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Wabhrlich, wir leben in einer Zeit des Umbruchs. Das letzte
Dutzend Jahre hat uns gezwungen, mehr Wissen tiber ver-
schiedene Dimonen zu erwerben als die hundert Jahre davor.
Zugleich wurden wir gezwungen, zuvor rein akademische
Uberlegungen iiber die genaue Natur der dimonischen We-

Grundlegendes |

senheiten um des Uberlebens willen griindlicher und ausfiihr-
licher neu zu bedenken.

Im Folgenden sind einige kurze Schriften versammelt, die
zuvor in verschiedenen Ausgaben des Salamander erschienen
sind.

=== [|ber den Namenp “Niederhollen” ===

as gemeinhin akzeptierte Sphirenmodell, das wir
Dals Bezugspunkt fiir kosmologische Erirterungen

verwenden, enthdlt e eindeutiges Element der
rdumlichen Abstufung; selbst wenn in unseren Kreisen die
Wenigsten daran glauben, dass Erste und Zweite Sphire
irgendwo unter unseven Fiifen liegen und wmgekehrt die
Vierte buchstiblich iiber unseren Kopfen. (Allerdings schei-
nen alle Dschinnenrufer;, Teppichflieger und Satuarientoch-
ter; die versucht haben, die Dritte Sphére nach oben hin zu
verlassen, tatsdchlich im Totenreich geendet zu sein.)
Auch ohne zu wortlich genommene Anordnung st es fraglos,
dass man den Gotterhimmel wie auch die Sphére der Sterne
allgemein ‘da oben’ ansiedelt, im Falle der Sterne ja auch
dwrch den Augenschein mehr als gerechtfertigt.
Warum aber spricht man dann, wenn es um das Areal jen-
seits der Sterne geht, ausgerechnet von den ‘Niederhillen’?
Kann es sich da wirklich um einen so offensichtlichen Irrtum
handeln?
Bekanntlich verwendet bereits das Arcanum in seinen frii-
hesten Bosparano-Ubersetzungen den Terminus infernus in-
ferior. Melanippos in seinen Commentarii aus den Dunklen
Zeiten vermulet, dass diese Wendung aus der schieren Freude
am Wortspiel entstanden sei, doch kann das als sehr fraglich
gelten — die Zweckmdfigkeit der entsprechenden Passagen im
Arcanuwm ist schon hoher anzusetzen.
Ebenso erscheint es zweifelhaft, dass ausgerechnet diese Wen-
dung gewdhlt wurde (wie Morinia von Mirham wihrend der
Rohalszeit in thren Evorterungen hypothetisch vorschldgt), wm
die Wahrheit zu verschleiern und den Leser iiber die kosmische
‘Position” der Dimonischen Sphdre im unklaren zu lassen.
Zwei weitere Theorien seien nur noch am Rande erwdhnt:
Zum einen soll der Autor den groben Fehler begangen haben,
den Wurzelbereich des arbor daemonorum in der Zweiten
Sphére (also wirklich ‘unten’) mit den Déimonenreichen zu
verwechseln. Zum anderen (so ein unveriffentlichte Theo-
rie des Gormhold Trutzinger) handele es sich um reine an-
tisumulatrische Propaganda, die das zuunterst im Kern der
Schopfung liegende Herz Swmus als ddmonisch korrumpiert
kennzeichnen wolle. Die dem Herrn Trulzinger eigene Art
und Weise, allerorten eine ‘Schmdhung Sumus’ zu sehen,
stérkt diese Argumentation jedoch nicht im geringsten.
Ich mochte nun an dieser Stelle eine Alternative aufzeigen:
Alle bisherigen Erklirungsversuche begreifen den Wortbe-
standteil ‘nieder’ als eine raumliche Angabe im Verhdlinis

zum gesamten Kosmos. Dabei legen der Sprachgebrauch im
Garethi wie im Bosparano oder Aureliani die Interpretation
nahe, dass die Niederhillen im Konirast zu den Oberhollen
zu sehen seten.

Doch was sollen dann diese Oberhollen sein? Nach der all-
gemeine Sphdrologie miissten sie weiter oberhalb beziehungs-
weise weiter auferhalb als die Niederhollen liegen, quasi eine
hypothetische Achte Sphire darstellen.

In dieser Form ist das natiirlich Hirngespinst, doch es gibt
hinreichend Indizien, dass man das Chaos der Siebten Sphi-
re tatsichlich in zwei grundlegende Zonen gliedern kann:
Zum einen wire da das ‘Reine Chaos’ ohne jegliche Ordnung
und Form. Es ist in einem Zustand der absoluten Instabili-
tit und Gestaltlosigkeit, den die Sinne eines Sterblichen (im
Kern ein Geschopf des ordnenden Nayrakis) wnmoglich er-
fassen konnen — ganz wie es thm an sich unmaglich ist, sich
konkret eine ‘allergrifte Zahl” vorzustellen.

Zum anderen haben wir aber die unbestreitbare Zone der
‘Ordnung-im-Chaos’, wie wir sie in den Domdnen der zwolf
Erzddmonen vorfinden. Allein ihre feste Anzahl ist schon ein
Hinweis, ebenso aber auch die tiber Jahrtausende gleich ge-
bliebene Ansprechbarkeit mit bestimmten Namen, die grund-
legende Natwr ihrer Machtbereiche oder die Rangfolge ihrer
gehornten Diener.

Das alles liisst den Schluss zu, dass die unmittelbar hinter
dem Sternenwall gelegenen Bereiche des Chaos eine hohere
Struktur aufweisen als das Chaos an sich — und die ndchst-
liegende Erkldrung wdre, dass dies eben daher riihrt, dass
sie eng an die Schopfung angrenzen. Offensichtlich ist das
langsam, aber dennoch entweichende Nayrakis noch immer
kraftvoll genug, um sogar dem ‘niheren Chaos’ eine Art von
Ordnung aufzuzwingen, selbst wenn diese Ordnung nur
eine schmdhende Parodie der Gitterordnung ist. Eine jede
Gottheit Alverans scheint ‘ihre’ nayrakische Energie so einzu-
stimmen, dass sie erkennbare Parallelen (wenn auch in einer
chaotisch-unwiirdigen Form) erweckt.

Diese zwolf Reiche der erzddmonischen Mdchte also, gekenn-
zeichnet durch die Pragung mit schopferischer Energie, wi-
ren demzufolge die Niederhollen (daher auch die pluralische
Wortform), in die es gefihrdete Seelen reifit und von wo die

| bekannten Déimonen gerufen werden; die Oberhille aber wi-

ren das Chaos an sich, tiber das es fiir unsereins nichts zu sa-
gen und nichls zu wissen gibt, da nichts von dem, was unser
Wesen ausmacht, dorthin reicht.




== [lber dic Gefahren der dirckten Analogic *—=~ar—

s ist eine gemeinhin akzeptierte latsache, dass sich

die Machtbereiche der Zwolfgitter in verzerrter Form

i den zwolf erzddmonischen Domdnen wiederfin-
den. Dennoch gibt es darin keine Logik; zumindest keine, die
sich dem oberflichlichen Betrachter sogleich erschlosse: Man
sagt, was den Gottern heilig sei, wdire den Ddmonen verhasst
— doch sind der Hohen Rondra nicht die Katzengestaltigen
lieb — ihre eigene Lewinnenform, der Panther Ihres Sohnes
Kov, das Tigerhaupt des Mythrael? Dennoch schleicht auch
der Zant als Diener ihres direkten Widersachers in Tigerge-
stalt einher.
Es ist also moglich, daraus (und aus der Existenz einer Kre-
atur wie des Irrhalken oder des Nirraven) zu schliefen, dass
sich die Déimonen vielmehr gerade als Parodien gottlicher
Erscheinungs- und Verehrungsformen zeigten, auch wenn
das keineswegs durchweg so sein muss: Zumindest bislang
ist keine entsprechende Verhohnung der Wildgans der erha-
benen Travia, kein ‘niederhollischer Delphin’, keine ‘Eidech-
se des Wimmelnden Chaos’ bekannt geworden.

