Dimon
unter seine Kontrolle zu bringen doch seine Spur ver-
liert sich im Dunkel der Zeit.

Es gibt bisher nur zwei aktuelle Berichte iiber die Be-
schworung Shihayazads. Im Jahr 1011 BF soll es einem
Zirkel von Anhidngern des Namenlosen gelungen sein,
ihn zu rufen. Sie verloren jedoch die Kontrolle iiber ihn
und fielen seinem Blutrausch zum Opfer. In der Dritten
Damonenschlacht, mit der Borbarads Umtreiben auf
Dere beendet wurde, rief Borbarad selbst den Sphdren-
spalter, um ihn gegen den legendiren Helden und
Heiligen der Gottin Rondra, Raidri Conchobair, antreten
zu lassen. Selbst fiir den Schwertkdnig war es unmég-
lich, die gewaltigen Hiebe der Kreatur zu parieren und
so gelang es dem Ddmon, ihn niederzustrecken. Er hitte
sich danach gegen Borbarads Streiter gewandt und so

Sphirenkunde (Sphiarenwesen):

<€ QS1: Shihayazad ist einer der

michtigsten Ddmonen iiberhaupt.

Er ist angeblich einer der Tages-

herrscher der Namenlosen Tage.

QS 2: Shihayazads Sinn und Zweck ist

das Zerstiickeln und Zerfleischen allen

Lebens in seiner ndheren Umgebung.

QS 3+: Shihayazads Macht basiert u. a. darauf,

dass er von keiner Waffe wirklich ernsthaft ver-

letzt werden kann. Er ist der Tagesherrscher des 5.

Namenlosen Tages.

Sonderregeln:

Einzigartiger Ddmon: Shihayazad unterliegt den Regeln
fiir einzigartige Ddmonen (siche Aventurisches Pan-
dimonium Seite 159).

Keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten und ge-
weihten Objekten: Anders als viele Dimonen, ver-
fiigt Shihayazad tiber keine Empfindlichkeit gegen-
iiber gesegneten/geweihten Objekten/Waffen einer
Gegengottheit.

Ungliick: In einem Radius von 130 Schritt um den Ddmon
kann kein Held Schicksalspunkte einsetzen.

Unkontrollierbar: Wenn der Ddmon einen Dienst aus-
gefiihrt hat, beginnt er automatisch, Lebewesen in seiner
Nihe anzugreifen und Objekte zu verwiisten, bis er ge-
bannt wird oder die Anzahl der verbleibenden Dienste
auf 0 sinken und er in seine Sphére zuriickkehret.

Verdunkelung: In einem Radius von 130 Schritt um den
Ddmon herrscht eine Dunkelheit mit Sichtmodi-
fikator Stufe II.

Dédmonen-Regeln: Fiir Shihayazad gelten die allgemeinen
Didmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Beschwérungsname: Shihayazad / -

Beiname: Der Sphirenspalter

Domine: unabhingig (aber frithere Nidhe zum
Abgrund)

Wesenstypus: 7-gehdrnter Ddmon

Beschworungsritual: Invocatio Maxima

entscheidend in die Ddmonenschlacht eingegriffen,
wire er nicht vorher gebannt worden.

Es hei3t, der Shihayazad konnte eine Meute didmonischer
Kreaturen beschwoéren, die die geisterhafte Gestalt ver-
schiedener Tiere annehmen kénnen, je nachdem fiir
welchen Zweck er sie nach Dere sendet. Sollen sie eine Spur
verfolgen, so erscheinen sie als Hunde, ist es ihre Aufgabe,
jemanden ausfindig zu machen, so nehmen sie die Gestalt
von iibergroRen Raubvdgeln an. Am 5. Namenlosen Tag,
wenn seine Macht schier unendlich ist, kann er sie nach
Dere senden, wihrend er selbst in der 7. Sphire weilt.



Wanderer zwischen den Spharen

»Niemand weif3, wer er wirklich ist. Im Arcanum und anderen
Werken der Didmonologie, die ich kenne, spricht man von ihm
nur als »)Dem Wanderer zwischen den Sphdren«. Meine Nach-
forschungen tiber diese geheimnisvolle Entitit haben er-
geben, dass er bei vielen Vilkern in den unterschiedlichsten
Rollen und mit verschiedenen Namen auftritt. Zumindest
glaube ich, gewisse Gemeinsamkeiten zu erkennen, die mich
dies mit grofSer Gewissheit annehmen lassen.

Legenden berichten, dass er angeblich der Herr der 6. Sphdre
war und kein Ddmon, sondern ein Gott (Halbgott, keine
alveranische Verbindung). Sein Symbol soll der Griine Mond
gewesen sein und er hat wohl in Streit mit Boron und dem
verfluchten Todesgdtzen der Orks gelegen. Im alten Elburum
soll es sogar einen Tempel gegeben haben, auch wenn die
Aufzeichnungen nichts iiber dessen genaue Lage verraten.
Zumindest konnte ich herausfinden, dass die Aranier einige
Mdrchen von Shelhezan dem Listigen und seiner Geliebten
(oder Mutter?) Mada kennen. So soll er in Verbindung mit
dem Untergang der elementaren Zitadelle der Magie stehen.

LS Unabhidngige Damonen

Angeblich war er in einen Frevel verwickelt und seine Be-
strafung weitaus schlimmer als die Madas. Die Forschungen
in diese Richtung stehen aber noch ganz am Anfang (még-
licherweise Geschwiitz von elburischen Bauern). Die Elfen, so
horte ich, kennen den Wanderer als Twelwan und er konnte
nur durch die gemeinsame Anstrengung vieler Lichtelfen
vertrieben werden (Wahrheitsgehalt leider zweifelhaft ...
Elfen). Ist der Wanderer méglicherweise ein in die Nieder-
héllen verbannter Halbgott?«

—unbeachtete Notizen des Magiers Xaron Mendurian aus
Punin, neuzeitlich

Der Wanderer zwischen den Sphdren ist ein einzigartiger
Diamon unbekannter Herkunft, der offenbar so viele
Namen wie der Namenlose selbst besitzt: Shelhezan,
Twelwan oder Herr der 6. Sphdre - um nur einige seiner
bekanntesten aufzufiihren.
Einige uralte Quellen behaupten, dass er ein Gott
war, der durch einen ungeheuerlichen Frevel gegen
das Gesetz von Kha von den anderen Géttern bestraft
werden musste. Seitdem soll er sein Dasein in den
Niederhollen fristen.
Angeblich soll er frither unter dem Namen Shelhezan
oder Herr des Blutes durch die Ur-Tulamiden verehrt
worden sein.
In Aranien finden sich immer wieder Spuren und Relikte,
die auf eine Verehrung als listenreicher Todesgott hin-
weisen und ihm eine Verbindung zu Mada nachsagen.
Auch den Elfen ist der Wanderer als der ilteste Be-
sucher bekannt, aber seine Rolle ist selbst bei einem so
alten Volk wie den Elfen nicht vollends geklart.
Der Wanderer ist keines anderen Erzddmonen Unter-
tan und verfolgt eigene Ziele. Nur wenige Gelehrte
Aventuriens wissen um den Wanderer zwischen den
Sphéren. Einige glauben, dass er moglicherweise ein
Halbgott war, der vom Namenlosen verfiihrt wurde.
Kenner der orkischen Religion ziehen Parallelen zum
Orkgott Tairach. Andere Forscher betrachten den
Wanderer hingegen als eine michtige Wesenheit, die
aus der Lichtwelt der Elfen stammt und vielleicht das
Gegenstiick zu den elfischen Gottern darstellt.



Obwohl es immens schwierig ist, kann es gelingen, den
Wanderer zu beschworen, allerdings ist es bislang nur
wenigen Zauberern gelungen, diesen michtigen un-
abhingigen Dimon erfolgreich zu rufen. Vielleicht
stellt die Beschwdrung auch eher eine Bitte dar und der
Wanderer entscheidet jedes Mal aufs Neue, ob er dem
Rufer einen Besuch abstattet.

Seitdem Sternenfall kannmanvondenTulamidenlanden
aus gelegentlich ein griinliches Leuchten des Madamals
beobachten. Den Astrologen gibt dies Rétsel auf, aber er-
fahrene Ddmonologen glauben, dass sich der Wanderer
in diesen Momenten auf den Weg von den Niederhéllen
zur 6. Sphire aufgemacht hat, um Madas Kerker einen
Besuch abzustatten.

In den Tulamidenlanden, insbesondere in Aranien,
aber auch in Almada und Tobrien, kénnen Helden auf
die Spuren der Verehrung dieser Wesenheit stoRen. In
einigen verborgenen Shelhezan-Tempeln findet man
immer noch Relikte seines Kultes: griine Mondscheiben,
die Zahl 6, Statuetten mit zweigesichtigen Personen.
In den Tempeln findet man keine Spuren gottlichen
Wirkens, iiblicherweise aber auch keine Magie, zu-
mindest nicht in einer dimonischen Ausprigung. Das
Rétsel um den Wanderer wird die Gelehrten wohl noch
lange beschiftigen.

Was immer der Wanderer ist, nur die wenigsten
Personen scheinen zu wissen, wie man ihn herbei-
ruft. Wenn er gerufen wird, und erscheinen will, findet
er offenbar einen Weg nach Dere - im Gegensatz zu
anderen Ddmonen, denen der Zugang in die 3. Sphire,
auler bei Beschwoérungen, verwehrt ist.

Berufsgeheimnis

Shelhezan (Geheimwissen)

Der Held weil, in welchen Anbetungsformen und
Epochen Shelhezan verehrt wurde. Zudem kennt er
grundlegende Tugenden und Aspekte, die mit Shelhezan
verkniipft sind, nimlich Wahn, Blut, Tod, verdorbene
Heimlichkeit, aber auch Wissen um die Wahrheit der
Sphéren.

Voraussetzungen: Gotter & Kulte 8, Geschichtswissen 4
AP-Wert: 1 AP

Ein Ddmon ohne Spielwerte?

Der Wanderer zwischen den Sphéren ist, wie die Erz-
ddmonen, eine Wesenheit von unbeschreiblicher
Macht. Aus diesem Grund haben wir an dieser Stelle auf
herkémmliche Werte verzichtet. Ublicherweise benutzt

Beschworungsname: Der Wanderer zwischen
den Sphéren / -

Beiname: Verderbter Sohn der Mada, Herr der
6. Sphire, auch bekannt als Twelwan oder
Shelhezan

Domine: unabhingig

Wesenstypus: unbekannt

Beschworungsritual: nicht beschworbar

er bei seinen Auftritten einen Avatar, dessen Spiel-
werte menschlichen MaRstidben dhneln konnen, diesen
Rahmen aber auch deutlich zu sprengen vermégen -
ganz so, wie es dem Wanderer gefillt.

Legenden iiber den Wanderer

<€ Es soll in den Tulamidenlanden mehrere Tempel
geben, die Shelhezan geweiht sind, u. a. unter
Thalusa, in Elburum und Fasar. Allen Tempeln ge-
mein ist, dass dort nicht die geringste Spur einer
ddmonischen Prisenz zu spiiren ist.

<€ Irgendwo im Orkland soll es einen heiligen Ritual-
platz des Tairach geben. Untersucht ein neugieriger
Ork jedoch den Platz genauer, wird er statt roter
Mondscheiben griine entdecken, die lediglich tiber-
malt wurden.

<€ In einigen alten Schriften aus dem Giildenland
wird behauptet, dass eine geheime Doméine mit
dem Namen ,,Der Abgrund“ existiert und dass sie
sich zwischen der 6. und der 7. Sphire befindet.
Bevor der Namenlose dort angekettet wurde, soll
Shelhezan iiber die Doméne geherrscht haben.

€ Im Tempel der Mada in Palmyrabad existieren
Bilder, in denen Mada mit einem anderen Gott zu
sehen ist, der von einer griinlichen Aureole um-
geben ist. Offenbar handelt es sich um einen Freund
der Mondgoéttin.

<€ Einige michtige Diener des Namenlosen behaupten,
dass Maruk-Methai den Elfenfreund Twelwan ver-
fithrt und verdorben hat, sodass er sich gegen die
Elfen wandte.

< Die Ziliten der Echsensiimpfe kennen Legenden, in
denen Shiz'Lan, der Griinleuchtende, ein Gott der
alten Zeit war, der flir Kraft, Magie, Geheimnisse
und den Tod stand. Er wurde auf dem versunkenen
Kontinent Lahmaria verehrt, allerdings haben
sich die Ziliten von ihm abgewandt, da er sich
,der anderen Seite anschloss und in die Finsternis
tauchte®.



Yo’ugghatugythot

»Nach dem Aufruhr waren wir erstmal ratlos. Auf Klopfen
und Rufe antwortete niemand, aber wir konnten ja nicht ein-
fach in das Zimmer des Herrn Magisters einbrechen. Hatte
Jja immerhin fiir ein Einzelzimmer bezahlt, und die Tiir war
abgeschlossen. Aber am Tiirspalt zog’s kalt durch, wie es
sich fiir'n Hitzemond gar nicht gehdrt. Da war uns die Sache
doch unheimlich, und wir haben erstmal das Friihstiick vor-
gezogen und einen von den Kleinen nach Angbar um eine
Praiotin losgeschickt. Dass die gleich die Inquisition heran-
schaffen wiirde ...