Man hiite sich also vor der Idee, dass die Lehren der zwoilf-
gottlichen Kirchen unmittelbare Analogieschliisse auf die
Natur der Damonen zuliefen. Die Art und Weise, in der
ein gottliches Prinzip durch eine diamonische Manifestations-
Sform verhohnt wird, ist stets unvorhersagbar und chaotisch:
Um nur einmal dem Jahreslauf zu folgen — die Aspekte von
Praios, Rondra und Efferd werden in thren Erzddmonischen
Parodien ins lebensfeindliche hinein iiberzeichnet, doch dann
erreichen wir die Giitige Travia, deren (wenn diese dreiste
Spekulation einmal gestattet ist) verzerrte Parodie Elemente
wie Trdagheit, Lustlosigkeit und Villerei umfassen sollte —
stattdessen haben wir es bei Lolgramoth mit einer klaren und
emndeutigen Umkehrung zu tun. Wiederum ldsst uns simple
Analogie hier im Stich.
Gerade die pathetischeren Beschreibungen der Niederhillen,
mit denen mitunter Laienprediger die verunsicherten Zuhi-
rer zu beeindrucken und zu erschrecken versuchen, sind ofi
nicht mehr als, nun, laienhafle Versuche, ‘das Gegenteil alles
Gottlichen’ zu beschreiben. Ob ein solches Unterfangen, das
nebenbei annimmt, die Natur des Gottlichen
zu kennen, nicht eher frevlerisch ist, moge je-
der Leser selbst beantworten.
Auch ldsst sich hier vermuten, dass das qual-
volle Verstiimmeln und Toten eines Geschop-
Jes, das einem Gott heilig ist, vor allem den
einen Zweck hat, den Paktierer sichtbar und
eindeutig der Gunst des Goltles zu entziehen
— ganz wie es von Diebesgilden heifit, sie
wiirden etem Anwdnrter die Aufgabe erteilen,
einen Mord zu begehen, um sich seiner Er-
gebenheit sicher zu sein. So ist natiirlich von
einem Seefahrer, der es wagt, einen Delphin
zu hauten, wirklich anzunehmen, dass er
dem Schutz des Efferd voll und ganz entsagt
hat. Demgegeniiber ist keineswegs gesagt,
dass etwa Thargunitoth eine grofe Freude an
lebendig gerupfien Raben haben muss.
Neben der wissenschafilichen Leichtfertig-
keit, aus Alveraniarslegenden per inversio
auf das Wesen und die Krdifie von Ddmo-
nen schliefen zu wollen, hat diese Methode
auch praktische Risiken — ndmlich wenn
man versucht, derlet Umkehrschliisse zur
Bekampfung von bestimmten Dimonen ein-
zusetzen.
Wiihrend also Waffensegen und Objektweihe
eme wichtige Rolle im Arsenal der Démo-
nenbekdampfung spielen (soweit dies einem
Magier zu bewerten maglich ist), moge man
sich vor zu kurz greifenden Schliissen hiiten
—mit etner Ginsefeder ldsst sich kein Kara-
kil verjagen, mit einem Stiick Zwergensil-
ber kann man keinen Azztai verscheuchen.




Erst wenn die waltende Kraft der Gitter darin ruht, konnen
sie eine Wirkung entfalten. Dass unser Stand nicht in der
Lage ist, die An- oder Abwesenheit dieser Gatterkraft durch
noch so feine Analysen zu erkennen, wdre drgerlich, ware es
nicht so grundlegend in der Natur der Schipfung verankenrt.
Und dennoch gibt es immer wieder skrupellose Gesellen, die
den Leichtgliubigen gutes Geld aus der Tasche ziehen mit
der Behauptung, sie hdtten bestimmte ‘antithetische Wirk-
prinzipien’ entschliisselt und konnten nun aus etwas Bd-

renfell, Bergkristall und Wacholderbeeren einen wirksamen
Schutzzauber gegen die Dédmonische Wilde Jagd fertigen.
Man muss sich nur fragen, warum sie (wiren sie wirklich
im Besitz solch epochaler Erkenntnisse) nicht die Anerken-
nung und Ehrung der gesamten Fachwelt einfordern, statt
als Amulettkrimer ithre Basteleien in heruntergekommenen
Spelunken zu verhokern — schon sieht man, wie toricht thre
Behauptungen sind.

~~~==—[lber dic Natur des Damonenpakics ===

ichts liegt mir ferner, als in diesen Zeilen anzudeu-

ten, wie der Torichte einen Dimonenpakt eingehen

kann oder wie er ihn fiir ein ‘optimales’ Resultat
aushandeln soll — es geniige, dass es kein optimales oder auch
nur akzeptables Resultat gibt, wenn letztlich doch die Seele
verloren gegeben wird.
Doch wie kann es, kosmologisch gesehen, dazu kommen?
Die Seele existiert, doch sie ist magisch nicht zu beobachten
oder gar zu beeinflussen. Schon daher kann man sie als eine
Schopfung aus dem Nayrakis betrachten, und damit von got-
ternaher Natur. Wie aber konnen Démonen, die thre Krdfie
mttels der Magie entfalten, sich einer Seele bemdichtigen?
Der gewihnliche Weg einer Totenseele, so lehren uns die Kir-
chen, fiihrt sie iiber das Nirgendmeer in Borons Hallen —
prosaischer formuliert, durch den Limbus in die Vierte Sphd-
re. Nur wer in seinem Leben einem der Zwilfe besonders treu
gedient hat, wird vielleicht in das Paradies seiner Gottheit
gerufen. Wer aber mit einem Erzddmonen paktiert hat,
dessen Seele wird in die Niederhollen gerissen.
Die Theorien, was dort mit thr oder ihren Bestandteilen
geschieht, sollen hier aufer Acht gelassen werden. Statt
dessen muss man die Frage stellen, mit welcher Autoritdit
die Dimonen in den natiirlichen Weg der Seele hin zur
Vierten Sphdare eingreifen kinnen. Ja, ein Vertrag wurde
geschlossen, aber wer setzt ihn durch?
Es steht aufer Zweifel, dass in dem speziellen Iall eines
Ddéimonenpaktes die Kirche des Herrn Praios von ihrem
tiblichen pacta sunt servanda entschieden abweicht und
diese Form eines Vertrages als rechitlich nichtig betrachtet.
So wie ich als theologischer Laie es verstehe, wird damit
weder gelehrt, dass sie ohne iible Folgen fiir die Seele des
Paktierers seien noch von der Meinung abgewichen, dass
der Abschluss eines solchen Kontraktes ein schwerwie-
gender Frevel sei — doch einen solchen geschlossenen Pakt
zu erfiillen ist eben auch keine lobliche Tat in den Augen
des Herrn Praios als Beschiitzer der Vertragstreue. Da-
raus, so denke ich, kann man recht sicher ableiten, dass
es gewiss nicht die Zwolfe sind, die dafiir sorgen, dass die
Seele eines Paktierers dem Kontrakt gemdf in die Nieder-
hollen gefiihrt wird.
Wie mein hochgeschdtzter Collega Olorand von Gareth-
Rothenfels, Spec., mir versichert, gilt das nach den Leh-

ren der Kirche des Boron auch fiir den Todesboten Golgari:
Die Unterstellung, er wiirde verdammte Seelen schnurstracks
i der Siebten Sphdare abliefern, ist nach Urteil des Raben
von Punin in sich Frevel; und in AUAnfa, so hort man, wur-
de einst ein angeheiterter Magus fiir solche Spekulation auf
Lebenszeit versklavt.

So bleibt vor allem die Vermutung, dass es eine Macht gibt,
die auf Geheifp der Déimonen, und unter Duldung dwrch die
Alveranier, die Aufgabe erfiillt, die noch im Limbus zwischen
Dritter und Vierter Sphdare diejenigen Seelen ‘abfingt’ und an
ihren grésslichen Bestimmungsort bringt, die durch einen Pakt
unverwechselbar gebrandmarkt sind. Diese Wesenheil, von der
gerade die alten Schrifien der Tulamiden munkeln, ldsst sich
am besten mit dem beschreibenden Begriff ‘Seelensammler” be-
zeichnen. Ich machte dazu einen Auszug aus den (oft wirren, oft
[frevelhafien, aber nie eines guten Fundamentes entbehrenden)
Aufzeichnungen Belizeth Dschelefsunnis anfiilvren:

Der Seelensammler, mitunter auch Xarabas
genannt, ist der bevollmeachtigte fbgesandte des
Demonensultans, und manche nennen iln auch
Demonenwesir, denn wie ein sterblicher Wesir fiiht
er viele Geschafte seines Herren. Wie er entstand
und wer er 1st, dariiber gibt es nur undeutliche Sa-
gen, und deven allergefahrlichste ist, er sei der Sohn
Swnuss, den diese vom Deimonensultan empfangen,
und damit zugleich der Ulrgrund fiir Los” Zom.
Denn als che Cremutter thn gebar, so sagen verwit-
terte Glyphen auf den versunkenen Stelen vor der
Z[)Vgcmer Kiiste, da krdte er lauthals die Schande
des Los, des Hahnreis, in alle Welt hinaus. Ein
Ha/mem/mupt ncimlich trdgt er auf dlen Sclmltez«‘m,
mit blutrot geschwelltem [Kamm. Wag sein Ober-
lorper auch der eines 1lenschen sem, so sind seine
Beine doch zwei unaufhorlich geifernde Schlangen,
aus deren aulern ]bttemgiﬁ wie Scure tropfL.




Iuden Handen trigt er den Verhillten Schild wnd
die Wiirgende Gebel, deren 1lamen Walnsinn und
Schmerz sind.
Kein Sterblicher weib ihn zu rufen, doch der Sul-
tan der Deimonen sendet ihn aus, wm seinen Willen
i die Schapfung zu tragen Zum Seelensammler
wird er, wenn ein Daktierer stirbt, denn il obliegt
es, nmitten der Welt die Rechte der Deimonen
emzufordern, ungebeten zu erscheinen wnd dem
Golgari die Seelen zu entreiben, die das 1Mal der
‘Démonen tragen. | lur er vermag dies zu tun, auf
Srund seines zwiefachen Erbes, wie manche sagen.
Deass sein Soln wund Wesir die Seelen embringt,
die den Evzdamonen zustehen, macht den Sultan
zu threm Sultan und Sebieter, dem sie widerwillig
Treue schulden.

——

Der Wahre Hame des Seelensammlers ist aber das
vielleicht grabte Geheimnis der Damonologie wnd keine

Erkenntnis ist wertvoller. Selbst der Spli(‘ile‘emsch('imlcr, der

sich Demonenmeister nennen lisst, kennt diesen lamen
nicht, und lange schien, als sei dieser U'lame das, was er
s0 gierig erstrebte und ersehmte. Denn ungehindert kan
ein Zauberer Valete und Biindnisse mit den Crzddmonen

eingehen, wenn er die Macht iiber den Seelensammler hat:

Creilt ihn einmal sein Schicksal und sein Leben endet, so

weib er doch noch, wie er den Seelensammler bezwingen

und wnverrichteter Dinge fortschicken leann, wenn dieser
o :

seine Seele holen will.

Wahlich, das ist Wahre Macht!

Es liegt mir fern, all diese Behauptungen fiir bave
Miinze zu nehmen, doch — und ich spreche aus
Erfahrung — die Gehetmnisse des Limbus sind
viele. Eine Dimonische Wesenheit dieser Art, be-
auflragt unter dem Mysteriwum von Kha mit der
‘Ernte’ von Paktiererseelen, wdre wahrlich nicht
das Unglaublichste dort.

Uber den unweigerlichen
=== [Intergang der Pakticrer-Reiche ="

s steht aufer Zweifel, dass den verschiedenen dae-
monolatrischen Gebilden auf aventurischem Boden
kein langes Dasein beschert sein wird und wir wohl
noch zu unseren Lebzeiten Zeugen, wenn nicht gar Akteure
threr Beseitigung sein werden.
Diese Zwversicht mag iibertrieben erscheinen, gar wie das
sprichwonrtliche Pfeifen in der diisteren Gruft, doch sie stiitzt
sich auf gute Griinde.
Zum Ersten wdre da der Glaube, dass die Himmlischen
Medichte diese Missgebilde nicht allzu lange dulden werden.
Mir ist jedoch bewusst, dass ein Leser; dem nicht die Gnade

eines gottlichen Wunders zuteil wurde, diesen Glauben wenig