Sicher, Euer Gnaden, ich fahre fort. Abends haben wir wieder
Gerdusche von oben gehért, aus dem Zimmer. Unser Altester
ist manchmal was ungestiim, wisst Ihr, und der hat dann die
Tiir eingerannt. Das schéne Schloss, echte Zwergenarbeit!
Ist jetzt hin. Ach ja, drinnen war ein Mann, aber nicht der
Magister, sondern einer von den Langohren, das konnte ich
erkennen, bevor er die graue Kapuze aufsetzte. Hantierte an
einem Loch, das damitten im Zimmer hing und immer kleiner
wurde und irgendwie zuging. Wir standen wie von Angroschs
Hammerschlag betdubt da. Dann sagte er: »Dies war nicht
fiir Eure Augen bestimmt<, wedelte mit den Fingern, machte
damit ein neues Loch in der Luft auf, und - schwupps! - war
er weg. Das Loch ging auch zu und das Zimmer lag da, wie es
immer gewesen war. Nur mit kaputtem Tiirschloss eben. Und
den Herrn Magister haben wir nie wiedergesehen.«

—aus einem Protokoll der Heiligen Inquisition der
Praioskirche, aufgenommen in einer Herberge am Angbarer
See, 1042 BF

120) Unabhiangige Ddamonen

Im Limbus, dem lebensfeindlichen Raum zwischen den
Sphéren, lauern unzihlige Gefahren, und genau darin liegt
auch die immense Bedrohung, welche der unaussprech-
liche Yo'ugghatugythot (Mehrzahl: Yo'ugghatugythotim)
fiir die 3. Sphére darstellt. In der 3. Sphire bietet der
dreigehérnte Damon mit einer GréRe von kaum einem
Schritt keine sehr imposante Erscheinung, er erinnert
eher an einen Wicht, weshalb er auch der Limbuswicht
genannt wird. Doch im Limbus selbst - seinem ,,nattir-
lichen Lebensraum®, wenn man so will - offenbart sich
die wahre Gestalt und GréRe des Damons, die an einen
riesigen muskelbepackten Humanoiden erinnert. Im Ge-
sicht sitzt ein einziges senkrecht geschlitztes Auge, das
fiir alles blind ist, dem keine Magie innewohnt. Auch
sein linker Arm passt nicht zu einem Humanoiden, denn
statt in einer Hand endet er in zwei tentakelartigen, sich
zur Spitze hin verjiingenden Auswiichsen, mit denen er
sich notfalls auch verteidigen kann. Die wahre Funktion
dieser Korperteile enthiillt sich jedoch derjenigen Be-
schwérerin, die von dem Ddmon verlangt, eine Pforte in
den Limbus zu &ffnen. Dann nidmlich st6Bt der ZerreiRer
der Sphiren seine Ranken inbriinstig in das Gefiige der
Existenz hochstselbst und zerrt die Fiden, aus denen die
Wirklichkeit gesponnen ist, auseinander, bis sich ein Tor
in das graue Nichts der Zwischenwelt auftut.

Ist der Durchgang erst einmal geéffnet, nimmt sich der
perfide Limbuswicht die Zeit, sein Werk der Zerstérung
nachhaltig zu festigen und den gewalttitig zugefiigten
Sphérenriss zu verankern, sodass er sich nicht von selbst



Yo’ugghatugythot

Grofle: 0,90 bis 1,10 Schritt (3. Sphire); 5,00 bis 12,00
Schritt (Limbus)

Gewicht: kein Gewicht

MU 12KL 13IN 13 CH 15

FF 13 GE 13 KO 14 KK 14

LeP 40 AsP 32 KaP - INI 15+1W6

VW 7SK5ZK 4GS 8

Tentakel: AT 14 TP 1W6+4 RW mittel

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Finte I (Tentakel), Wuchtschlag 1
(Tentakel)

Talente: Einschiichtern 10, Klettern 8, Kdorper-
beherrschung 11, Kraftakt 6, Selbstbeherrschung - (ge-
lingt automatisch), Schwimmen 6, Sinnesschirfe 10,
Sphdrenkunde 17, Verbergen 10, Willenskraft - (ge-
lingt automatisch)

Zauber: Auge des Limbus 16, Fulminictus 10

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Dimonenhorde)

GrofRenkategorie: klein (im Limbus grof oder riesig)

Typus: Ddmon (gehdrnter, unabhingig), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -3

Beute: keine

Kampfverhalten: Yo'ugghatugythot ist kein Kampf-
ddmon, wird seine Tentakel aber einsetzen, um sich
zu verteidigen. Dabei nutzt er sowohl Finten als auch
Wuchtschldge.

Flucht: Yo'ugghatugythot flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

wieder schlieft. Welchen Dienst er auch immer zu voll-
fithren hat - sei es eine kurze Reise durch den Limbus,
die Verfolgung eines Sphirenreisenden oder die Auf-
gabe, etwas oder jemanden in der grauen Astralebene
aufzuspiiren -, mit niederhéllischer Freude hinterldsst
er Wunden, die er in die Sphirenwinde schldgt, und
so laufen nicht nur neugierige Aventurier Gefahr, im
todlichen Ather verlorenzugehen, vielmehr kann eine
solche Liicke unterschiedlichem anderen Geziicht einen
Angriffspunkt bieten, um in die 3. Sphire zu gelangen.

Einem Erzddmon scheint sich Der Zerreifler der Sphdren
nicht verschrieben zu haben. Allerdings werden ihm
gelegentlich gleichermaRen eine Nihe zur Domine
Tyakra’man - dem die rechte Ordnung der Schépfung
verkdrpernden Praios entgegengesetzt ist - wie auch
zur Doméne Eskates mit ihrer Neigung zu Zeit und Raum
manipulierenden Wesenheiten nachgesagt. Es sind
die grauen Wichter des Limbus vom Orden der sechs
Fliigel Menacors, die den Yo'ugghatugythot zu ihrem
Erzfeind erkldrt haben und ungeahnte Anstrengungen
unternehmen, um die Spuren seines ddmonischen
Wirkens zu beseitigen. Die immense Gefahr, die von den
Hinterlassenschaften des Ddmons ausgeht, ist im Laufe

Sphidrenkunde (Sphdrenwesen):
<€ QS 1: Yo'ugghatugythot ist ein un-
abhingiger Ddmon und Meister der
Limbusmanipulation.

<€ QS 2: Yo'ugghatugythot kann Sphdren-
tore 6ffnen und seinem Beschwérer im
Limbus behilflich sein.

€ QS 3+ Yo'ugghatugythot ist in der 3. Sphdre deut-
lich schwicher als im Limbus. Dort gewinnt er
schnell an Kraft und stellt eine gréRere Gefahr dar.

Sonderregeln:

Keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten und ge-
weihten Objekten: Anders als viele Ddmonen, verfiigt
Yo'ugghatugythot tiber keine Empfindlichkeit gegen-
iber gesegneten/geweihten Objekten/Waffen einer
Gegengottheit.

Limbusmacht: Im Limbus erhilt der Ddmon nach 1W6 KR
folgende Boni: alle Eigenschaften +2, alle Fertig-
keiten +2, +20 LeP, +4 INI, +2 AT, +2 TP, +1 Aktion,
Finte II, Wuchtschlag I1. Seine GréRenkategorie kann
zudem von klein auf grofs oder riesig erhdht werden.

Dédmonen-Regeln: Flr Yo'ugghatugythotim gelten die all-
gemeinen Damonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

Meister der Limbuspforten: Der Ddmon kann Tore in
und aus dem Limbus erschaffen. Dazu bendtigt er 4
Aktionen Zeit und zwischen 4 und 16 AsP (je nach
GroRe des Tors; von kopf- bis hin zu scheunengroflen
Toren). Mit weiteren 8 AsP kann er das Tor 1W6 Tage
offenhalten, mit stattdessen zusitzlichen 16 AsP
bleibt es so lange, bis es gebannt wird.

Beschwérungsname: Yo’ugghatugythot /
Yo'ugghatugythotim

Beiname: Der ZerreiRer der Sphiren, Der
Limbuswicht

Domine: unabhingig (aber Ndhe zu Tyakra’'man
und Eskates)

Wesenstypus: 3-gehdrnter Ddmon

Beschworungsritual: Invocatio Maior

der Geschichte selbst den verruchtesten Didmonen-
beschworern klar geworden, und so ist das Wissen um
seine Beschwoérung kaum mehr verbreitet.

Wihrend sich der Yo'ugghatugythot kaum dazu eignet,
als Kampfdamon in die 3. Sphire gerufen zu werden, sind
im Limbus seine Kraft und GréRe um ein Vielfaches ge-
waltiger, und eine zufillige Begegnung mit ihm kann sich
dort schnell als ernstzunehmende Bedrohung heraus-
stellen. Im grauen Wirbel des Athers entwickelt er eine
beeindruckende Schnelligkeit, erhélt beunruhigende Re-
generationsfahigkeiten und ist zudem in der Lage, seine
Ranken fast nach Belieben zu verformen, Wehe jedem,
der den ZerreiRer der Sphiren unterschitzt!



Yst-Phogorthu

»Revision! Eure Hoheit, meine Ehre als Ritter gebietet es mir,
das Ergebnis dieses Lanzengangs anzufechten. Das Regel-
werk der Tjoste verbietet Zauberei und nicht einmal ein Oger
wiirde nach einem solchen Treffer noch im Sattel sitzen. Ich
fordere, die Panzerung dieses Pferdes zu entfernen, um seine
wahre Natur zu entblfen.«

—Ritterin Xindra von Finstertann zu Herzog Arngrimm
von Ehrenstein, wihrend der Tjoste, zur Grofsen Tobrischen
Warenschau, Yol-Ghurmak, Rondra 1033 BF

Yst-Phogorthu (Mehrzahl: Yst-Phogortey) ist ein zwei-
gehornter pferdeartiger Ddmon von fast zwei Schritt
Schulterhshe. In der bekanntesten Form wirkt der Korper
wie aus verbranntem Holz, Lehm und glithender Kohle
gebaut. Die schwarzverkohlte Haut wird von schuppen-
artigen Panzerplatten geschiitzt. Statt Mihne und
Schweif schiefen Flammen aus seinem Kérper, wihrend
die Augen wie zwei glithende Kohlestiicke funkeln. Der

“ Unabhiangige Ddamonen

Kopf hat ein eingedriicktes, fast menschenihnliches Ge-
sicht und ein groRes Maul mit langen Reifzihnen. Aus
der Stirn ragen zwei drei Spann groRe Horner. Seine
glithenden Hufe hinterlassen rufschwarze Abdriicke
und versengen Gras und Laub in der Umgebung. Auch
wenn Yst-Phogorthu keinem bekannten Erzddmon zu-
geordnet wird, steht er je nach verwendeten Donaria
und Paraphernalia einer der zwdlf Doménen nahe, was
auch sein Aussehen stark beeinflusst. Allen Versionen
gemein ist die Fahigkeit, seinen Beschworer oder eine
ausgewdihlte Person zu tragen. Dabei schiitzt das hohe
Ross seinen Reiter mit seinen ddmonischen Fahigkeiten.
Jeglicher erlittener Schaden, egal ob profan, magisch
oder geweiht, wird vom Yst-Phogorthu abgefangen.
Dariiber hinaus hat der Ddmon je nach Doméne weitere
besondere Eigenschaften. Die Schindmdhre wird dem
Blakharaz zugeordnet und liebt es, seine Opfer zu
quédlen und zu bestrafen. Sie ist in der Lage, hdllische
Schmerzen zu bereiten und wurde in Transysilien gerne
als Folterinstrument eingesetzt. Angeblich kann sie
mit einem Biss ihren Opfern die Haut bei lebendigem
Leib vom Kérper reiflen. Das Héllische Streitross steht
Belhalhar nahe und ist ein flirchterliches Schlachtross.
Es ist grofer, aggressiver und besser gepanzert als seine
Briider, wodurch es besonders fiir den Kampf geeignet
ist. Das Rasende Ross ist der Doméne Lolgramoths ent-
sprungen. Dieser Ddmon ist in der Lage, seinen Reiter
in einem wahnsinnigen Ritt viele Hundert Meilen weit
zu tragen. Selbst tiefe Schluchten und Hindernisse von
mehreren Dutzend Schritt iiberwindet das Ross mit
einem einzigen Satz. Dabei kommt es nicht selten vor,
dass sein Reiter bei einem der waghalsigen Manédver
in den Tod stiirzt. Die Nachtmdhre ist Thargunitoth zu-
gewandt und wird meist von Nekromanten genutzt.
Dieses alptraumhafte Reittier hat so manchen wackeren
Krieger in die Flucht geschlagen und ihn anschliefend
weiter im Schlaf verfolgt. Manch wagemutiger Held
setzte seinem Leben gar freiwillig ein Ende, weil er die
nichtlichen Heimsuchungen nicht mehr ertrug. Die einst
in Oron beliebte Rossige Stute steht der Belkelel nahe und
ist eine perverse Mischung aus aufreizender Frau und
Stute. Wihrend sie Menschen mit ihrer abstoRenden
Schonheit eher verwirrt, versetzt sie alle Tiere in ihrer
Umgebung in grofe Aufregung. Besonders Hengste
werden von ihren Trieben tiberwiltigt und werben
um die attraktive Stute, was mitunter gar zu Kdmpfen
fithrt. So kann es eine einzige rossige Stute schaffen,
ein Banner Ritter ins Chaos zu stiirzen. Der Lauffeuer-
fuchs ist der heiRbliitige Diener Agrimoths und schiitzt

Beschwérungsname: Yst-Phogorthu /
Yst-Phogortey

Beiname: Das Hohe Ross

Doméne: unabhingig

Wesenstypus: 2-gehdrnter Dimon

Beschworungsritual: Invocatio Maior



Yst-Phogorthu

Grofe: 2,20 bis 3,00 lang, 1,50 bis 2,00 Schritt Schulterhshe

Gewicht: kein Gewicht

MU 14KL10IN 12CH 14

FF 8 GE 15 KO 22 KK 24

LeP 180 AsP 16 KaP - INI 15+1W6

VW 10 SK 3ZK 3 GS 13

Biss: AT 12 TP 2W6+3 RW kurz

Horn: AT 12 TP 1W6+4 RW mittel

Trampeln: AT 12 TP 2W6+10 RW kurz

Tritt: AT 15 TP 2W6+4 RW mittel

Uberrennen: AT 10 TP 2W6+8 RW kurz

RS/BE: 3/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Finte 1 (Biss, Horn, Tritt),
Michtiger Schlag (Horn, Tritt), Trampeln (Trampeln),
Uberrennen (Uberrennen)

Talente: Einschiichtern 9, Klettern 3, Korper-
beherrschung 13, Kraftakt 15, Selbstbeherrschung -
(gelingt automatisch), Schwimmen 10, Sinnesschérfe12,
Verbergen 7, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Axxeleratus 12

Anzahl: 1, 2 oder 1W3+1 (Ddmonenhorde)

Grof3enkategorie: grol

Typus: Didmon (gehérnter, verschiedene Erzddmonen),
nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -4

Beute: keine

Kampfverhalten: Yst-Phogorthu greift nur dann an,
wenn sein Reiter dies wiinscht. Er greift mit der An-
griffsart an, die dem Reiter am liebsten ist.

Flucht: Yst-Phogorthu flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphdrenwesen):

€ QS 1: Yst-Phogorthu ist ein Pferdeddmon, der

unterschiedlichen niederhéllischen Erzddmonen
dient.

€ QS 2: Yst-Phogorthu gibt seinem Reiter einen Teil

seiner Kraft und schiitzt ihn vor Angriffen.

€ QS 3+: Yst-Phogorthu kann sich mit seiner Zauber-

kraft sogar teleportieren und somit vor Angriffen
schiitzen. Sein Reiter wird dabei durch den Limbus
mitgenommen.