rational finden wird, weshalb ich diesen Gedanken hier auch
nicht weiter verfolgen werde.

Zum Zweiten ist das historische Beispiel zu nennen, dass es
seit Menschengedenken noch nie langer bestehende Machtbe-
reiche von Ddmonenbiindlern innerhalb der Dritten Sphd-
re gab. Ketzer;, ja, auch finstere Zauberer (wie die, die der
Volksmund “Schwarzmagier’ schimpft) — doch keine Paktierer
als mapgebende Regenten, die das Land in die Verehrung
eines oder mehrere Erzddamonen zwingen wollen. Sie hatten
niemals tiber mehrere Generationen Bestand. Ein von Men-




schen errichtetes Paktiererreich némlich ist, man maoge es mir
verzethen, doch ‘menschlich’. Nicht menschlich im Sinne des
Mitgefiihls und der Gnade, doch menschlich im Sinne der
Unvollkommenheit aller Sterblichen, mit allen damit ver-
bundenen Fehlern und Makeln — die bei Paktierern ungleich
starker hervortreten, da das Chaos thven Leib und ihren Ver-
stand infiziert hat.

Zum Dritten schlieflich ergibt sich dies zwingend aus der
Natur der Damonischen Mdchte. Sie sind die, die stets ver-
neinen; thr Wesen st die Entstellung und Verhohnung der
gottlichen Lehren und Prinzipien. Ihr Ziel st es, das Ver-
traven auf die Himmlischen Zwolfe zu untergraben und die
Sterblichen zur Abkehr von den Gdittern zu bewegen, auf dass
sie bereit und willens sind, ihre ewige Seele als wertlos zu
empfinden und gegen zeitliche Vorteile einzutauschen. Die-
sem Ziel dient es, den Glauben zu entkrifien und zugleich
eine verlockende Position der Macht anzubieten. “Die Gotter
sind schwach, doch im Ddmonenpakt liegt Stirke”, so lautet
ihre grundlegende Liige. Ihnen geht es um Seelen, nicht wm
das Blut der Geopferten.

Der ‘Herr der Rache’ gewinnt, wenn er maiglichst viele
Menschen dazu bringt, die praiosgewollte Herrschaft, die
Rechtsspriiche seiner Juristen als fehlerhaft, unrecht, irrig zu
betrachten und sich so als entrechtet zu fiihlen, auf dass sie
bei thm Zuflucht suchen. Doch ein Gebilde wie das selbst-
proklamierte ‘Dimonenkaiserreich’, das seine Tyrannet und
Ungerechtigkeit im Namen des Herrn der Rache vollzieht?
Es entbloft ihn, zeigt ihn, wie er ist, und ldsst selbst den
Zweifler sehen, wie unendlich heilsamer die Herrschaft der
Zwolfgotter ist.

Kurzum, wenn seine Diener weltliche Macht austiben, ge-
winnt der Dimon dadurch wenig. Es mag sein, dass es nicht
schadet, aber es ist auch keineswegs sein Plan: Die sterb-
lichen Paktierer sind es, die nach Herrschaft streben. Verfii-
gungsmacht iiber die Korper von moglichst vielen Sterblichen
niitzt dem Paktierer, da er seine ungliicklichen Untertanen
zu Sklavenarbeit und gar fiir Blutmagie auf den Opferaltar
zwingen kann. Der Erzdimon hat davon nicht viel.

Geuwiss, rein hypothetisch konnte den Erzddmonen ein Aven-
turien nutzen, das die Gotter villig vergessen hat und es
als selbstverstandlich erachtet, den Dimonen zu huldigen
und thnen die eigene Seele zu versprechen. Doch selbst dort
stellt sich die — philosophisch-akademische — Frage, ob es die
grundlegend nayrakische Natwr sterblicher Seelen tiberhaupt
erlaubt, dass die Gesamtheit oder tiberwdltigende Mehrheit
der Sterblichen so empfindet oder ob der angeborene Abscheu
vor der Willkiiy, Gleichgiiltigkeit und Grausamkeit der Di-
monen nicht unausloschbar ist. Alle Berichte unsere Ordens-
spaher aus den ‘Schwarzen Landen’ deuten darauf hin, dass
selbst schwerste Tyrannei und Brutalitit das Verlangen nach
Freiheit und Gerechtigkeit nicht zerstoren konnten; im Ge-
genteil.

Es ist das Wesen der Erzdimonen, dass sie zwar die Gotter
i Frage stellen, aber selbst keine Antwort geben konnen und
wollen. Ebenso wollen sie nicht, dass bekannt wird, dass ihnen
die Antworten fehlen — doch genaw dass wird in den ‘Schwar-
zen Landen’ Tag fiir Tag nur zu deutlich offenbar. Selbst der
‘Démonenmeister’ scheint begriffen zu haben (wenn ich da-
riiber spekulieren darf), dass man kein weltliches Reich auf
dem guten Willen der Erzddmonen errichten kann, denn er
hat stets ihve Macht vergleichsweise sparsam eingesetzt und
niemals eine Dimonenkirche zugelassen, wie wir sie nach
seinem Sturz auf Maraskan, im Elburischen und in Tobrien
sehen mussten.

Selbst als Rekrutierungsgebiet fiir neue Paktierer sind die-
se Linder weitgehend erschopft — wer jetzt noch nicht trotz
der weltlichen Vorteile seine Seele den Déimonen versprochen
hat, wird es auch weiterhin nicht tun. Man kann also voller
Berechtigung feststellen, dass es vor allem die gefiirchteten
Splitter der Dimonenkrone sind, die den Michtegern-Nach-
Jfolgern des ‘Dimonenmeisters’ die Unterstiitzung durch erz-
damonische Kraft und damit die Herrschaft sichern. Wenn
diese Objekte entfernt und zerstort sind, werden die ‘Schwar-
zen Lande’ nur noch Geschichte sein.




Uber den typischen Aufbau eines herrschenden
Crzddamonen-Kultes am Beispiel der vormaligen Bel'Kbelel-
=== /Anbetung im sogenannten Mogbulat Oron ="

erade weil die Jahre der oronischen Schreckensherr-

schaft dank der Gotter voriiber sind und die vorgeb-

liche ‘Kirche’ der Erzddmonin zerschlagen ist, bietet
es sich an, aus ihrer Struktur einige Lehren beziiglich der Art
und Weise zu ziehen, wie die Verehrer eines Erzdimonen ver-
suchen, die legitime zwolfgittliche Kirche zu imitieren und
zu verdrdngen.

»Die Kultgememscllaft der Crzdcmonin behauptet von
sich, die wahre und rechtmabige Kirche der Goittin zu
sein, die von den lrregeleiteten falschlich unter dem
entwiirdigenden giildenlandischen Iamen Raia oder
Rahja angebetet wurde; dieser lame ist heute verboten,
o da er vorgeblich die tulamidische ottheit beleidigt.«
—aus dem Oron-"Dossier des Ordens
der &rauen Stbe

v
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Die grundlegende Liige steht also direkt am Anfang: Hier
wurde behauptet, die Gottheit zu verehren, doch auf eine
wohlgefilligere Weise. Diese Behawptung sollte bei all jenen,
die aus gutem Grund unwillig sind, einem Dédmonen zu op-
fern, den Anschein einer schlichten Ritualveform erwecken.
Man bedenke, dass etwa im Fall der Boronkirche seit langem
eme bedauerliche Spaltung der Riten besteht und auch an-
dere Kirchen ein solches Schicksal in der Vergangenheit er-
lebt haben. Deshalb mag es verzeihlich sein, wenn eine solche
Liige durchaus akzeptiert wird, erst recht, wenn die weltliche
Obrigkeit der Region dahintersteht, mag sie juristisch noch
s0 illegitim sein.

) e W i ) | .
»Cin wichtiges Clement tn der newen Kirche” der
Bel Khelel, das deutlich zeigt, wie sehr die Drin-
zipien der Hervin Rahja hier pervertiert werden, ist
die Lehre von der Zahmung der Whldpferde: Wo in
der Kirche der Herrin Rahja die Stute Sulva wnd
der Hemgst Tharvun @ Schomheit” und “Wol HMSO als
Sefhwten der Goittin gelten, wild wnd ziigellos wie
die Hervin selbst, spricht der Kult der el Khelel
von der 'lotwendigkeit, die unbehervschten Dferde

zut brechen, zu untenwerfen wnd zuzureiten, bis sie
gehorsam und unterwiirfig sind.«

o —aus dem Oron-Dossier des Ordens

- der Grauen Stabe

)

In diesem Falle wird also bestehende Symbolik nicht etwa
komplett aufgegeben, sondern infam so verdreht, dass sich
die Machtanspriiche der neuen Herrscher rechifertigen und
pseudotheologisch daraus ableiten lassen. Auch das Rote Ein-
horn galt als ein offizielles Symbol der ‘Gittin’, doch hier darf
man davon ausgehen, dass dies nicht in erster Linie eine der
Bel’Khelel verbundene Symbolik way, sondern dem Versuch
entsprang, die Gotzin im Empfinden der Untertanen ganz
an die Stelle der Heiligen Rahja zu setzen und thr ein pferde-
hafies Symboltier zuzuschreiben, das zudem die Symbolfarben
des Dimonenmeisters trug.

) J— oy 1

»Der Kirche dev Cinen Und Einzigen” zugehorig,
aber wuntergeordnet ist der Orden des Gehorten’,
der einen Halbgott in Gestalt eines Mannwidders
verehrt — offenkundig eine form des Levthan, auch
wenn der lame nicht genannt wird. Wie sie ihren
Oxdenspatron darstellen, kann sich jeder vorstellen,

»

der auch nur etwas von den rauen, geistlosen Wegen
dieser Levthansjiinger gehort hat«
—Brief dev Hzila von flwallabad,

Hochgeweihte zu Zorgan

¥
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Wie man es von rechischaffenen Kirchen kennt, ist auch
der oronischen Gemeinschaft ein Orden eines Heiligen oder
Halbgottes zugeordnet — und in diesem Falle eines durchaus
legitimen Halbgottes. Die Verehrung eines Namens, der dem
einfachen Bawern und Hirten des Landes durchaus vertraut
sein mag, verstirkte wiederum den angestrebten Effekt, als
‘ganz gewohnliche’ Kirche wahrgenommen zu werden.

Als Fazit ser daher hier gesagt, dass es keineswegs geniigt,
bei der Untersuchung verddchtiger Gruppen nur darauf zu
achten, ob sie nach aufen hin schon zugeben, einem Démo-
nen zu huldigen und die Gotter verfluchen: Oft treten die
Diener der Jenseitigen weitaus gewitzter auf und verstehen
es, sich gerade dem einfachen Volk und damit der Mehrheit

I ihrer Untertanen als rechischaffene Glaubige zu prisentie-

ren — denn dass viele Menschen von theologischen Feinheiten
schnell ermiidet werden, ist ja wohlbekannt.




Uber das Wesen der Damonen —
Konstruktivistisches Modell und Individualitétstherorie.
=== er Versucb einer Vereinbeitlichung ="

wet Modelle beherrschen das Denken iiber die Natur

der Dimonen.

Die Individualitditstheorie geht davon aus, dass

jeder Démon eine eigene Entitdt sei, die kontinuierlich in
der Siebten Sphire existiert und dort den Befehlen ihres
Erzddmonen folgt. Sie alle haben leichte duperliche Unter-
schiede, die von einem Dédmonologen im Verlauf seiner Stu-
dien beobachtet werden kimnen, und wenn sie besiegt und
zerstort werden, so endet ihr Dasein. Werden sie verletzt, so
komnen sie sich bei einem spéteren Aufenthalt in der Drilten
Sphdre daran erinnern und sogar friihere Gegner erkennen.
Kurzum, auch ein Minderer Ddmon kann eine Persinlich-
keit besitzen, und von Gehdornten Ddmonen muss man das
sogar annehmen.
Eine der wichtigsten Quellen fiir diese Sichtist das Ma’zakatoth
Schamaschtu vulgo Daimonicon mit seinen ausfiihrlichen
Hierarchien des Infernos. Diese Theorie kann nach thren frii-
hesten bekannten Verfechtern als das ‘kophtanische Modell’
bezeichnet werden.

Das Konstruktivistische Modell besagt hingegen, dass an-
stelle indvvidueller Entititen nur ungeformtes Chaos besteht,
welches erst durch die Matrix des Zaubers beim Invokations-
prozess in die erwartete Form gebracht wird. Dass ein ent-
sprechend begabter Beschworer die Form eines bereils erschie-
nen Ddmonen nach eigenen Wiinschen verdndern kann, gilt
als wichtiger Beweis dieser Theorie.

Da dieses Konzept zuerst in der Metaspekulativen Ddmono-
logie beschrieben wurde, darf man es guten Gewissens das
‘borbaradsche Modell’ nennen.

Es sei jedoch sogleich ein Einwand angebracht: Ein entspre-
chend versierter Verwandlungszauberer kann ebenfalls die
Gestalt eines Anderen durch Manipulationen an dessen Ma-
trix verdndern, teils auf drastische Weise, ohne dass gewiohn-
lich daran gexweifelt wird, dass der nunmehrige Pilz zuvor
ein menschliches Individuum war.

Die Existenz emnzelner individueller Dimonen gerade am
mdchtigen Ende des Spektrums wird schlieflich von nahezu
keinem Experten angezweifell.




Dennoch hat die Vorstellung von unzihligen Zantim, die to-
bend in Belhalhars Domdne darauf warten, zu einem Kampf
gerufen zu werden, etwas Antiquiertes an sich: Hier scheint
dem Chaos ein Maf an menschengemachter Ordnung iiber-
gestiilpt worden zu sein, das ohne Berechtigung ist.

Es erscheint daher im Wortsinne sehr diskutabel, dass das ei-
gentliche Chaos so unverstindlich und formlos ist, dass ein
jeder fassbare Dimon bereits genug ordnende nayrakische
Kraft in sich tragen muss, um iiberhaupt invozierbar zu sein
—und damit hat er einen Wesenskern, selbst wenn dieser viel-
leicht micht mehr Geistigkeit als eine Pflanze oder ein Tier
besitzt, die jedoch dennoch individuelle Entititen sind. Dies
wird auch durch den Umstand nicht verdndert, dass sich Dd-
monen sehr variabel manifestieren und der Beschwairer hier
erhebliche Kreativitdit einbinden kann. Es erscheint sehr denk-

bay; dass die Beschwirung eines Gotongis gerade die Art von
Proto-Bewusstsein aus der Domdne des Amazeroth herbeiruft,
der eine solche Manifestation angemessen ist, wihrend es an-
dere Bewusstseinskeime der gleichen Domdéne sind, die durch
eine Karunga-Invokation gerufen werden. Die Form wird
durch die iiberlieferte Matrix oder eigene Hinzufiigungen des
Zaubernden gegeben, doch die Basisentitdt wird in ihrer Voll-
stiandigkeit vorgefunden und sie kann sich auch immer und
immer wieder manifestieren und sich damit ein (wenn auch
liickenhafles und unzuwverlissiges) Geddchinis und eine meist
sprunghafte Personlichkeit erwerben, die zudem stets von Bos-
heit und Erbarmungslosigkeit gepragt ist.

Keines der zentralen Argumente einer Seite widerspricht die-
sem Konzept, das ich damit als die ‘Modifikationstheorie’ be-
zeichnen machte.

Uber zwei Merkverse fiir die Herrscher
=== (ler sicbtspbdrischen Doménen ="

ie wir von Magister Ucur Stepahan, im Jah-

re 1029 Gewinner des Schwarzen Auges von

Khunchom fiir Leistungen in theoretischer Dd-
monologie, erfahren, wurde noch unter Spektabilitiit Dschelef
ibn _Jassafer an der Pentagramm-Akademie im Zweig fiir Dé-
monologie bereils den jiingsten Zoglingen ein Merkvers bei-
gebracht, der ihnen Namen und Domdnen der Erzdimonen
néher bringen sollte:

»Blakharaz auf Rache sinnt,
Belhalhar macht der Blutdurst blind,
Charyptoroth die Meere knechtet,
Lolgramoth die Frevndschaft dchtet,
Zombie dient Wlal«'gunitoth,
Walnsinn bringt flimazeroth,
fsfaloth die Leiber schindet,
Belshirashs Dfeil die Beute findet,
Soldgier schatzt Tasfarelel,

Die Dest folgt Belzorashs Befell,
Hgrimoth das Crz verschlingt,
Belkelel die Knute schwingt.«

Dies mag manchem Leser bereils fragwiirdig erscheinen, doch
wurde offenbar nach der Machtergreifung durch seine Nach-

folgerin Belizeth Dschelefsunni dieser Vers deutlich gedndert.

Die neue Fassung lautete:

sHerr der Rache: Tyakraman,
Xarfai fiihrt die Truppen an,
Gallozuul hlft beim Ersaufen,

Tezzphai lasst dich schneller laufen,