Sonderregeln:

Ausweichen in den Limbus: Yst-Phogorthu kann mittels
1 freien Aktion in den Limbus ausweichen. Sein VW
erhoht sich auf 17. Er taucht am Ende der KR wieder
bei einem seiner Gegner in maximal 13 Schritt Ent-
fernung vom Ort des Verschwindens wieder auf. Er

seinen Reiter vor Feuer, wihrend er selbst in der Lage
ist, seine Feinde qualvoll zu verbrennen. Charyptoroths
Tiefenross gleicht einer Mischung aus Seepferdchen und
Risso. Es kann sich sowohl unter als auch tiber Wasser
fortbewegen und ermdglicht die Unterwasseratmung,
Im Daimonicon erwihnt wird Mishkaras Seuchenklepper,

gilt zu Beginn der neuen KR seinem
Gegner gegeniiber als in Vorteilhafter
Position (sieche Regelwerk Seite 238).
Der Einsatz der Fihigkeit kostet 8 AsP.
Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/
geweihten Objekten/Waffen: Der Yst-
Phogorthu ist besonders empfindlich
gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/
Waffen der Gegengottheit seines Herrn bzw. seiner
Herrin.
Packesel: Der Ddmon kann bis zu 1.000 Stein tragen.
Verbindung zum Reiter: TP, die der Reiter erleiden wiirde,
gehen auf den Ddmon {iber.
Dédmonen-Regeln: Fiir Yst-Phogortey gelten die allgemeinen
Dimonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Varianten (eine davon muss beim Beschwéren ge-
wihlt werden):

<€ Schindmdhre (Blakharaz): Bissangriffe verursachen
1 Stufe Schmerz fiir 10 KR. Die Zustandsstufen sind
kumulativ durch die Angriffe.

€ Hollisches Streitross (Belhalhar): +2 TP, +2 RS, +2 AT
fiir den Ddmon, +2 TP fiir den Reiter

€ Tiefenross (Charyptoroth): Kann sich tiber und unter
Wasser fortbewegen. Sein Reiter erhilt die Moglich-
keit, unter Wasser zu atmen.

<€ Rasendes Ross (Lolgramoth): +10 GS, doppelte Sprung-
reichweite

<€ Nachtmdhre (Thargunitoth): Gegner, die SP durch
Damon oder Reiter erleiden, regenerieren in den
nidchsten 1W3 Regenerationsphasen keine LeP.

< Vollblut des Archomagus (Amazeroth): SK und ZK
gegen Zauber +4 (auch fiir den Reiter), Zauber des
Reiters sind um +1 erleichtert

<€ Fisldufer (Nagrach): Immunitit gegen Kilte (auch
fiir den Reiter); elementarer Kilteschaden wird
halbiert.

<€ Trichtiger Gaul (Asfaloth): regeneriert am Ende jeder
KR 2W6 LeP (auch der Reiter)

€ Seuchenklepper (Mishkara): Immunitit gegen Krank-
heiten (auch fiir den Reiter), kann Krankheiten nach
Meisterentscheid bis Stufe 4 durch Bisse tibertragen

<€ Lauffeuerfuchs (Agrimoth): Immunitit gegen Feuer
(auch fiir den Reiter), elementarer Feuerschaden
wird halbiert.

€ Rossige Stute (Belkelel): bei Kulturschaffenden eine
Probe auf Willenskraft, bei Misslingen 1 Stufe Ver-
wirrung fiir 5 Minuten; bei Tieren verursacht sie in
einem Radius von 100 Schritt Balzverhalten (was
Proben auf Reiten um -3 erschwert)

der Siechtum und Krankheit verbreitet, wihrend er
seinen Tréger vor selbigen schiitzt. Nur aus Gertichten
ist der Eisldufer aus der Domine Nagrach bekannt. Sein
Reiter soll kein Ziel mehr verfehlen und vor Sturm und
Eis geschiitzt sein. Ob eine Amazeroth-Variante des Yst-
Phogorthu existiert, ist umstritten.



Zazamotl’gnakhyaa

»Ihr kennt wohl alle den Ausspruch >Feuer mit Feuer be-
kidmpfenc. Nun, der Zazamotl'gnakhyaa ist vermutlich das beste
Beispiel dafiir, wie sehr dieser Spruch manchmal der Wahrheit
entspricht. Er ... Wie bitte? Za-za-motl-gnak-khya-a. Ich gebe
zu, ein eher komplizierterer Name. Er verdeutlicht uns jeden-
falls immer wieder aufs Neue, wie sehr die Krifte der Nieder-
héllen sich gegenseitig verachten, ja geradezu hassen. Dieser
Déamon stiirzt sich, ohne auch nur zu blinzeln, auf jeden anderen
Ddmon, dessen er habhaft werden kann und gibt nicht eher
Ruhe, bis er ihn niedergerungen und besiegt hat. Und Gnade
euch, es gibt keinen anderen Didmon, den er angreifen kann. Wie
dem auch sei, nachdem er seinen Feind vernichtend geschlagen
hat, geht er zum unappetitlichen Teil iiber.

[.]

Das von ihm zu erhaltende Zazamotoxin stellt noch vor
der alchimistischen Tinktur >Borbarads Hauch« die wohl
wirksamste aller bekannten Subtanzen dar, die fiir hepta-
sphdrische Wesenheiten als absolut tdlich gilt. Aber Obacht,
wenn es nicht korrekt appliziert wird, ldhmt es einem selbst
den Kdrper, was bedeutet, man ist einem Ddmon auf Gedeih
und Verderb ausgeliefert. Und das wollt ihr nicht erleben.«
—Lehrmeister Demirion Ophenos in einer spdteren Lehr-
stunde zur Didmonologie, neuzeitlich

Zazamotl'gnakhyaa (Mehrzahl: Zazamotl'gnakhyanim) ist
ein kleiner zweigehdrnter Ddmon, der keiner der be-
kannten erzddmonischen Dominen zugeordnet werden
kann und daher als freier Ddmon gilt. Bei dieser Aus-
geburt der Niederhdllen handelt es sich um einen
sehr speziellen Vertreter der 7. Sphére, in mehreren
Hinsichten. Sein Aussehen gleicht dabei einer mit
metallisch glinzenden Schuppen iibersiten Made von
etwa einem Schritt GroRe. Aus dem Leib ragen zwei
grotesk anmutende diinne Arme mit rasiermesser-
scharfen Klauenhidnden. Der Korper geht in einen
ebenfalls gepanzerten Schwanz iiber, dessen Spitze
ein anderthalb Spann langer Stachel ziert. Seine
beiden Hérner wurden sowohl am Kopf als auch an den
Ellenbogen beobachtet. Der Zazamotl'gnakhyaa blickt
einen aus seinen vier tiefschwarzen Augen duRerst bos-
haft an und scheint andere Ddmonen - iiber das fiir das
Chaos iibliche MaR hinaus - zu verabscheuen.

Er greift mit Vorliebe andere Bewohner der

7. Sphdre an, wobei er sich ohne Riicksicht

auf Verluste in den Kampf stiirzt und dem
gegnerischen Didmon seinen Stachel tief in

den Leib treibt. Dann injiziert er eine der
seltsamsten Fliissigkeiten, die Alchimisten

und Ddmonologen bisher bekannt ist. Das
Zazamotoxin ist ein Gift, welches fiir Ddmonen

und siebtsphdrische Wesenheiten tddlich

wirkt, bei gewdhnlichen Lebewesen aber nur

fiir eine kurze Lihmung sorgt. Gleichzeitig hat

das Gift noch eine weitere Eigenschaft, die dazu
fiihrt, dass der Zazamotl’gnakhyaa den Bei-
namen Der Gefrdfige Soldner der Niedersten Hollen
tragt. Es verhindert die Riickkehr der ddmonischen

LT Unabhingige Damonen

Manifestation in die 7. Sphére, selbst {iber deren Tod
hinaus. Folglich bleibt bei einem mit Zazamotoxin ver-
gifteten Didmon das berithmt-beriichtigte Verpuffen
in einer niederhéllisch stinkenden Schwefelwolke aus.
Der Zazamotl'gnakhyaa macht sich dann umgehend ans
Werk, den besiegten Ddmon zu verspeisen. Dabei geht
er dulerst akribisch vor und zerteilt den Leichnam zu-
nichst in mundgerechte Stiicke. Er scheint ohnehin die
Schwachstellen der meisten Damonen zu kennen, ob er
allerdings bestimmte Ddmonen gegeniiber anderen als
Mahlzeit bevorzugt, ist noch nicht bekannt.

Solch ein eher ungewthnlicher Vertreter der Nieder-
héllen ist daher natiirlich auf vielfiltige Weise nicht
nur fiir die praktische Damonologie, sondern auch
fir die niedere und héhere Alchimie von groRem
Interesse. Fiir den praktizierenden Beschwdrer stellt ein
Zazamotl'gnakhyaa an seiner Seite in gewisser Weise
eine doppelte Absicherung dar. Zum einen greift der
Didmon jeden dem Beschworer feindselig gesonnenen
Ddmon an, ganz gleich ob dieser michtiger ist oder
nicht. Zum anderen stellt das Zazamotoxin eine hoch-
wirksame Waffe dar, der die meisten Ddmonen nichts
entgegenzusetzen haben. Ob das Gift auch gegen andere
Zazamotl'gnakhyanim wirkt, bleibt Gegenstand von



Zazamotl’gnakhyaa
GroRe: 0,80 bis 1,20 Schritt
Gewicht: kein Gewicht
MU 20KL 12IN 13 CH 13
FF 14 GE 14 KO 15 KK 15
LeP 40 AsP 24 KaP - INI 12+1W6
VW 10SK 3ZK 3GS 8
Biss: AT 10 TP 2W6 RW kurz
Klaue: AT 14 TP 1W6+5 RW mittel
Stachel: AT 12 TP 1W6+3 (+Gift)*/** RW mittel
RS/BE: 6/0
Aktionen: 2
Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Klauen, Stachel), Finte I (Klaue, Stachel), VerbeiRen
(Biss), Zu Fall bringen (Klaue)
Talente: Einschiichtern 7, Klettern 3, Kdorper-
beherrschung 7, Kraftakt 9, Selbstbeherrschung - (ge-
lingt automatisch), Schwimmen 3, Sinnesschirfe 8,
Verbergen 8, Willenskraft - (gelingt automatisch)
Zauber: Armatrutz 6
Anzahl: 1, 2 oder 1W3+1 (Ddmonenhorde)
GréRenkategorie: klein
Typus: Didmon (gehornter, unabhingig), nicht humanoid
Anrufungsschwierigkeit: -4
Beute: keine
Kampfverhalten: Zazamotl'gnakhyaa stiirzt sich zu-
allererst auf anwesende Dimonen, nur in zweiter
Linie auf Lebewesen. Im Kampf versucht der Damon,
mit seinem Stachel zu treffen und kombiniert seinen
Angriff auf ungeschiitzte Stellen gerne mit Finten.
Flucht: Zazamotl’gnakhyaa flieht nicht.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphidrenkunde (Sphirenwesen):
€ QS 1: Zazamotl'gnhakhyaa ist ein Ddmon, der andere
Ddmonen sucht und vernichtet. Er ist unabhingig
von allen Doménen und ein echtes Mysterium der
Niederhollen.

€ QS 2: Zazamotl'gnakhyaas Zazamotoxin ist ein Gift,
welches fiir Ddmonen héchst gefdhrlich wird, fir
Sterbliche aber nur eine leicht ldhmende Wirkung
aufweist.

€ QS 3+: Zazamotl’gnakhyaa gibt sein Gift nicht gerne

her, aber sein Beschworer kann es ihm befehlen.

Spekulationen. Auch fiir Alchimisten eréffnet die Moglich-
keit, ddmonisches Material ldngerfristig zu konservieren,
ungeahnte Moglichkeiten. Leider lassen sich die meisten
Zazamotl’gnakhyanim nicht einfach so beschwdren, um
dann ihr Gift in Glasphiolen zu spritzen, Das Gegenteil ist
der Fall. Der Ddmon fiihlt sich womdglich um einen guten
Kampf (und wohl auch um eine gute Mahlzeit) betrogen
und richtet seinen Unmut gegen den Beschwdrer, was im
besten Fall mit Erpressung, im schlimmsten Fall jedoch
mit Verspeisung endet.

Sonderregeln:

*)Der Ddmon kann den RS anderer
Ddmonen bei seinem Angriff ignorieren.

**) Zazamotoxin: Das Gift des Zazamotl]’-
gnakhyaa hat gegeniiber Lebewesen
eine ldhmende Wirkung, gegeniiber
Didmonen kann es eine vernichtende Wirkung
aufweisen. Die Wirkung ist in beiden Fillen kumulativ.
Ein Ddmon oder Held, der mehrfach gestochen wird,
erleidet also immer mehr Schaden bzw. baut also
immer mehr Zustandsstufen auf,

Stufe: 6

Art: Waffengift, ddmonisch

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 1W6 SP pro KR gegen Ddmonen; 1 Stufe Para-
lyse gegen andere Wesen / 1W3 SP pro KR gegen
Didmonen, keine Wirkung bei anderen Wesen

Beginn: sofort

Dauer: 20 KR

Anmerkung: Das Gift kann nicht extrahiert werden; Die
ZK von Ddmonen, um sich dem Gift zu widersetzen, sinkt
um 7 Punkte; Die Korper durch Zazamotoxin ,,getteter*
Dimonen verbleiben flir 3W6+3 Tage in der 3. Sphére.

Hass: Der Ddmon hat einen besonderen Hass auf Ddmonen.

Keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten und ge-
weihten Objekten: Anders als viele Ddmonen, ver-
fiigt Zazamotl’'gnakhyaa iiber keine Empfindlichkeit
gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/Waffen
einer Gegengottheit.

Resistenz gegen magische Angriffe: Angriffe durch Zauber
oder magische Waffen richten nur den halben
Schaden an. Die Trefferpunkte werden erst halbiert,
dann der Riistungsschutz abgezogen.