Tijakool schickt tote Horden,

[ribaar ist irr geworden,

Vlagrach alles Land gefriert,

Calijnaar stets neu gebiert,

Zholvar bringt dir Sold und Schitze,
Doch Mishkhara schickt die Kitze,
Widharcal der Hollensclumied,

Schimerz und Lust schenlet Dar-Klajid«

Wie zu sehen ist, entstammen nunmehr die Dimonennamen
dem Zhayad. Die jenseitigen Mdchte bei diesen Namen zu
nennen, ist eine typische Einstellung der Schwarzen Magie,
die glaubt, damit die Kontrolle tiber sie zu verstdrken. Im
Nachhinein lasst sich feststellen, dass bereits eine so scheinbar
kleine Anderung im Lehrplan Anlass hdtte sein miissen, hell-
horig zu werden, dann wiren manche spdteren Tragodien
nicht so iiberraschend gekommen — ein Urteil, das ich als
damaliger Grofmeister der zustindigen Ordensburg zu An-
chopal auch und gerade an mich selbst richten muss.
Postscriptum: Wie unabhingig voneinander Ordensspi-
her bestdtigen, ist die Zhayad-Fassung inzwischen auch zu
Jol-Ghurmak’ und Warunk Teil des Curriculums fiir junge
Schiiler geworden.




Blakbaraz @ Cyakraman

»Was kann ich tun?

Die Hinweise sind iiberdeutlich, dass in den Hiigeln im We-
sten mat besorgniserregender Geschwindigkeit ein Kult des
Namenlosen Gottes um sich gretft und immer mehr Macht
gewinnt. Wenn nicht bald etwas geschieht, werden wir ih-
nen hier vor Ort nichts mehr entgegensetzen konnen. Wahr-
scheinlich sind selbst jetzt unsere Kvdifte nicht mehr stark ge-
nug: Selbst wenn wir einen vernichtenden Schlag austeilen
und den Kult zerschlagen konnten, wdre es wohl unser letzter
Erfolg und all die anderen Gesetzlosen wiirden uns danach
tiberrennen.

Im Osten hingegen hat sich eine ganz andere gefihrliche
Macht gefestigt: Ein ortlicher Machthaber hat die Geselzlosen
dieser Region unter einem Banner geeint. Wo vor kurzem
noch Chaos und Anarchie herrschien, besteht nun eine strik-
te Tyrannei eines selbsternannten ‘Kaisers’. Und hier sind
es keine blofen Geriichte, kein fundierter Verdacht, sondern
eine unbestreitbare Tuatsache, dass dieser Gewaltherrscher
dem Blakharaz huldigt, denn er bekennt sich offen dazu. Mit
déamonischer Hilfe hat auch er eine Schar von Gefolgsleuten
um sich versammelt, die uns zahlenmdfig weit iiberlegen ist.
Was kann ich tun, was soll ich tun?

Es ist wohlbekannt, dass sich die Horden des Blakharaz und
die Schergen des Namenlosen iiber alle Mafen hassen und
etnander ohne Mitleid und ohne Zogern nachstellen. Wenn
ich micht bald handle, werden sich die beiden Gruppen, so-
bald sie sich stark genug dazw fiihlen, gegenseitig an die
Kehle gehen, und ihr Treffpunkt wird irgendwo hier bei uns
liegen. Verderben, ganz gleich, wer von den beiden obsiegt.
Noch aber kann ich eingreifen und Einfluss nehmen, kann
die Augen schliefen, mit dem Heil meiner Seele spielen und

eier Seite freten Durchzug und ein Biindnis anbieten, um
die andere 2w vernichten. Ist das Uberleben dieser kleinen
Herrschaft und ihrer Bewohner meine Seele wert? Ja.

Aber mit welcher Seite soll ich mich einlassen? Der Gott ohne
Namen will, so heift es, die Welt unterjochen und beherr-
schen. Sein Sieg bedeutet Verheerung und Brandschatzung.
Die Dimonen hingegen sind aus Chaos gemacht, sie hassen
den Kosmos und alle Ordnung darin und wollen die Schiop-
Jfung enden und vergehen sehen. Ist es also nicht besser, mit
dem zu halten, der nur unterdriicken und nicht villig aus-
loschen will? Soll ich ein Biindnis mit den Dienern dessen
ohne Namen suchen?

Doch der Namenlose ist ein Gott und besitzt gotiliche Krdfle,
so schlecht er auch sei. Diamonen zaubern und konnen durch
die Macht der Zwilfe gebannt werden. Wo einst Déimonen-
diener herrschten, hat heute die Rechtschaffenheit die verlo-
ren geglaubten Linder zuriickerobenrt.

Das alles zeigt, dass die Herrschaft der Dimonendiener nicht
unerschiitterlich ist. Uber die Macht und Kraft des Namen-
losen weifs ich wenig, doch sagt man nicht, dass er im Gil-
denlande seit vielen Jahriausenden herrsche und dass ihm
die Nachzehrer aus den Gribern dienen?

Nein, den Gott ohne Namen zu fordern mag wie eine Einla-
dung sein, die man niemals zurticknehmen kann. Ich werde
mein Gliick beim ‘Kaiser’ suchen und ihm ein gemeinsames
Vorgehen gegen die Purpurroben vorschlagen.

Den Namenlosen mit den Erzddmonen austreiben ist toll-
kithn. Mogen die Gaotter mir gndidig sein!«

—aus den Aufzeichnungen des Loderich von Albenhus;
datiert aus den Kaiserlosen Zeiten

=== [Jer tlerr der Rache ="

er Herr der Rache und Gubernator von Kholak-Kai ist
derjenige Erzdidmon, der zu Recht als der besondere
Widersacher des Herrn Praios gilt, selbst wenn seine

Feindschaft dem Gott ohne Namen gegentiber noch stirker
zu sein scheint.

Unter allen Dimonen ist Blakharaz der stirkste Verfechter
von Ordnung und Gesetz, selbst wenn es sich um die Ord-
nung der Tyrannen und das Gesetz der Rache handelt. Die
schiere Existenz dieses Erzdimonen und seiner Domine ist
mitunter schwer mit der Vorstellung von der Siebten Sphire
als Heimstatt des anbrandenden Chaos zu vereinbaren. Dies
hat zu allen Zeiten Magietheoretiker und Visionire zu wilden
Spekulationen veranlasst, von denen einige zu wiederholen
tiberaus téricht wire, da sie ohne echten Erkenntnisgewinn
alles schmithen, was die Kirche des Lichts heilig hilt.

Die alten Schriften betonen als zentrale Aspekte der Domiine

die gnadenlose Durchsetzung ihrer Gesetze mittels Folter und
Despotie; zugleich aber auch Intrigen und Verfolgungswahn
— denn es scheint so viele Regeln und Gesetze zu geben, dass
niemand sie allzeit befolgen kann, und ohne jede Gerech-
tigkeit oder gar Milde genieBen es die Oberen der Domine,
jedermann zu peinigen und zu bestrafen. Grausame Leibes-
strafen wie Verstimmelungen und Blendungen sind dem
Blakharaz ein Genuss, und in seiner Niederholle wird jede
Seele fiir ihre fritheren Verfehlungen eine Ewigkeit gemartert.
Und da sie schon lange tot sind, sind selbst Strafen, die in die-
ser Welt todlich wiiren, ewig und unauthérlich: Ganz gleich,
ob sie gepfihlt, gehingt, auf den Scheiterhaufen gebunden
oder auf das Rad geflochten werden, nie endet ihre Pein. Ja,
man sagt, selbst der Enthauptete und der Gevierteilte kdnnten
in jedem Teil ihrer Geistkdrper noch héllische Schmerzen

fithlen, wenn sie erst in Blakharaz’ Hinde gefallen sind.
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Denn er ist nicht allein der Herrscher der Domine, sondern | Wer sich schlecht und ungerecht behan-
auch ihr oberster Richter, Ankliger, Folterer und Vollstrecker | delt fithlt und keine Besserung vor einem
in einer Person. Thm wird die Fihigkeit zugeschrieben, bis in | weltlichen oder auch kirchlichen Gericht
den letzten Winkel einer Seele spihen zu kénnen — entweder | mehr erhofft, der erliegt vielleicht den
als Kraft seines lodernden Blickes oder als Wirkung des Stabes } Versprechungen des Erzdimonen. Allen |
der Tausend Augen, den er als Zepter trigt und der oft als sein | Didmonen des Blakharaz ist die Fihigkeit
Insignium und Symbol dient. zu Eigen, die Spur eines Opfers unbeirrf