Dimonen-Regeln: Fiir Zazamotl'gnakhyanim gelten die all-
gemeinen Damonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

<€ Giftmelken: Der Ddmon kann etwas von seinem Gift ab-

geben, es hilt jedoch nur 24 Stunden, sofern es nicht
auf magische Weise konserviert wird. Wenn man den
Didmon zu diesem Dienst zwingt, wird es zukiinftig
fiir den Beschwdrer immer schwieriger, thn zu rufen.
Die Anrufungsschwierigkeit wird um 1 schwieriger.
Dieser Malus ist kumulativ. Pro eingesetztem Dienst
reicht das Gift fiir jeweils 1 Anwendung,

Beschwérungsname: Zazamotl’'gnakhyaa /
Zazamot!'gnakhyanim

Beiname: Der Gefrifige Soldner der Niedersten
Hollen

Doméne: unabhingig

Wesenstypus: 2-gehdrnter Ddmon

Beschworungsritual: Invocatio Maior



Zyrra’Shin

»Ich hatte mich in den letzten Tagen in die Geschichten iiber
den GrofSen Schwarm und die Herrschaft der Magiermogule
vom Gadang eingelesen. Einige dieser Mdrchen kannte ich
bereits, doch ich konnte auch einige neue Erkenntnisse
gewinnen. Ich glaube, dass es eine Legende gibt, die auf einen
Ddmon anspielt, dessen Name in heutiger Zeit fast vergessen
ist. Die Quellenlage ist sehr diirftig und selbst den Mogulen
war das Wesen zu Beginn unbekannt. Soweit es meine Be-
urteilung zuldsst, wurde der Name des Damons, Zyrra’Shin,
aus dem fernen Riesland, oder - sofern die noch absurderen
Mdrchen einen wahren Kern besitzen - aus der Welt inner-
halb der Welt nach Aventurien gebracht. Ich gebe zu, dass
die Schreibweise nicht nach einem tulamidischen Begriff
klingt, es ist also durchaus vorstellbar, dass die Annahme
zutrifft.

Der besagte Zyrra'Shin soll von der Gestalt her an eine
Praiosanbeterin erinnern, jedoch eine von der Grifle eines
Ogers oder gar Trolls. Das Wesen besitzt schreckliche Finge
und eine Aura des Bosen, mit der es jeden Gegner ein-
schiichtern kann. Zyrra’Shin soll den Magiermogulen die
Idee des Grofen Schwarms nihergebracht haben. Obwohl
er von insektenhafter Gestalt ist, scheint der Ddmon kein
Diener Belzhorashs zu sein, sondern sein eigener Herr. Einer
der Mogule, ein gewisser Assarbad, hat Aufzeichnungen
iiber ein Gesprdch mit Zyrra’Shin hinterlassen. Offenbar
ist es das Ziel des Ifriits, Dere fiir seine Art bewohnbar zu
machen, damit in einem neuen Zeitalter diese

Wesen tiber alle Kontinente herrschen.«

—Aufzeichnungen der Lajella Kalefsunni,

Tochter Niobaras und Qabalya-Magierin, iiber Er-
kenntnisse unbekannter Didmonen

Zyrra’Shin (Mehrzahl: Zyrra’Shinya) ist ein Ddmon,
dessen erklartes Ziel die Umgestaltung Deres ist. In
den Niederhdllen fiihlt sich dieses Wesen nicht wohl
und auch wenn es nicht leicht zu beschwéren ist, ist
es einer Zauberin in gewisser Hinsicht dankbar, wenn
es endlich die 7. Sphére verlassen kann. Zyrra’'Shin fithrt
einen Dienst der Beschwdrerin aus, versucht aber
gleichzeitig auch seine eigenen Ziele zu ver-
folgen. Der Ddmon versucht Zauberer davon zu
iberzeugen, weitere Zyrra’Shinya zu rufen. Sobald

die Dienste des insektenartigen Ddmons enden,
bleibt er in der 3. Sphire und versucht das Land
seinen Vorstellungen anzupassen. Er frisst Humus
und Lebewesen und wandelt sie in eine Art Schleim
um, aus dem er unterirdische Nester baut, in dem er
und sein Volk leben kénnen. Gliicklicherweise kann
sich Zyrra’Shin nicht von alleine vermehren, aber sein
Drang, sein Volk aus den Niederhollen nach Dere zu
rufen, ist so stark, dass er sogar Beschwdrer entfiihrt
und sie zwingt, weitere Rituale zu vollfithren, um
weitere Exemplare seiner Art zu ,,befreien”.

L0} Unabhiangige Ddamonen

Der Insektenddmon, der einer groflen Praiosanbeterin
gleicht, ist intelligent und vertraut mit den Gepflogen-
heiten der anderen Vélker Deres. Oft behauptet er, dass
sein Volk in einem fritheren Zeitalter iiber die Welt
herrschte und sie erst in die Niederhéllen gingen, als
ihre Muttergéttin dorthin verbannt wurde. Der Name
ihrer Gottin ist unaussprechlich, aber sie soll die Herrin
aller Vielbeinigen sein. Die Heuschrecken von Yog'omog
haben mittlerweile genug von der Pein der Nieder-
hollen. Deshalb haben sie sich auch von ihrer Géttin
losgesagt und verfolgen nun das Ziel, die 3. Sphére
zurlickzuerobern.

Die Zyrra’Shin spielten angeblich bei vielen Ereignissen,
die die Welt verdndert haben, eine groRe Rolle. So sollen
sie mit den Magiermogulen vom Gadang ein Biindnis ge-
schlossen haben, dass in der Zerstérung des fruchtbaren
Landes, dass heute die Gorische Wiiste ist, miindete. Im
Glildenland sollen angeblich weitere Wiisten durch ihr
Wirken entstanden sein und im Riesland, so berichten
uralte Legenden, soll der Zyrra’Shin-Konig Ark’Shin
in seiner Feste aus gehidrtetem Schleim, Yog'omog,
residieren.



Zyrra’Shin

Grofde: 2,00 bis 3,00 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

MU 16 KL 13IN 14 CH 12

FF 15 GE 15 KO 16 KK 22

LeP 60 AsP 32 KaP - INI 16+1W6

VW 8SK5ZK5GS 10

Biss: AT 13 TP 1W6+9 RW kurz

Finge: AT 15 TP 1W6+5 RW kurz

RS/BE: 5/0

Aktionen: 2 (max. 1x Biss)

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Finge), Aufmerk-
samkeit, Finte I+11 (Biss, Fange), Klammergriff (Finge),
Sturmangriff (Biss, Fange), Verbeien (Biss), VorstoR
(Biss, Fange), Wuchtschlag 1+11 (Biss, Fange)

Talente: Einschiichtern 12, Klettern 12, Korper-
beherrschung 12, Kraftakt 13, Selbstbeherrschung -
(gelingt automatisch), Schwimmen 3, Sinnes-
schirfe 15, Verbergen 12, Willenskraft - (gelingt
automatisch)

Zauber: Axxeleratus 12, Duplicatus 12, Gardianum 12,
Krétensprung 15

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Dimonenhorde)

GrofRenkategorie: grol

Typus: Ddmon (gehdrnter, unabhingig), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -4

Beute: keine

Kampfverhalten:  Zyrra’shin  verwendet  eine
Reihe unterschiedlicher Man6ver und Zauber-
kombinationen. Mit Axxeleratus und Duplicatus
steigert er seine Lebenschancen, der Gardianium
kommt zur Anwendung, wenn er Zauberer unter
seinen Gegnern vermutet., Im Kampf sind Anspringen
und Sturmangriffe seine liebsten Mittel.

Flucht: Zyrra’Shin flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Neben dem Dienst des Kampfes und dem Bau von An-
lagen aus ihrem Schleim eignen sich Zyrra’Shin jedoch
auch zur Herstellung von Zyrra'Shin-Waffen. Diese
werden ebenfalls aus dem gehidrteten Schleim her-
gestellt und sind extrem scharf und magisch aufgeladen,
zerfallen aber nach einer Weile und sind nicht von
dauerhafter Substanz. Allerdings kann ein Zyrra’Shin
Dutzender solcher Waffen an einem Tag herstellen,
sodass man damit innerhalb kurzer Zeit eine kleine
Armee ausstatten kann.

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

<€ QS 1: Zyrra'shin ist ein Insekten-
ddmon, der keines Erzdiamonen
Untertan ist.

<€ QS 2: Zyrra'Shin kann Bauwerke aus
gehdrtetem Schleim errichten und ist
zudem ein gefdhrlicher Kampfdamon.

<€ QS 3+: Zyrra’Shin kann magische Waffen herstellen,
die einige Tage lang existieren kénnen.

Sonderregeln:

<€ Keine Empfindlichkeit gegentiber gesegneten und geweihten
Objekten: Anders als viele Ddmonen, verfligt Zyrra’Shin
tiber keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/
geweihten Objekten/Waffen einer Gegengottheit.

€ Verbleib im Diesseits: Nachdem der Beschwoérer alle
Dienste von Zyrra’Shin verlangt hat, verbleibt der
Dimon als freier Ddmon unbegrenzt in der 3. Sphire,

<€ Dimonen-Regeln: Fiir Zyrra’Shin gelten die allgemeinen
Dimonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste:

€ Gebdudebau: Zyrra'Shin kann ein Gebdude bauen. Je
nach GroRe des Gebidudes braucht er unterschied-
lich viele Dienste und Zeit. Eine kleine Hiitte ver-
braucht 1 Dienst und dauert 6 Stunden, eine kleine
Festung 6 Dienste und 6 Tage. Die Gebdude zerfallen
nach 1W3+3 Monaten.

<€ Wadffenherstellung: Zyrra’Shin kann Schleimwaffen
herstellen. Diese haben die gleichen Werte wie die
Waffe, die nachgebaut wird. Allerdings gilt die Waffe
als magisch und verfiigt {iber einen Bonus von +1 TP.
Pro Dienst kann der Ddmon einen Tag lang bis zu
12 Nahkampfwaffen herstellen. Nach 1W3+6 Tagen
zerfallen die Waffen wieder zu Schleim. Geweihte
Waffen kénnen nicht kopiert werden, ebenso
wenig ist es moglich, die hergestellten Waffen mit
Liturgien zu belegen bzw. sie zu weihen.

Beschwérungsname: Zyrra’Shin / Zyrra’Shinya
Beiname: Die Heuschrecke von Yog'omog
Doméne: unabhingig

Wesenstypus: 2-gehdrnter Dimon
Beschworungsritual: Invocatio Maior



ANHANG

Neue Zauberspriiche

Aquasphaero

In der Hand des Zaubernden entsteht ein Wasserball,

der mit grofRer Geschwindigkeit zu seinem Ziel fliegt

und dort explodiert.

Probe: MU/KL/KO

Wirkung: Aus den Hinden des Zaubernden schieft
ein Wasserball, der in gerader Linie sein Ziel trifft.
Das Treffen des Wasserballs ist in der Zauberdauer
inbegriffen, der Zaubernde muss also keine zusitz-
liche Aktion aufwenden. Der Wasserball explodiert,
wenn er sein Ziel oder auf ein grofes, festes Hindernis
trifft (z. B. eine Wand oder einen Schild). Verldsst der
Wasserball die Reichweite, ohne ein Ziel zu treffen, so
16st er sich auf. Auch die Gefdhrten des Zaubernden
kdnnen von dem Wasserball getroffen werden, wenn
er explodiert. Der Radius der Explosion betrigt 5
Schritt. Der Schaden betrédgt einen Schritt um das
Zentrum der Explosion herum 2W6+(QS x 2) Treffer-
punkte (auch gegen leblose Objekte als Struktur-
schaden). Pro Schritt Entfernung von diesem Bereich
verringert sich der Schaden um 3 TP. Der Wasserball
trifft automatisch, wenn man ihm nicht aktiv zu ent-
gehen versucht. Um dem Wasserball zu entgehen,
muss eine Verteidigung eingesetzt und eine Probe auf
Kérperbeherrschung (Kampfmandver) abgelegt werden.
Pro QS hat der Held sich 1 Schritt weit weg vom

-+ O Zentrum der Explosion bewegt.®
Trifft der Wasserball sein Ziel, werden die TP durch
den RS des Ziels vermindert. Alle getroffenen Ziele er-
halten auRerdem bei 1-3 auf 1W6 1 Stufe des Zustands
Betdubung.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 32 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Ddmonen
Steigerungsfaktor: D

Auge des Limbus

Der Zaubernde erschafft einen
tosenden Mahlstrom, der alles
und jeden in den Limbus reift.
Probe: MU/IN/KK
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Wirkung: Der Spruch erschafft einen Strudel in den
angrenzenden Limbus. Der Zaubernde muss einen
Mittelpunkt innerhalb der Reichweite des Zauber-
spruchs benennen, um den herum sich die Zone mit
einem Radius von QS Schritt ausbreitet. Alle darin
befindlichen Wesen werden in den Limbus gezogen
und auch unbefestigte Objekte sind betroffen. Jede
KR muss eine Probe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren)
gelingen, ansonsten wird man 2 Schritt ndher zum
Zentrum gesogen. Sucht man Halt an einem be-
festigten Gegenstand, ist die Kraftakt-Probe um +1
erleichtert. Wer bei der Offnung des Strudels direkt
im Zentrum steht, kann eine Probe auf Sinnesschdrfe
(Wahrnehmen) erschwert um -3 ablegen. Bei Gelingen
hat man sich intuitiv vom Sog wegbewegt und be-
findet sich 2 Schritt vom Zentrum entfernt. Wer sich
im Radius des Sogs befindet, kann sich nicht normal
vom Zentrum wegbewegen.

Zauberdauer: 16 Aktionen

AsP-Kosten: 32 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: QS Kampfrunden

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Sphiren

Verbreitung: Dimonen

Steigerungsfaktor: D

Begehren erzeugen I

Durch diesen Zauber wird ein groRes Begehren nach

einer Person erzeugt.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Mit diesem Zauberspruch kénnen bei einem
Ziel QS/2 Stufen des Zustands Begehren nach der
Zaubernden erzeugt werden. Die Zustandsstufen
bleiben auch nach dem Ende der Wirkungsdauer be-
stehen und bauen sich nach der tiblichen Zeit fiir Be-
gehren ab (siehe Seite 153 ).

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Heilung

Verbreitung: Dimonen

Steigerungsfaktor: B



Blitzball

In der Hand des Zaubernden entsteht ein Blitzball, der
mit groRer Geschwindigkeit zu seinem Ziel fliegt und
dort explodiert.
Probe: MU/KL/KO
Wirkung: Aus den Hinden des Zaubernden schieflt
ein Blitzball, der in gerader Linie sein Ziel trifft.
Das Treffen des Blitzballs ist in der Zauberdauer in-
begriffen, der Zaubernde muss also keine zusitzliche
Aktion aufwenden. Der Blitzball explodiert, wenn er
sein Ziel oder auf ein groRes, festes Hindernis trifft
(z. B. eine Wand oder einen Schild). Verlisst der Blitz-
ball die Reichweite, ohne ein Ziel zu treffen, so 16st er
sich auf. Auch die Gefihrten des Zaubernden kdnnen
von dem Blitzball getroffen werden, wenn er ex-
plodiert. Der Radius der Explosion betrigt 5 Schritt.
Der Schaden betrigt einen Schritt um das Zentrum
der Explosion herum 2W6+(QS x 3) Trefferpunkte
(auch gegenleblose Objekte als Strukturschaden). Pro
Schritt Entfernung von diesem Bereich verringert sich
der Schaden um 3 TP. Der Blitzball trifft automatisch,
wenn man ihm nicht aktiv zu entgehen versucht. Um
dem Blitzball zu entgehen, muss eine Verteidigung
eingesetzt und eine Probe auf Korperbeherrschung
(Kampfmanéver) abgelegt werden. Pro QS hat der Held
sich 1 Schritt weit weg vom Zentrum der Explosion
bewegt. Gegnern steht kein Passierschlag zu, da sie
selbst zu iiberrascht sind. Ausnahme sind Wesen, die
gegen die Auswirkungen von Blitzschaden immun
sind, diese konnen einen Passierschlag ausfithren.
Trifft der Blitzball sein Ziel, werden die TP durch den
RS des Ziels vermindert. Gegner mit Metallriistungen
oder viel Metall am Korper
(Meisterentscheid), er-
-+ O leiden zusétzlich 1W3 SP.*
Zauberdauer: 4 Aktionen
AsP-Kosten: 32 AsP (Kosten
sind nicht modifizierbar)
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Dimonen
Steigerungsfaktor: D

Corpofrigo

Der Corpofrigo erzeugt ein Herabsinken der Kdrper-
temperatur des Opfers und verursacht dadurch erheb-
lichen Schaden und steife Muskeln.

Probe: KL/CH/KO (modifiziert um zZK)

QS 4: 1W6+4 TP, 1 Stufe Paralyse
QS 5: 1W6+6 TP, 1 Stufe Paralyse
QS 6: 1W6+6 TP, 2 Stufen Paralyse
Riistungen schiitzen nicht vor diesem Zauber. Der
Zauberspruch trifft sein Ziel automatisch, und der
Gegner 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: Ddmonen
Steigerungsfaktor: B

Ecliptifactus

Diese Formel belebt auf ddmonische Weise den Schatten

des Zaubernden. Er nimmt feste Form an und kidmpft an

der Seite des Zaubernden.

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Der Schatten des Zaubernden wird durch
diesen Spruch belebt und kdmpft fiir ihn. Er kann sich
dabei maximal 13 Schritt weit von seinem Meister
entfernen. Mit dem Ecliptifactus kann man stets nur
einen Schatten heraufbeschwéren. Erst nach dem
Ende der Wirkungsdauer kann der Zauber erneut
gewirkt werden. Der Schatten besitzt die unten auf-
gefiihrten Werte und erhilt zusitzliche Boni je nach
erreichter QS. Diese sind nicht kumulativ.
QS 1: keine Anderungen
QS 2: +1 AT, +5 LeP, +1 SK
QS 3:+1 AT, +1 PA, +1 AW, +1 TP, +5 LeP, +1 SK, Finte I
QS 4: +2 AT, +1 PA, +1 AW, +1 TP, +1 RS, +10 LeP, +1 SK,
Finte I
QS 5: +2 AT, +2 PA, +2 AW, +1 TP, +1 RS, +10 LeP, +2 SK,
Finte I
QS 6: +3 AT, +2 PA, +2 AW, +2 TP, +1 RS, +15 LeP, +2 SK,
FINte [+I[® O ¢ v veeeerrreemnnneeeeeenneaeeneeannns .
Der Schatten ist auRer durch Zauber mit dem Merkmal :
Antimagie nicht durch Magie beeinflussbar und er- :
leidet keine Zustinde. Sinken seine LeP auf 0, so ver- -
liert der Zaubernde schlagartig seine gesamte Astral- :
energie, davon 2 AsP permanent. Es dauert 7 Wochen, :
bis sich der Schatten regeneriert hat. Bis dahin be- :
sitzt der Zaubernde keinen Schatten und kann den :
Ecliptifactus entsprechend auch nicht anwenden.

Zauberdauer: 2 Aktionen :

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung des Zaubers) + 2 AsP pro -
KR (Kosten nicht modifizierbar)

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer:

= Die SF Finte Il kann der
Schatten einsetzen, auch

aufrechterhaltend
Zielkategorie: Ddmonen
Merkmal: Ddmonisch
Verbreitung: Dimonen
Steigerungsfaktor: C

Wirkung: Der Corpofrigo erzeugt je nach QS Schaden
und Stufen von Paralyse.
QS 1: IWe6 TP
QS 2: 1IW6+2 TP
QS 3: 1W6+2 TP, 1 Stufe Paralyse

wenn er die Voraus-
setzungen dazu nicht erfiillt.




Schatten

MU 15KL 12IN 13 CH 12

FF12GE 13 KO 13 KK 14

LeP 25 AsP - KaP - INI 14+1W6

AW7SK3ZK1GS8

Angriff*: AT 13 PA 8 TP 1W6+3 RW mittel

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 10, Klettern 6, Korper-
beherrschung 7, Kraftakt 7, Selbstbeherrschung 10,
Sinnesschirfe 7, Verbergen 12, Willenskraft 7

Groflenkategorie: mittel

Typus: iibernatiirliches Wesen

Kampfverhalten: Der Schatten folgt dem Zaubernden
und verteidigt ihn, so gut er kann. Wenn sein Meister
nicht angegriffen wird, greift er auch von sich aus
potenzielle Feinde an. Er fiihrt jedoch keine Befehle
des Zaubernden aus. Der Schatten wird sich immer
in einem Radius von 13 Schritt um den Zaubernden
herum aufhalten. Wird er aus diesem Bereich hinaus-
gedrdngt, versucht er, den Radius wieder zu erreichen.

Flucht: Der Schatten flieht nie.

*) Unabhingig davon, ob und welche Waffe der
Schatten fiihrt, gelten die hier angegebenen Werte.

‘Eigene Angste

Die Angste des Opfers werden gestérkt, sodass es kaum
noch dazu in der Lage ist, einen klaren Gedanken zu fassen.
Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Alle Fertigkeitsproben, bei denen mindestens
ein Mal auf Mut gewiirfelt wird, sind um die QS/2
erschwert.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 15 Minuten

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Ddmonen

Steigerungsfaktor: B

Eisenrost

Der Zaubernde ldsst ein metallenes Objekt schlagartig
verrosten, was es sprode und zerbrechlich macht.
Probe: KL/CH/GE
Wirkung: Metallene Gegenstinde verlieren 20 Struktur-
punkte. Sinken die Strukturpunkte dadurch unter 1,
zerfrisst der Rost das Objekt so stark, dass es nicht
mehr verwendbar ist.
Um metallene Riistungen zu zerstdren, bendtigt der
Zaubernde so viele QS, wie die Riistung Riistungsschutz
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hat. Bei metallenen Waffen der Kampftechniken Dolche
und Raufen muss 1 QS erzielt werden, bei anderen
Waffen mindestens 2 QS. Zweihandwaffen kénnen nur
mit mindestens 3 QS zerstort werden. Erzielte QS gegen
Waffen summieren sich auf.

Zauberdauer: 4 Aktionen (Dauer kann nicht modifiziert
werden)

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Profane Objekte

Merkmal: Objekt

Verbreitung: Dimonen

Steigerungsfaktor: C

Frostleib

Der Zauber erfiillt das Ziel mit dem Element Eis und

schiitzt es so vor Frost und Kilte.

Probe: MU/KL/GE

Wirkung: Die Haut des Zaubernden iiberzieht sich mit
einer frostigen Schicht, die einen RS von 1 verleiht
(kombinierbar mit Riistungen). Der Zaubernde kann
nicht den Status Brennend und keine Stufen des Zustands
Paralyse erleiden. Sollte dieser Status/Zustand vor dem
Wirken des Zaubers bestehen, endet Brennend/Paralyse.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Ddmonen

Steigerungsfaktor: B

‘Halluzination

Der Spruch gaukelt seinem Opfer vor, etwas wahrzu-

nehmen, das nicht existiert.

Probe: KL/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Der Zaubernde erschafft im Geist des Ziels
ein alle Sinne betreffendes Trugbild. Dabei kann es
sich sowohl um eine eigentlich nicht vorhandene, als
auch um eine existente, aber anders wahrgenommene
Sache handeln, beispielsweise nach kdstlichem Wein
schmeckendes Wasser oder ein als blutriinstiger Ork
erscheinender Gefihrte. Der Zaubernde muss dabei
selbst kein detailliertes Bild vor Augen haben, viel-
mehr kann er einen beliebigen Anteil der Phantasie
des Ziels tiberlassen. Das Opfer erleidet wihrend der
Wirkungsdauer den Status Handlungsunfdhig und
kann als einzige Handlung pro vergangener Minute
versuchen, die Halluzinationen abzuschiitteln. Dazu
ist eine Probe Willenskraft erschwert um die QS des
Zaubers notwendig. Gelingt die Probe, endet der
Zauber augenblicklich.



Zauberdauer: 16 Aktionen
AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 4 Schritt
Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Einfluss
Verbreitung: Dimonen
Steigerungsfaktor: C

Orcanofaxius

Dieser Zauber l4sst einen Luftstrahl aus den Fingern des

Zaubernden fahren, der seinem Gegner schadet.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Aus den Fingern des Zaubernden schief3t ein Luft-
strahl, der in gerader Linie sein Ziel trifft. Der Zaubernde
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 Luftstrahl zahlt als
Fernkampfangriff mit einer Schusswaffe und kann ent-
sprechend geblockt werden, und auch ein Ausweichen ist
mdglich. An Schilden erzeugt er Strukturschaden, wenn
er auf sie trifft. Der Strahl trifft automatisch, wenn man
sich nicht verteidigt.
Trifft der Luftstrahl sein Ziel, werden die TP durch den
RS des Ziels vermindert. Das Ziel wird zudem bei 1-3
auf 1W6 umgestoRen und erhilt den Status Liegend.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Dimonen

Steigerungsfaktor: C

GroRenkategorie und Liegend

Wesen mit der GroRenkategorie groR erleiden
bei einem ORCANOFAXIUS nur bei 1-2 auf W6 den
Status Liegend.

Orcanosphaero

In der Hand des Zaubernden entsteht ein Sturmball, der

mit groRer Geschwindigkeit zu seinem Ziel fliegt und

dort explodiert.

Probe: MU/KL/KO

Wirkung: Aus den Hinden des Zaubernden schieflt
ein Sturmball, der in gerader Linie sein Ziel trifft.
Das Treffen ist in der Zauberdauer inbegriffen, der
Zaubernde muss also keine zusitzliche Aktion auf-
wenden. Der Sturmball explodiert, wenn er sein Ziel
oder auf ein groRes, festes Hindernis trifft (z. B. eine
Wand oder einen Schild). Verldsst der Sturmball die

Reichweite, ohne ein Ziel
zu treffen, so 18st er sich
auf. Auch die Gefihrten des
Zaubernden koénnen ge-
troffen werden, wenn er ex-
plodiert. Der Radius der Ex-
plosion betrdgt 5 Schritt.
Der Schaden betrigt einen
Schritt um das Zentrum der
Explosion herum 2W6 + (QS x
3) Trefferpunkte (auch gegen
leblose Objekte als Struktur-
schaden). Pro Schritt Ent-
fernung von diesem Bereich verringert sich der
Schaden um 3 TP. Der Sturmball trifft automatisch,
wenn man ihm nicht aktiv zu entgehen versucht.
Dazu muss eine Verteidigung eingesetzt und eine
Probe auf Kérperbeherrschung (Kampfmangver) abgelegt
werden. Pro QS hat der Held sich 1 Schritt weit weg

vom Zentrum der Explosion bewegt. O -+ -cvovvveee

Trifft der Sturmball sein Ziel, werden die TP durch
den RS des Ziels vermindert. Alle getroffenen Ziele
werden aulerdem bei 1-3 auf 1W6 umgestoen und
erhalten den Status Liegend.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 32 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Ddmonen

Steigerungsfaktor: D

Groflenkategorie und Liegend

Wesen mit der Groenkategorie groR erleiden bei
einem ORCANOSPHAERO nur bei 1-2 auf W6 den
Status Liegend.

Pestodem

Der unter seinen Opfern besonders unbeliebte Spruch

erschafft einen kaum zu ertragenden Gestank, der die

Handlungsfihigkeit aller Betroffenen in Mitleidenschaft

zieht.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Der Zaubernde stoRt eine Ubelkeit er-
regende Wolke stinkenden Gases aus. Alle Lebe-
wesen in einer Zone von 4 Schritt Radius erleiden
dadurch 1 Stufe des Zustands Betdubung, solange
ihre ZK nicht gréRer ist als QS/2. Der Zaubernde
selbst ist nicht davon betroffen. Man kann
keine weiteren Betdubungsstufen durch weitere
Pestodems erleiden, solange die Betdubung aus dem
letzten Pestodem noch wirkt.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP (Kosten nicht modifizierbar)



Reichweite: selbst
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Lebewesen
Merkmal: Ddmonisch
Verbreitung: Ddmonen
Steigerungsfaktor: B

Serpentialis

Der Spruch verwandelt die Arme der Zaubernden in

giftige Schlangen.

Probe: MU/CH/GE

Wirkung: Die Arme des Zaubernden verwandeln sich
in Giftschlangen gleicher Linge, mit denen er seine
Gegner attackieren kann. Dabei verwendet er seine
Werte fiir waffenlose Angriffe, jedoch sind seine An-
griffe mit einer Giftwirkung versehen. Wahrend der
Wirkungsdauer ist es der Hexe nicht méglich, Waffen
zu fithren oder andere Aktionen zu vollziehen, die
Hinde erfordern. Die Schlangenarme verfiigen tiber
eine Reichweite von mittel.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Aktivierung des Zaubers) + 4 AsP pro
5KR

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Ddmonen

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Ddmonen

Steigerungsfaktor: B

Sturmwand

Der Zaubernde erschafft eine Wand aus tosendem Wind,

die jedes Wesen am Durchqueren hindert.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Der Spruch erschafft eine Wand aus Sturm.
Der Zaubernde muss einen Mittelpunkt innerhalb
der Reichweite benennen, von dem aus sich die
Wand geradlinig mit einer Linge von QS x 2 Schritt

ausbreitet. Den exakten Verlauf durch den Mittel-
punkt kann der Zaubernde festlegen. Die Hohe der
Barriere betrdgt 3 Schritt, die Tiefe 1 Schritt. Man
kann sie nur aufgerichtet platzieren, nicht flach
hinlegen oder schrég stellen. Enge Riumlichkeiten
kénnen die Ausbreitung der Wand einschrinken. Eine
Zerstérung der Wand ist nicht moglich. Die Durch-
querung der Wand erfordert eine gelungene Probe
auf Kraftakt (Driicken & Verbiegen), die um die QS er-
schwert ist. Dabei wird der Durchquerende von den
starken Winden umhergeworfen, sodass jeder ge-
lungene wie misslungene Versuch 1Wé6 TP und bei

1-3 auf 1W6 zudem den Status Liegend einbringt.” Der O - - -

Mittelpunkt kann auf einem Schiff oder einem dhn-

lich groRen Objekt platziert werden, sodass sich die

Wand damit fortbewegt.
Zauberdauer: 4 Aktionen
AsP-Kosten: 16 AsP
Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: 30 KR
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Dimonen
Steigerungsfaktor: B

= Der Meister kann ent-
scheiden, dass Wesen der

Damonisches Serpentialisgift

Dieses Gift ist ein starkes Lihmungsgift. Die Wirkung

durch mehrere Bisse ist kumulativ.