Im Ysilischen, wo der verfluchte Galotta sich zum Dimo- | verfolgen zu kénnen und sich durch kei4

nenkaiser ernannt hatte, war und ist die religiése Verchrung | ne Bitten oder Angebote davon abbrin4

der Zwolfe verboten und stattdessen der Herr der Rache zum | gen zu lassen, ihm die geplante Strafé

Reichsgétzen erhoben worden — sogar der Begriff “Reichserz- | zuteil werden zu lassen.

dimon” war und ist zu héren.
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Nicht allein sein Name
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stinder benutzt. Derlei Beleuchtung ist bereits deshalb unver-
zichtbar, weil moglichst wenig natiirliches Licht in den Kul-
traum fallen darf, vor allem kein Sonnenlicht.

Wie bei allen anderen Erzdimonen sind auch die Heiligen
Dinge des gegnerischen Gottes, in diesem Falle also dem
Herrn Praios, wertvolle, weil schwer zu gewinnende Donaria.
Auch und gerade Bernstein mit unnatiirlichen Einschliissen
wird erwihnt, doch wo dieser zu finden ist, wissen allenfalls
professionelle Bernsteinsammler, die daher auch wertvolle
Hinweise auf die Anwesenheit eines Blakharaz-Paktierers in
der Region geben mdgen.

Von einem solchen Pakt erhofft sich der Beschwérer in der
Regel Rache an seinen Feinden und dementsprechend die
Macht, mit ihnen nach Gutdiinken zu verfahren, ihr Leben in
seiner Hand zu halten. Zu den Gaben des Blakharaz gehéren

dementsprechend die Krifte, sowohl Liigen als auch fliichtige
Feinde aufzuspiiren und Fremden ebenso wie Handlangern
bindende Befehle zu erteilen. Vor allem aber verleiht er die
Kraft, den Untertanen und Gegnern auBlergewéhnliche Stra-
fen und Qualen zuzuftigen, im Namen einer Disziplinierung,
die nur Rachsucht ist.

Je linger und ofter Paktierer dafiir die Hilfe des Blakharaz in
Anspruch nehmen, desto grausamer und hirter werden sie, er-
gotzen sich am Flehen ihrer Opfer und kennen keinerlei Em-
pathie mehr. Selbst die, die ihnen frither nahe standen, werden
jetzt nur nach ihrer Niitzlichkeit bewertet und geopfert, wenn
sich der Paktierer etwas davon verspricht — oder wenn sein ste-
tig anwachsender Verfolgungswahn ihn ibermannt. Lodernde
Augen genauso wie Brandmale und Abscheu bis Angst vor Son-
nenlicht gelten als klassische Ddmonenmale des Blakharaz.

»Es dauerte recht lange, einen halbwegs zwverldssigen Kon-
takt zum ‘Kaiser” herzustellen, und zu Beginn wurde die Idee
einer zeitweiligen Allianz nur voller Hohn zuriickgewiesen —
solange ich mich nicht unterwiirfe, werde sich ‘seine Magni-
fizenz’ nicht einmal dazu herablassen, meine Bitte wm Hilfe
zu, beantworten.

Einige Wochen spdter hatte sich das Blalt gewendet. Ich weif
nicht, was genaw geschehen ist, doch ein anderer Gegner
schien dem ‘Kaiser’ das Leben und Herrschen schwer gemacht
zu haben. Auf einmal traf ein weit hiflicheres Schreiben ein,
in dem er formlich seinen liebwerthen Bruder’ zu einem Zwie-
gesprdich tiber gemeinsame Interessen einlud.

Das Aushandeln der genawen Umstinde verschlang den graf-
ten Teil eines Vierteljahres — vom genauen Ort unserer Be-
gegnung iiber die Zahl meiner erlaubten Begleiter und deren
Bewaffnung bis zu den Sicherheiten, die er uns geben wiirde.
Es war ein miihsam ausgekliigeltes System, wann wer wo
emtreffen wiirde, doch als letzten Endes sein Sohn und
‘Reichskronprinz’ auf der Burg angekommen und in sichere,
wenn auch angenehme Hafl genommen way, brachen wir
unsererseits nach Osten auf.

Die Reise an sich war nicht allzu bemerkenswert — die Ge-
gend war mir von frither wohlvertraut und barg keine Uber-
raschungen,; und wm Wegelagerer abzuschrecken, waren wir
geniigend Leute: Ich hatte durchgesetzt, zwei Lanzen wohl-
bewaffneter Reiter mithringen zu konnen.

Seit dem dritten Tag allerdings klagten mehrere meiner Be-
gleiter dariiber, dass sie sich verfolgt fiihlten. Wir hatten
schon die Krihen im Verdacht, dass sie durch Zauberei und
Hexenwerk beherrscht wiirden, doch durch Zufall erkannte
ich des Morgens beim Rasieren im Spiegel einen Augapfel,
grofer als ein echter Apfel, der erst still glotzend in der Lufl
hing und sich dann eilig auf Fliigeln wie Lederlappen da-
vonmachte, als er begriff, dass ich ihn erkannt hatte. Zum
Gliick war ich von Magister Mordar auf diese Moglichkeit
vorbereitet worden und so legten wir fortan ein von thm vor-
bereitetes Krcuterpickchen auf glimmende Kohlen, wenn wir
etwas wirklich Wichtiges zu tun hatten. «

—aus den Aufzeichnungen des Loderich von Albenhus;
datiert aus den Kaiserlosen Zeiten

=== Das Gefliigelte Auge =<

in Diener gleich mehrerer Herren scheint der Goton-
gi (Mz.: Gotongui oder Gotongis) zu sein: Sowohl im

Gefolge des Blakharaz als auch als Diener des Ama-
zeroth wurde dieser mindere Dimon beschrieben, und somit
scheinen wir es wirklich mit einem Dimonen zu tun zu ha-
ben, der nicht annihernd michtig genug ist, um als freie En-
titdt zu gelten, der aber auch keine vollig festgefiigte Hierar-

chie anerkennt. Die andere Sichtweise wiire natiirlich, dass es
zwelerlei Dimonen gibt, die sich als fliegende Augen zeigen,
und deren Unterschied bislang noch nicht erkannt wurde.

Gewohnlich ist ein Gotongi unsichtbar, was seiner Mission
schr entgegenkommt: Zwar heilit es, man kénne ihn aus den
Augenwinkeln genauer betrachten, doch wird das von anderen
als Irrtum angesehen — oder als Metapher, denn eine gute an-




geborene Intuition fiir Gefahrenmomente

hilft erfahrungsgemil tatsichlich, den dimonischen

Spitzel zu bemerken.

Seine genaue Gestalt zeigt sich allerdings in einem Spiegel
und auch der Rauch verbrannter Alraunen macht den Di-
monen sichtbar — doch beide Mittel schlagen ihn auch in die
Flucht, so dass er keineswegs linger zu beobachten ist.

Seine Gestalt entspricht einem blutunterlaufenen Augapfel
etwa von der Grofie einer Melone oder auch eines Kinder-
kopfes. Zwei groBe, typisch ledrige Fliigel wie die einer Fle-
dermaus erlauben thm, zu fliegen.

Dergestalt ist sein ‘Koérperbau” auf das absolut Notwendige
reduziert: Schwingen zur Bewegung und der Augenleib zum
Beobachten. Denn das ist seine Rolle im Gefolge des Blakha-
raz: Gotongui sind Spitzel und Spione, die den Beschwérer
mit Wissen versorgen, das sie zuvor beim Beobachteten aus-
geschniiffelt haben. Alles deutet darauf hin, dass fiir die Dau-
er der dimonischen Prisenz eine feste Verbindung zwischen
dem Gotongi und dem Beschworer besteht, so dass letzterer

alles' wahrnimmt und mit
bekommt, was der Gotongi
gerade erspiht.
Ein OCULUS ASTRALIS hilft !
dann allerdings auch, nicht al= |
lein den unsichtbaren Dimonen |
zu erkennen, sondern auch di¢ k\‘
haarfeine Verbindungslinie zum
Beschworer.
Einen Gotongi mit Waffen (selbst
magischen) zu bekdmpfen, ist du-
Berst schwierig, ist er doch sowohl
schr klein als auch schnell und
seine fliegende Bewegungsweise
erhoht die Probleme im Kampf
noch mehr. Die Schwingen scheinen dabei wie die eines
Drachen eher symbolische als praktische Bedeutung zu
haben, denn anscheinend kann ein Gotongi auch flie-
gen und beliebig in der Luft stechen, ohne seine Fliigel
zu bewegen.