Stufe: QS des Zaubers

Art: Waffengift, ddmonisch; das Gift kommt nur
zum Tragen, wenn durch eine AT mindestens 1 SP
verursacht wird.

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 1W6-1 SP, 1 Stufe Paralyse / 1W3-1 SP, 1
Stufe Paralyse

Beginn: sofort

Dauer: Die entstandenen Stufen der Paralyse bauen
sich pro Stunde um 1 Stufe ab.

Anmerkung: Das Gift kann nicht extrahiert werden.

Neue Rituale

Gletscherform

Das Ritual ermdglicht es dem Zaubernden, Eis und

Schnee nach Belieben zu formen.

Probe: KL/FF/KK

Wirkung: Innerhalb eines Radius von QS Schritt ver-
mag der Zaubernde alle Materie des Elements Eis zu
verformen, solange sie nicht Teil eines Wesens ist
(etwa eines Eisdschinns). Auf diesem Wege kdnnen
beispielsweise Eisbrocken zu einer Wand zusammen-
gefiigt oder eine Behausung aus gepresstem Schnee
errichtet werden. Der Prozess geht dabei nur lang-
sam vonstatten. Soll das Eis in eine bestimmte
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Richtung geformt werden, dauert dies 1 KR pro
Schritt Fortbewegung. Am Ende der Wirkungsdauer
ist das Verformte wieder den normalen Gesetzen der
Natur ausgeliefert.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 10 Minuten

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Dimonen

Steigerungsfaktor: C

GroRenkategorie riesig da-
gegen immun sind.



Zauberschnurren

Manch Zaubernde soll allein mit ihrer Ausstrahlung

andere von der Last {ibler Fliiche und Erschépfung be-

freien konnen. Nur die wenigsten Menschen wissen,

dass es sich dabei um ein magisches, kaum horbares

Schnurren wie das von Katzen handelt.

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Die Zaubernde beginnt, ein kaum wahr-
nehmbares Schnurren von sich zu geben, welches
die meisten Kulturschaffenden als angenehm und be-
ruhigend empfinden. Derjenige, den die Zaubernde
wihrend der Wirkungsdauer des Zaubers zudem be-
rithrt, erhilt Boni. Diese Boni sind kumulativ.

QS 1: In der nichsten Regenerationsphase regeneriert
das Ziel +2 LeP und +2 AsP.

QS 3: Das Ziel kann eine Stufe Betdubung oder Verwirrung
abbauen.

QS 2: Ein Hexenfluch, der auf das Ziel wirkt, wird
aufgehoben.

QS 4: Eine magische Handlung, die auf das Ziel wirkt,
wird aufgehoben.

QS 5: In der nédchsten Regenerationsphase regeneriert
das Ziel +2 LeP und +2 AsP.

QS 6: Das Ziel kann eine Stufe Betdubung oder Verwirrung
abbauen.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Heilung

Verbreitung: Didmonen

Steigerungsfaktor: C

Neuer Zustand

Begehren

Der Zustand Begehren spiegelt wider, wie grof das Ver-
langen einer Person gegeniiber einer anderen Person
oder einem Ddmon ist und wie leicht sie sich um den
Finger wickeln ldsst. Es ist méglich, den Zustand mehr-
fach fiir unterschiedliche Wesen gleichzeitig zu er-
halten. Ein Held kann also sowohl Begehren gegen-
tiber Alrik auf Stufe II, wie auch Begehren gegeniiber
Hanaestil auf Stufe III erleiden. Die einzelnen Stufen ad-
dieren sich nicht auf, sondern gelten immer nur gegen-
iiber einer speziellen Person. Der Zustand Begehren
spielt keine Rolle bei der Ermittlung der 8 oder mehr
Zustandsstufen, die akkumuliert die Handlungsunfihig-
keit des Helden bedeuten (siehe Regelwerk Seite 32). Be-
gehren baut sich pro Woche um 1 Stufe ab.

Begehren

Begehren- Auswirkung

7stufen

Stufe I Proben auf Willenskraft (Betéren wider-
stehen) sind gegeniiber der Person, die
man begehrt, um -1 erschwert.

Stufe II Proben auf Willenskraft (Betéren wider-
stehen) sind gegeniiber der Person, die
man begehrt, um -2 erschwert.

Stufe III Proben auf Willenskraft (Betéren wider-
stehen) sind gegeniiber der Person, die
man begehrt, um -3 erschwert.

Stufe IV Proben auf Willenskraft (Betoren wider-

stehen) sind gegeniiber der Person, die
man begehrt, um -4 erschwert.

Neue Sonderfertigkeiten

Bindung (Ddmonen)

Nur die michtigsten Dimonenbeschwérer kénnen
Didmonen binden.

Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit kann eine Zauberin
Diamonen binden (siehe Seite 154 ).

Voraussetzungen: passende Invocatio-Zauber FW 12
AP-Wert: niedere/bis zu 5-gehdrnte/Ddmonen ab 6
Hoérnern 10/20/40 Abenteuerpunkte



Fokusregeln

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der |
Stufe I fiir den Themenkomplex Beschwdrung.

Bindung von Ddmonen

Dimonen lassen sich an eine Person oder an einen Gegen-

stand binden (die Bindung an eine Person ist keine ,,Be-

sessenheit”, sondern nur eine Verankerung, damit der

Diamon in der 3. Sphire verweilen kann). Der Vorteil

eines gebundenen Didmons ist, dass Dienste nicht mehr

durch verstreichende Zeit verloren gehen und der

Didmon anderen Personen, nicht nur dem Beschworer,

Dienste erfiillt.

Fiir die Bindung eines Ddmons ist die magische Sonder-

fertigkeit Bindung (Ddmonen) notwendig (siehe Seite 153 ).

€ Einen Ddmon an eine Person oder einen Gegenstand
zu binden, erfordert nach der Beschwérung eine
Probe auf Willenskraft, die bei niederen Ddmonen/
gehdrnten Ddmonen um die einfache/doppelte An-
rufungsschwierigkeit erschwert ist.

<€ Gelingt die Bindung, kann die Person, an die der
Dimon gebunden wurde, Dienste verlangen bzw.
jeder, der den Gegenstand beriihrt, an den der
Didmon gebunden ist. Es stehen soviele Dienste zur
Verfiigung, wie dem Beschwdrer des Ddmons bei
der Invocation zugestanden wurden.

<€ Dienste verfallen nicht mehr nach einer bestimmten
Zeit, sondern erst, wenn sie ausgefiithrt wurden.

€ Misslingt die Probe, muss mit 1W20 gewiirfelt
werden: 1-8: Der Ddmon zieht sich in seine Sphére
zuriick; 9-16: der Ddmon greift den Beschwérer an,
17-20: der Ddmon wird zu einem freien Ddmon.

Damonengift

Das Gift von Ddmonen wird in den meisten Féllen in
der neuen Klassifizierung ddmonisch angegeben. Bei
einigen wenigen Ddmonen kann die Giftart auch eine
andere sein.

Freie Ddmonen

Unter bestimmten Umstianden kann ein Ddmon seine
Freiheit erlangen (Sternenkonstellation, Patzer des Be-
schworers). In diesem Fall verbleibt er auf Dere und
geht seinen eigenen Zielen nach. Er kehrt erst wieder in
die 7. Sphire zuriick, wenn er exorziert oder vernichtet
wurde. Freie Ddmonen erhalten immer die Wesens-
fahigkeit Materialisierung (sieche Aventurisches Pan-
dimonium Seite 160).
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Die Tradition (Ddmonen) als Sonderfertigkeit
< Dimonen miissen zum Zaubern weder eine
Geste ausfithren noch eine Formel aufsagen.
< Nur Ddmonen konnen diese Tradition erlernen.
Ebenso konnen Dimonen keine weiteren
Traditionen erlernen.

€ Wenn Dimonen Zauber modifizieren, erleiden
sie keine Erschwernisse.

<€ Dimonen koénnen keine Zauber erlernen, mit
denen sie Wesenheiten herbeirufen kénnen.
Ausnahme kénnen Wesen wie Didmonen-
krihen oder der lebendige Schatten eines
ECLIPTIFACTUS sein, nicht jedoch z. B. andere
Damonen, Geister und Elementare.

€ Die Zauber von Didmonen haben meist un-
kontrollierte Nebeneffekte, was sich in dem
Verdorren von Pflanzen, dem Erscheinen von
ddmonischen Effekten wie Schwefelgeruch
oder unheimlichen Gerduschen duRern kann.

<€ Die Leiteigenschaft der Tradition ist Mut.

Voraussetzungen: Zauberer muss ein Ddmon sein

AP-Wert: 250 Abenteuerpunkte

Masse und Gewicht von Ddmonen
Dimonen verfiigen als Wesen aus der 7. Sphére iiber kein
Gewicht. Dennoch verfiigen sie iiber eine Art Masse, die
immer dann zur Anwendung kommt, wenn sie Hand-
lungen unternehmen, etwa Angriffe, sich auf einen
Gegner setzen oder die SF Anspringen verwenden. In
diesen Fillen kannst du als Meister anhand der GroRen-
kategorie entscheiden, wie ,,schwer* ein Ddmon ist.

Sprachfihigkeiten von Ddmonen

Didmonen sind in den meisten Fillen in der Lage zu
sprechen. Sie tun dies gewdhnlich in einer universellen
Sprache, die sich so anhért wie die jeweilige Mutter-
sprache der Zuhdrer. Einige Ddmonen sprechen so gut
wie nie. Ein Zant hilt sich beispielsweise nicht lange
mit Sprechen auf, auch wenn er es tun kénnte. Einige
Diamonen sprechen aber prinzipiell nie, weil sie z. B. nicht
iiber einen Mund verfligen, nicht genug Intelligenz auf-
weisen oder einfach nicht mit Sterblichen reden wollen.
Als Faustregel gilt: Je hoher der KL-Wert eines Ddmons
ist und je klar definierter er iiber einen Mund verfiigt,
desto wahrscheinlicher wird er sprechen.

Auffillig ist zudem, dass Ddmonen untereinander, oder
wenn sie nicht wiinschen, dass jeder versteht, was sie
sagen, eine schwer zu verstehende Form des Zhayad
sprechen - mit Worten, die selbst ein Zhayad-Kenner
nicht vollstindig entziffern kann.



Korperkraft schwacher Wesen

Einige Wesen sind so schwach, dass ihr KK-Wert v6llig
unbedeutend gegeniiber dem menschlichen Bereich
der Stirke ist (z. B. Insekten, Skorpione, kleine Feen).
Dennoch besitzen solche Wesen einen KK-Wert, um
untereinander Vergleiche ziehen und entsprechende
Proben ablegen zu konnen. Sollte beim KK-Wert eines
Wesens ein ,k“ (k wie klein) angegeben sein, kenn-
zeichnet dies die Kérperkraft schwacher Wesen. Dies be-
deutet auch, dass einige Talente, insbesondere Kraftakt,
keinem Vergleich mit groReren Wesen standhalten. Die
FW in Kraftakt erméglichen nur einen Vergleich fiir die
kleinen Wesen untereinander. Ein winziger Skorpion
wird also nie stdrker sein als ein Mensch. Fiir einen un-
gefihren Vergleich mit gréReren und stirkeren Wesen
kannst du die nachfolgende Tabelle nutzen.

Korperkraftkleiner Wesen/Menschliche Kérperkraft
Kleines Wesen Mensch
0 0
3
6
9
12
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Theriak

Theriak, auch bekannt als das Blut Sumus, ist eine macht-
volle Heilessenz, die nicht nur Wunden schliefen und
Krankheiten heilen, sondern sogar Verstiimmelungen
beheben kann.

Je groRer die Menge Theriak ist, die in einem be-
stimmten Zeitraum eingenommen wird, desto starker
sind die Heil-, aber auch die Nebenwirkungen.

Im Regelfall wird Theriak durch (Nagrach-)Dimonen
der Erde im Hohen Norden entrissen. Deshalb ist
Theriak, obwohl es ein machtvolles Heilmittel ist, bei
gotterfiirchtigen Personen verrufen. Es verdampft
bei Zimmertemperatur, sodass es nur kalt getrunken
werden kann.

Mengen von Theriak

Ein Volumen von 5 ml Theriak entspricht 1 Einheit. 1
Schank Theriak besteht entsprechend aus 50 Einheiten.
Geringere Mengen als 5 ml entfalten keine Wirkung bei der
Einnahme, kénnen aber als Ingredienz fiir Elixiere dienen.

Wirkung von Theriak

Theriak entfaltet eine ganze Reihe von Wirkungen, die
dem Gesundheitszustand des einnehmenden Helden
zugutekommen. Nachfolgend sind die Effekte der Ein-
nahme von Theriak aufgelistet. Dabei kommen zu-
néchst die erstgenannten Wirkungen zum Tragen. Erst
wenn die Bedingung flr eine Wirkung nicht erfiillt
ist, kann das Theriak die nidchstgenannte Wirkung er-
zielen: Eine Behandlung von Giften oder Krankheiten
mit Theriak ist also erst méglich, sobald die LeP eines
Helden ihren Maximalwert erreicht haben. Zur Heilung
von Giften, Krankheiten und kérperlicher Versehrtheit
muss stets die erforderliche Menge Theriak auf ein-
mal eingenommen werden, geringere Mengen haben
keinen Effekt und erzielen auch keine der spiter ge-
nannten Wirkungen. Wird mehr Theriak auf einmal

eingenommen, als fiir eine Wirkung benétigt wird, so

wird die Uberschiissige Menge auf die jeweils nichste

Wirkung tbertragen, sofern sie dafiir grof} genug ist.

Falls ein Held unter der Wirkung mehrerer Gifte oder

Krankheiten gleichzeitig leidet, so wird zundchst der

negative Effekt behandelt, fiir den die geringste Menge

an Theriak nétig ist - also das Gift oder die Krankheit

mit der niedrigsten Stufe. Bei Gleichstand entscheidet

der Meister.

< Fallsder Held weniger LeP besitzt, als sein Maximum
betrigt, regeneriert er sofort 2 LeP pro voller Ein-
heit Theriak.

€ Leidet der Held unter einer Vergiftung, so wird
diese durch Einnahme von 1 Einheit Theriak pro
Stufe des Giftes abgeschwicht. Eine Vergiftung mit
ihren vollen Auswirkungen - deren Giftprobe also
gelungen ist -, hat nach der Einnahme nur noch ihre
schwichere Auswirkung (jene rechts des Trenn-
strichs bei der Beschreibung der Wirkung). Eine
Vergiftung mit ihrer schwicheren Wirkung wird
mit der gleichen Menge Theriak komplett geheilt.
Gegen iibernatiirliche oder magische Gifte wirkt
Theriak nicht, sehr wohl jedoch gegen Alkohol und
andere Rauschmittel.

€ Leidet der Held an einer Krankheit (und nicht an
einer Vergiftung), so wird diese durch Einnahme
von 1 Einheit Theriak pro Stufe der Krankheit ab-
geschwicht. Eine Krankheit mit ihren vollen
Auswirkungen - deren Krankheitsprobe also ge-
lungen ist -, hat nach der Einnahme nur noch ihre
schwichere Auswirkung (jene rechts des Trenn-
strichs bei der Beschreibung der Wirkung). Eine
Krankheit in ihrem schwicheren Verlauf wird
mit der gleichen Menge Theriak komplett geheilt.
Gegen tiibernatirliche oder magische Krankheiten
wirkt Theriak nicht.



€ Als nichstes werden Verstiimmelungen riickgdngig
gemacht, beispielsweise ein versehrtes Auge, eine
abgetrennte Hand oder ein fehlendes Bein. Dazu
muss fiir jeden AP, den der entsprechende Nach-
teil wert ist, 1 Einheit Theriak eingenommen
werden. Der Spieler des Helden muss allerdings
auch die Abenteuerpunkte zum Ablegen des Nach-
teils ausgeben (siche Regelwerk Seite 352), darf
bei mehreren Verstiimmelungen jedoch selbst aus-
suchen, welche zuerst behandelt wird.

€ Wenn keine Verstiimmelungen (mehr) vorhanden
sind, so kann der Held mit der weiteren Einnahme
von Theriak zusitzliche LeP gewinnen. Pro Einheit
Theriak werden sein LeP-Maximalwert und seine
aktuellen LeP um 1 angehoben. Dadurch kann er
seinen Maximalwert hdchstens auf das Doppelte des
urspriinglichen Maximums ohne Theriakanwendung
bringen. Betrdgt das LeP-Maximum des Helden z. B.
34 LeP, so kann er weitere 34 LeP durch Theriak
hinzugewinnen und dadurch bis zu 68 LeP besitzen.
Alle 24 Stunden nach der letzten Einnahme einer Ein-
heit von Theriak sinkt der neue Maximalwert wieder
um 1, bis der normale Maximalwert erreicht ist.

€ Bei all seinen positiven und gesundheitsférdernden
Eigenschaften ist Theriak jedoch duBerst gefhrlich,
wenn man zu viel davon einnimmt: Wenn ein Held
ohne Gifte, Krankheiten und Verstiimmelungen,
dessen LeP-Wert sich auf dem doppelten seines
normalen Maximums befindet, trotzdem weiteres
Theriak einnimmt, {iberdehnt er damit die Belast-
barkeit seines physischen Kérpers: Er platzt auf und
erleidet einen qualvollen Tod.

Theriak-Vorrat

Mit der Einnahme von Theriak bekommt die Heldin
Stufen des neuen Zustands Theriak-Vorrat. Dieser Zu-
stand hat Einfluss auf die Regeneration der Heldin,
aber auch darauf, wie leicht sie durch ddmonische Ein-
fliisterungen beeinflusst werden kann.

Stufen des Zustands Theriak-Vorrat bekommt eine
Heldin immer dann, wenn ihr LeP-Maximum durch
die Einnahme von Theriak um einen bestimmten Be-
trag tiber ihren gewdhnlichen Maximalwert ansteigt.
Ab 5 LeP und bei jeweils einem Viertel, der Hilfte und
Dreiviertel iiber dem normalen Maximalwert, erhilt sie
jeweils 1 Stufe Theriak-Vorrat. Die Stufe sinkt nur, wenn

eine dieser Grenzen wieder unterschritten wird.*O - - - - -

Theriak-Vorrat

Stufel  Die Heldin bekommt wihrend der Re-
generationsphase einen Bonus von +1 LeP.

Die Heldin bekommt wihrend der Re-
generationsphase einen Bonus von +2 LeP.
Bei einer Probe auf Ddmonische Theriak-Ein-
fliisterung gilt die SK als um 1 niedriger.

Stufe II

Die Heldin bekommt wihrend der Re-
generationsphase einen Bonus von +3 LeP.
Bei einer Probe auf Didmonische Theriak-Ein-
fliisterung gilt die SK als um 2 niedriger.

Die Heldin bekommt wiahrend der Re-
generationsphase einen Bonus von +4 LeP.
Bei einer Probe auf Dimonische Theriak-Ein-
fliisterung gilt die SK als um 3 niedriger.

Stufe III

Stufe IV

Damonische Theriak-Einfliisterung
Durch die Einnahme von Theriak lduft die Heldin Ge-
fahr, ddmonischen Einfliisterungen zu erliegen.

Jedes Mal, wenn eine Heldin eine hohere Stufe des Zu-
stands Theriak-Vorrat erreicht sowie zu Beginn jedes
Monats, sofern sie mindestens 1 Stufe des Zustands
aufweist, kann der Meister eine Probe auf Ddmonische
Theriak-Einfliisterung wiirfeln. Die Probe wird auf
13/13/13 abgelegt, als FW gilt 3 und die Probe ist um
die SK der Anwenderin erschwert. Gelingt die Probe,
haben die Einflisterungen

die Heldin so weit getrieben,

dass sie bereit ist, einen

Minderpakt einzugehen.

Der Meister sollte den Erz-

ddmon, der die Anwenderin

zu einem Pakt verfithren

will, passend auswéhlen. Fiir

eine streng praiosgldubige

Person kdnnte sich Blakharaz

eignen, flir eine Anhingerin

Hesindes Amazeroth usw.

Geschlechtskrankheiten

An dieser Stelle mochten wir eine Auswahl an Krank-
heiten vorstellen, die sich unter anderem auch durch
den geschlechtlichen Umgang {ibertragen. Es gelten
die tiblichen Regeln zu Krankheiten, die du ab Seite
343 im Regelwerk nachlesen kannst. Alles iiber den
Status Krank erfahrst du auf Seite 36 im Regelwerk. Im
regeltechnischen Sinn gelten diese Krankheiten als so-
genannte Geschlechtskrankheiten.
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Efferdsbrennen

Der Legende nach soll Efferd diese Krankheit jenen ge-
schickt haben, die das Wasser meiden wie die Ddmonen
einen Tempel und sich nie sdubern. Die Krankheit {iber-
trigt sich aber auch beim Liebesspiel und sorgt fiir ein
unangenehmes Brennen beim Wasserlassen.

Stufe: 5



Verlauf: Wihrend der gesamten Dauer der Krankheit
hat der Erkrankte Schmerzen beim Wasserlassen, die
sich wie ein heftiges Brennen anfiihlen.

Widerstand: Zahigkeit

Inkubationszeit: 2 Tage

Schaden: 1 Stufe Schmerz nach dem Wasserlassen fiir 10
Minuten / 1 Stufe Schmerz nach dem Wasserlassen fiir
5 Minuten

Dauer: 10 Tage / 5 Tage

Ursachen: halbes Jahr lang nicht im Schambereich ge-
waschen (1-5 auf W20, 25 %), lingerer Aufenthalt
in schmutzigem oder verseuchtem Wasser (1-4 auf
W20, 20 %), ungeschiitzter sexueller Kontakt mit Er-
krankten (1-12 auf W20, 60 %)

Behandlung: Eine griindliche Sduberung mit Seife und
Kriuteressenzen (Kosten: 10 S) verkiirzt die Krank-
heitsdauer um 2 Tage.

Gegenmittel: keines; die Perainekirche kennt Liturgien,
um das Efferdsbrennen zu stoppen

Juckfieber

Diese eher listige als tddliche Krankheit kommt
manchmal als Folgekrankheit anderer Krankheiten vor.

Insbesondere beim Liebesspiel kann man sich jedoch be-

sonders schnell anstecken.

Stufe: 3

Verlauf: Am ersten Tag bekommt der Kranke einen
fleckigen Ausschlag, der unangenehm juckt. Zu-
sdtzlich beginnt ab dem zweiten Krankheitstag ein
leichtes Fieber.

Widerstand: Zdhigkeit

Inkubationszeit: 5 Tage

Schaden: 1W3 SP pro Tag; ab dem zweiten Tag 1 Stufe
Verwirrung, die erst mit dem Ende der Krankheit ab-
gebaut wird / 1 SP pro Tag; ab dem zweiten Tag 1
Stufe Verwirrung, die erst mit dem Ende der Krank-
heit abgebaut wird.

Dauer: 5 Tage / 3 Tage

Ursachen: Nachfolgekrankheit bei Dumpfschidel (1-2
auf W20, 10 %), Nachfolgekrankheit bei Schamlaus-
befall (1-4 auf W20, 20 %), Pflege eines Erkrankten (1
auf W20, 5 %), ungeschiitzter sexueller Kontakt mit
Erkrankten (1-15 auf W20, 75 %)

Behandlung: Bettruhe und Fieberfiirsorge (1 SP weniger
pro Tag, bis zu einem Minimum von 0 SP)

Gegenmittel: frische oder getrocknete und wieder auf-
geweichte Donfstengel zerkauen (Dauer -1 Tag)

Ubernatiirliche Krankheiten

Fiir magische und karmale Krankheiten gelten einige

zusitzliche Regeln, die die Aussagen aus dem Regelwerk

von Seite 343 erganzen.

€ Ubernatiirliche Krankheiten kénnen nicht durch
Zauber und Liturgien geheilt werden, es sei denn,
dies wird extra erwihnt.

@ Alle ibernatiirlichen Krankheiten sind komplexe
Krankheiten, sodass man ein Berufsgeheimnis braucht,
um das Wissen um ein Gegenmittel zu kennen.

Damonenfiule oder Duglumspest
(magische Krankheit)

Keine andere Krankheit ist so gefiirchtet wie die

Diamonenfiule, auch Duglumspest genannt. Die Krank-

heit kann nur von Ddmonen iibertragen werden und gilt

als unausweichlich tédlich. Es soll nur wenige Personen

gegeben haben, die durch das Eingreifen eines Gottes vor

den Auswirkungen der Ddmonenfiule bewahrt wurden.

Stufe: 6

Verlauf:

<€ 1. Stadium: Dem Erkrankten wird iibel, er muss sich
hiufig iibergeben und sein Gesicht nimmt eine auf-
fallige Leichenbldsse an (2 Stufen Betdubung / 1
Stufe Betdubung).

€ 2. Stadium: Am Kdrper des Erkrankten bilden sich
griingraue bis braune Beulen, die unbeschreib-
lich grdsslich aussehen (Hdsslich II / Hdsslich I).

Die Beulen jucken (-1 auf alle Proben) und jede
Beriihrung der Beulen 18st einen unertriglichen
Schmerz aus (2 Stufen Schmerz fiir 2 Stunden / 1
Stufe Schmerz fiir 2 Stunden). Der Erkrankte leidet
zudem an Schiittelfrost und Selbstekel (1 Stufe
Paralyse).

€ 3. Stadium: Die Beulen brechen auf (téglich 2 SP /
tdglich 1 SP) und der Erkrankte leidet unter Todes-
angst, Krimpfen und Erstickungsanfillen (alle
Proben -2). Am Ende des Stadiums fillt er in einen
Tiefschlaf (Status Bewusstlos).

€ 4. Stadium: In dieser Phase heilen die Beulen voll-
kommen ab und der Erkrankte erwacht wieder. Er
fithlt sich gestédrkt und scheint vollkommen geheilt
zu sein (in dieser Phase kein Status Krank, Bonus
von +1 auf KO und KK).

€ 5. Stadium: Der Erkrankte fiihlt sich besonders guter
Dinge und ihm scheint alles zu gelingen (in dieser
Phase kein Status Krank, Regeneration +1, alle
Proben +1). Am Ende der Phase fillt der Erkrankte
in Ohnmacht (Status Bewusstlos).

€ 6. Stadium: Die Haut schalt sich ab, die neue Haut
hat die Farbe der Beulen und ist schuppig. Die
Farbe der neuen Haut ist ekelerregend (Hdss-
lich 11). Wahrend der Ohnmacht hat der Erkrankte
Visionen von den Niederhéllen. Nach 1W6 Tagen
wacht er wieder auf und ist dem Wahnsinn nahe (4
Stufen Verwirrung / 3 Stufen Verwirrung). Apathie
wechselt sich mit Raserei ab.



<€ 7. Stadium: Der Erkrankte wihlt oft den Freitod.
Spdtestens nach einer Woche verwandelt sich sein
Korper in einen Haufen stinkender schwarzer Asche
und seine Seele fahrt in die Niederhéllen ein.

Widerstand: Seelenkraft

Inkubationszeit: sofort

Schaden: siehe Verlauf

Dauer: 7 Wochen (7 Stadien von jeweils 1 Woche Dauer)

Ursachen: Kontakt mit bestimmten Didmonen, vor
allem Eugalp, Duglum und anderen Seuchen-
ddmonen (unterschiedliche Ansteckungsgefahr, je
nach Dimon)

Behandlung: keine, moglicherweise kénnen Talismane
der Kirchen, Beistand durch Alveraniare o. 4. die
Symptome lindern

Gegenmiittel: keines, nur géttliches Eingreifen kann helfen

Berufsgeheimnis Dimonenfiule/Duglumspest
Durch das Berufsgeheimnis weil man um den un-
ausweichlich tddlichen Verlauf der Duglumspest
und kennt die verschiedenen Stadien. Dariiber
hinaus weill man, dass die einzige Heilung ein gott-
liches Eingreifen ist und dass weltliche Heiler ledig-
lich versuchen kénnen, die Seele des Erkrankten zu
retten, indem sie ihn vor Ablauf der 6. Woche durch
Tétung (vorzugsweise Verbrennung) den Gottern
anvertrauen.
Voraussetzungen:
Magiekunde 16
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Heilkunde Krankheiten 16,

Lykanthropie (magische Krankheit)

Die Lykanthropie ist eine Krankheit magischen Ur-
sprungs, die den Erkrankten in ein Werwesen ver-
wandelt. Hat man sich einmal angesteckt, gibt es kaum
noch eine Mdglichkeit der Heilung. Man erzihlt sich,

dass die Ddmonin Madayraéel in ihrer jeweiligen Wolfs-

(Kyrjaka) oder Panthergestalt (Anpa-Tonku) fiir die

Lykanthropie verantwortlich ist, aber auch besondere

Sternenkonstellationen oder Fliiche sollen neben dem

Biss eines Werwesens die Krankheit ausbrechen lassen.

Stufe: 6

Verlauf: An den ersten Tagen nach der Ansteckung
blutet der Erkrankte aus der Wunde oder ver-
schiedenen Korperdffnungen. Die Verletzungen
lassen sich selbst durch Magie oder Liturgien nicht
richtig schlieRen und schmerzen. Ab dem ersten Voll-
mond setzt die erste Verwandlung ein.

Widerstand: Seelenkraft

Inkubationszeit: sofort

Schaden: Am ersten Tag nach der Ansteckung 1W6+2
SP durch Blutungen, am zweiten Tag 1W6+1 SP, am
dritten Tag 1W6 SP, bis zum Ende des dritten Tags 1
Stufe Schmerz / Am ersten Tag nach der Ansteckung
1W3+2 SP durch Blutungen, am zweiten Tag 1W3+1 SP,
am dritten Tag 1W3 SP

Dauer: permanent

Ursachen: Biss von Madayraéel, der SP verursacht
(1-19 auf W20, 95 %), Biss eines Lykanthropen, der SP
verursacht (W20, wird Menge der SP eines einzelnen
Angriffs oder niedriger gewiirfelt, erfolgt die An-
steckung), schicksalstrichtige Sternenkonstellation
und Fluch eines Gottes (Meisterentscheid)

Behandlung: keine

Gegenmittel: Roter Drachenschlund kann die Krank-
heit stoppen, bevor sich der Erkrankte zum ersten
Mal verwandelt. Danach ist die Heilungsaussicht
durch den Roten Drachenschlund deutlich geringer.

Berufsgeheimnis Lykanthropie

Voraussetzungen: Heilkunde Krankheiten 12,
Magiekunde 12

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Vom Wesen der Lykanthropie

Bei der Lykanthropie handelt es sich um eine magische
Krankheit. Sie kennt verschiedene Ubertragungswege
und sollte ein Held mit diesen in Kontakt kommen,
so muss er wie bei jeder Krankheit {iberpriifen, ob er
sich angesteckt hat. Wenn ja, muss die Krankheit eine
Krankheitsprobe ablegen (siche Regelwerk Seite 343).
Folgende Ausnahmen zu anderen Krankheiten gelten in
diesem Fall:
< Die Lykanthropie ist eine magische Krankheit. Sie
kann nicht durch Zauber und Liturgien geheilt
werden, es sei denn, dies wird extra erwshnt.
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€ Wie alle magischen Krankheiten ist Lykanthropie
eine komplexe Krankheit, sodass man ein Berufs-
geheimnis braucht, um das Wissen um ein Gegen-
mittel zu kennen (siehe oben ).

© Der Erkrankte erhilt nicht den Status Krank (siehe
Regelwerk Seite 36). Stattdessen bekommt er den
Status Lykanthrop (siehe Seite 159 ).

€ Die Wergestalt des Erkrankten entspricht der
Tierart des Wesens, das ihn gebissen hat, sofern
ein Biss der Grund fiir die Ansteckung war. Bei
anderen Ansteckungen entscheidet die Meisterin
ibér-die passende Wergestalt.



Status Lykanthrop

Bei Sonnenuntergang der ersten Vollmondnacht nach
der Ansteckung muss dem Erkrankten eine Probe auf
Selbstbeherrschung -7 gelingen. Misslingt die Probe, so
verwandelt sich der Erkrankte fir 7 Stunden und be-
kommt wihrend dieser Zeit den Status Wergestalt.

In der darauffolgenden Nacht

ist die Probe um +1 erleichtert

und die Dauer sinkt um 1

Stunde. Die Verwandlungs-

phase dauert daher maximal

7 Tage. Sobald eine der

Proben gelingt, verwandelt

sich der Lykanthrop in dieser

Verwandlungsphase  nicht

mehr in seine Wergestalt und

es sind keine weiteren Proben
notwendig,

Die nichste Verwandlungs-
phase startet beim nichsten Vollmond erneut und sie
beginnt wieder mit einer Erschwernis von -7 und 7
Stunden Dauer.

Die Meisterin entscheidet, wie lange es dauert, bis sich
der Kulturschaffende in ein Werwesen verwandelt.
Als Faustregel gilt, dass die erste Verwandlung lange

.- O dauert und es spiter immer schneller geht.®

Wihrend der Verwandlung hat der Lykanthrop Er-
schwernisse von -3 auf alle Proben. Erst am Ende der
Verwandlung gilt der Status Wergestalt.

Status Wergestalt

Ob ein Lykanthrop in seiner Wergestalt eher wie ein
tierhafter Mensch oder wie ein aufrecht gehendes
Tier wirkt, kann sich von Verwandlungszyklus zu Ver-
wandlungszyklus unterscheiden oder auch bei einer
Person immer gleich ausfallen. Regeltechnisch macht
dies keinen Unterschied und ist der Vorliebe der Spiel-
runde liberlassen. In Wergestalt kann der Held nicht
sprechen und keine Zauber oder Liturgien wirken.
Waffennutzung ist ebenfalls nicht mdéglich. Alle
Angriffe mit der Kampftechnik Raufen gelten

auch als Bisse, die die Krankheit bei SP iiber-

tragen kdnnen. Die Riickverwandlung findet

wie oben beschrieben statt. Wihrend dieser

Zeit erleidet das Werwesen wieder Abziige

von -3 auf alle Proben. In seiner Wergestalt

genieRt der Lykanthrop einige Vor-

und Nachteile:

Werte:
MU +3
GE +5
KO +5
KK +7*
GS +4

ZK +2

TP +4 (bei waffenlosen Angriffen durch Raufen)*

RS +2 (natiirlicher RS, kombinierbar mit Riistungen)

KL bekommt ein (t)

Aktionen +1 (nur einsetzbar fiir AT)

Talent-Boni: FW Fihrtensuchen +6, FW Kraftakt +4, FW
Sinnesschirfe +6

Zusitzliche Vorteile (sofern nicht bereits vorhanden):
Dunkelsicht 11, Herausragender Sinn (Sicht, Geruch,
Gehor)

Zusitzliche Nachteile: Schlechte Eigenschaft Jdhzorn
(falls schon vorhanden, ist die Probe auf Willenskraft,
um Jihzorn zu unterdriicken, um -1 erschwert) Zu-
sdtzliche Sonderfertigkeiten: Anspringen, Michtiger
Schlag (nur wenn KK 20+), VerbeiRen

*) Ein TP-Bonus fiir eine hohe KK und die Schadens-
schwelle ist in der allgemeinen Erhéhung der TP noch
nicht beriicksichtigt. Der TP-Bonus bezieht sich nur auf
die Krallen, das Gebiss und weitere ,natiirliche® An-
griffsmoglichkeiten der Wergestalt.

Lykanthropische Sonderfertigkeiten:

€ Ein Lykanthrop hat Zugriff auf eine Reihe von
speziellen Sonderfertigkeiten, die Lykanthropischen
Gaben (siehe Seite 160) genannt werden. Er muss
dafiir jeweils AP ausgeben. Zu Beginn seiner An-
steckung kann er bis zu 20 AP investieren. Wie
schnell er danach weitere Lykanthropische Gaben
erlangen kann, entscheidet der Meister.

Regeneration:
<€ Jede KR regeneriert ein Lykanthrop in Wergestalt
1W6 LeP (bis zu seinem Maximum an LeP).



€ Ausgenommen hiervon sind Verletzungen, die durch
Waffen aus Silber, Mondsilber und Zwergensilber
erfolgen. Durch diese Waffen verursachte SP heilen
reguldr iiber Regenerationsphasen, Zauber usw.

Verletzbarkeit:

€ Profane, magische und geweihte Waffen richten
nur halben Schaden an. Die Trefferpunkte werden
ausgewiirfelt, dann halbiert, anschlieBend der
Riistungsschutz abgezogen.

€ Waffen aus Silber, Mondsilber und Zwergen-
silber richten doppelten Schaden an. Die Treffer-
punkte werden ausgewiirfelt, dann verdoppelt, an-
schlieRend der Riistungsschutz abgezogen.

Blutrausch:

Sollte der Lykanthrop in seiner Wergestalt einen
Kulturschaffenden wahrnehmen, so muss er eine
Probe auf Willenskraft bestehen, damit ihn nicht seine
Schlechte Eigenschaft Jahzorn bermannt. Misslingt die
Probe, erhilt er den Status Blutrausch und wendet sich
gegen den Kulturschaffenden. Bei Personen, die der
Lykanthrop liebt oder hasst, kann die Spielleiterin die
Probe modifizieren. Gegentiber geliebten Personen fillt
ein Lykanthrop in Wergestalt nicht so leicht in Raserei
(Probenerleichterung +1 bis +5), bei Feinden schon viel
eher (Probenerschwernis -1 bis -5). Nach dem Blut-
rausch erleidet der Lykanthrop keine Betdubung.

Krankheitsiibertriger:

Werden bei einem Kulturschaffenden SP durch einen
Angriff im waffenlosen Kampf durch die Kampftechnik
Raufen (und damit Bissangriffen) vom Lykanthropen
verursacht, muss tiberpriift werden, ob er seinen Gegner
infiziert hat (siehe Seite 158 ).

Lykanthropische Gaben
Ausdauerndes Werwesen I-1II

Michtigen und erfahrenen Lykanthropen ist es mog-
lich, ihre Wergestalt unabhingig von der Mondphase
anzunehmen.

Regel: Am Ende der Wirkungsdauer einer selbst-
bestimmten Verwandlung in seine Wergestalt durch
die Sonderfertigkeit Selbstbestimmter Verwandlungs-
zeitpunkt erleidet ein Lykanthrop iblicherweise 4
Stufen Betdubung. Mit dieser Sonderfertigkeit kann er
die so entstehende Betdubung um 1 pro Stufe senken.

Voraussetzungen: Stufe I: Sonderfertigkeit Selbst-
bestimmter Verwandlungszeitpunkt, Stufe II: Aus-
dauerndes Werwesen I, Sonderfertigkeit Selbst-
bestimmter Verwandlungszeitpunkt II, Stufe III:
Ausdauerndes Werwesen 11, Sonderfertigkeit Selbst-
bestimmter Verwandlungszeitpunkt 11

AP-Wert: Stufe I/11/111: 5/10/15 Abenteuerpunkte
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Intelligentes Werwesen

Einige Lykanthropen haben es geschafft, die tierischen
Instinkte ihrer Krankheit soweit zu unterdriicken, dass
sie ihre menschliche Intelligenz behalten, wenn sie
sich in eine Werkreatur verwandeln.

Regel: Wihrend des Status Wergestalt bekommt ein
Lykanthrop kein (t) fiir seinen KL-Wert. Er behilt
seine menschliche Intelligenz und kann z. B. auch
Waffen einsetzen. Er kann allerdings weiterhin nicht
sprechen oder Zauber und Liturgien wirken.

Voraussetzungen: Status Lykanthrop

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Selbstbestimmter
Verwandlungszeitpunkt I-II1

Michtigen und erfahrenen Lykanthropen ist es mog-
lich, ihre Wergestalt unabhingig von der Mondphase
anzunehmen.

Regel: Ein Lykanthrop mit dieser Sonderfertigkeit

kann auch unabhingig vom Vollmond seine Ver-
wandlung freiwillig einleiten. Dazu muss er sich 1
freie Aktion lang konzentrieren.
Bei Stufe I dauert die Verwandlung 1Wé Minuten,
bei Stufe II 1W6 KR und bei Stufe III 1 Aktion. Die
Verwandlung hilt 1Wé Stunden an. Nach der Riick-
verwandlung erleidet der Lykanthrop 4 Stufen
Betdubung. Wahrend der Verwandlung hat der
Lykanthrop wie iiblich Erschwernisse von -3 auf
alle Proben. Erst am Ende der Verwandlung gilt der
Status Wergestalt. Die Verwandlung wihrend des
Vollmonds und den darauffolgenden Nichten ist
durch die Sonderfertigkeit nicht aufgehoben, sie
findet zusitzlich ganz normal statt.

Voraussetzungen: Status Lykanthrop, Stufe II: Selbst-
bestimmter Verwandlungszeitpunkt I, Stufe III:
Selbstbestimmter Verwandlungszeitpunkt IT

AP-Wert: Stufe I/11/111: 10/20/25 Abenteuerpunkte

Unterschiedliche Werwesen

Obwohl der Werwolf die bekannteste Wergestalt
von Lykanthropen ist, gibt es noch andere Tier-
arten, in die sich ein Erkrankter verwandeln kann.
In Stidaventurien sind durch Anpa-Tonkus Ein-
fluss und Wirken Werpanther verbreitet. Léwen-,
Bdren- und Tigerwerwesen sind ebenfalls schon
gesehen worden und sogar von Hai-Lykanthropen
wissen die Legenden zu berichten. Weitaus
seltener sind Eber- oder Fuchswerwesen. Unter
den Dienern des Namenlosen soll es zahlreiche
Werratten geben. An den Werten einer Wergestalt
dndert die Tierart nichts.
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Die Kunst der Invokation von Ddmonen gehort zu

den michtigsten Fahigkeiten eines aventurischen
Zauberers, aber auch zu den gefihrlichsten. Nur ein fal-
sches Wort, eine Unaufmerksamkeit oder ein verwischter
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Panddmonium II Fokusregeln fiir die Bindung von Ddmonen,
zusdtzliche Informationen zu ihren Namen und mit den Niederhdl-
len verbundenen Themen, etwa der Ddmonenfiule und der Lykan-
thropie.
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