Die beste Methode, einen Gotongi zu bezwingen, ist
und bleibt die Magie, durch die dieser Ddmon beson-
ders gut zu schidigen ist: Fiir Wesen von zauberischer
Natur sind die Gotongui erstaunlich verwundbar durch
Zauberei — obgleich sie selbst durchaus potente Magie ein-
zusetzen wissen: So sollen sie einen ‘Bosen Blick’ besitzen,
der beim Opfer groBe Furcht, groBe Begierde oder auch groBe
Verwirrung verursacht.
Zwar ist diese Magie wohl nicht so michtig, dass sie an Geist
und Seele gestihlte Recken betrifft, doch fiir viele Vertreter
des gewohnlichen Volkes gentigt ihre Kraft durchaus — und
anders als einem sterblichen Zauberer fillt es einem Gotongi
leicht, ungesehen schwebend an Stellen zu lauern, wo schon
leichte Verwirrung oder ein Angstanfall schwerwiegende bis
todliche Folgen haben kann. Die Moglichkeit bésartiger
Beschworer, einen Gotongi als hinterhiltigen Meuchler
einzusetzen, dessen Wirken eher ‘natiirlich” wirkt und
keinerlei unverkennbare sichtbare Wunden verurs-
acht, sollte daher niemals unterschitzt werden: Wer auf einer
steilen Treppe, einer PassstraBe oder schmalen Hingebriicke
von einem Fliegenden Auge erschreckt wird und in die Tie-
fe stiirzt, ist nicht minder tot als das zerfleischte Opfer eines
Zants.
Wir wissen, dass zu Zeiten des verfluchten Galotta im Ysi-
lischen eine Gemeinschaft bestand, die sich hochtrabend
und in offener Nachahmung der ehrenwerten Kérperschaft
des Neuen Reiches als “Wahrer Orden vom Auge’ bezeichne-
te und zahlreiche Spitzel- und Denunziantendienste leiste-
te, um tapfere Widerstindler zu entdecken und ihrerseits die
Nachbarlidnder auszuspionieren. Nachdem es dem ODL ge-
lang, mehrere seiner héherrangigen Spiher aufzudecken und
auszuschalten, wissen wir inzwischen, dass sie als Symbol
und Erkennungszeichen ein stilisiertes Auge mit Fledermaus-
fliigeln im Wappen fithrten — unverkennbar also ein ‘heral-
discher Gotongi’.




Gemdfp der Vereimbarung trafen wir uns nicht auf einer
Burg, sondern am Ende des Reisetages auf einem offenen
Feld, das mit Zelten und Pavillons wie ein Turniergelinde
aus besseren Tagen hergerichtet war. Uberall wehten Flag-
gen, Wimpel und Banner; und viele Gefolgsleute waren
in Wappenricke gehiillt. Das Wappen auf all diesen Tuch-
bahnen aber war der wahrhaflige Frevel: Stait eines roten
Reichsgreifen auf goldener Sonnenscheibe vor blawem Him-
mel war es ein lodernd ddamonischer Spotigreif, schwarz-rot
auf gelb vor nachtschwarzem Hintergrund. Doch noch viel
unheimlicher als die Hoflinge mit den Spottwappen waren
die beiden kapuzenverhiillten Gestalten, die sich in threr Mit-
te befanden. Auf den ersten Blick wurde deutlich, dass sie
nicht menschlich waren: Sie hatten keine normalen Hdnde,
sondern verkriimmte Krallen, in denen sie je eine Peitsche
und einen Krummsdbel hielten. Doch am beunruhigendsten
waren gewisslich die rotglithenden Augen, die in den Tiefen
der Kapuze leuchteten.

Die Vermummten bewegten sich villig lautlos, verharrten
nur kurz, um dann wie Spiirhunde weiter einer Fihrte zu
Jfolgen. Die Hiflinge wichen zuriick, wenn die Kapuzentrd-
ger in thre Nihe kamen, und dann traf ohne sichtbaren An-
lass eine Peitsche einen Hofling, der sofort zu Boden ging.
Niemand half ihm, ja, niemand schien tiberhawpt etwas Un-
gewohnliches daran zu finden.

Dann witterten die Kreaturen auf einmal in unsere Richtung
und wisperten etwas zu einer prunkvoll gekleideten Frau.
Ihre Reaktion kam prompt: “Habt ihr einen Geweihten in
euren Reihen? Ihr wisst, dass ithr keinen Gotterdiener mit-
bringen diirfl!” Die Stimme war erstaunlich volltonend. Ich
sah, wie die umstehenden Waffenknechte zielstrebig nach ih-
ren Klingen griffen.

Daher beeilte ich mich, zu antworten: “Ich hatte gedacht,
ein kleines Uberraschungsgeschenk wiirde den Kaiser er-
[freuen, nicht emporen.” Mit diesen Worten gab ich das Zei-
chen, einem unserer Begleiter den Kapuzenumhang von den
Schultern zu ziehen. Trotz der Fesseln und des Knebels war
er an dem kahlgeschorenen Haupt, dem buschigen Vollbart
und der Augenklappe sogleich als Priester des Gottes ohne
Namen zu erkennen. Die Hoflinge fluchten und ergingen
sich in spottischen Gesten, doch die Vermuwmmten — Démo-
nen, zweifellos — wichen emport zuriick wund zischten in ei-
ner unverstandlichen Sprache heisere Worte des Zorns und
der Verachtung. Auch hoben sie thre Waffen und htten den
Gefangenen wohl angegriffen, wenn sie nicht dwrch das Ein-
treffen unseres Gastgebers abgelenkt worden wéren.”

—aus den Aufzeichnungen des Loderich von Albenhus;
datiert aus den Kaiserlosen Zeiten

=== Diec Schwarze Kutte ="

enn das gemeine Volk sich einen Dimon vor-

stellt, dann ist es {iblicherweise Heshthot (Mz.:

Heshthotim). Der mindere Diener des Blakharaz
wurde zum Inbegriff des Dimonen, wohl schon auf Grund
seiner unergriindlichen Natur: Er besteht scheinbar nur aus
einem Kapuzenumhang, unter dem Dunkelheit hervorwallt.
In den Tiefen der Kapuze sind keine Gesichtsziige, sondern
nur rotglithende Augen erkennbar, aus denen ein vager roter
Nebel zu quellen scheint.
Die Hinde der ‘Aschengeister’ sind verkriimmt und erin-
nern an Vogelklauen, auch sondern sie stetig gelben Schleim
ab. Die bevorzugten Waffen des Heshthot sind Peitsche und
Krummsibel, die schlimmere Wunden verursachen als ihre
derischen Ebenbilder. Die Waffen bestehen auch nach der
Vertreibung eines Heshthot weiter in der dritten Sphire und
es gibt Berichte von Beschwoérern, die die Dimonen aus-
schlieBlich herbeirufen, um fiir sich und ihre Untergebenen
dimonische Waffen zu erhalten. Dies erklirt auch, weshalb
gerade in den Reihen der Handlanger des verfluchten Galotta
didmonisch-magische Waffen weit stirker verbreitet waren als
man eigentlich hitte annehmen sollen.

Die Rolle des Heshthots im Gefolge des Blakharaz ist an-
scheinend die eines Biittels oder einfachen FuBsoldaten. So
bekannt er als Waffentriger auch ist, seine Fihigkeiten im
chrbaren Kampf sind nicht herausragend zu nennen, im
Gegenteil: Im offenen Gefecht gegen Recken mit magischen
Waffen oder gegen Zauberer hat der Heshthot nicht viele Ge-
legenheiten, den Sieg zu erringen. Die wenigen Versuche des
verfluchten Galotta, eine kimpfende Horde von Heshthotim
aufzustellen, waren angesichts der Mithen und Kosten einer
jeden Beschworung ein klarer Fehlschlag

Das dndert sich jedoch schlagartig, wenn ein Heshthot die
Gelegenheit erhilt, seine Fihigkeit zum Heraufbeschwéren
magischer Dunkelheit optimal zu nutzen und verborgene An-
griffe zu fithren. Wenn er unsichtbar in den selbsterzeugten
Schatten lauert und dann einen Mordanschlag auf einen un-
vorbereiteten Gegner unternimmt oder auch nur im Dunkeln
einen Hinterhalt gegen Reisende legt, dann kann er seine
unheimliche Schattengestalt und die dimonische Natur zur
vollen Geltung bringen — und auch die Krifte seiner dimo-
nischen Peitsche, die mit jedem Schlag den Gegner weit mehr
entkriftet als eine herkémmliche GeiBel. Auch der Sibel ist




unangenchm durch-
schlagend und man
vermutet, er binde
die Geister und Seelen

der damit Getéteten an f‘
sich — doch das mag eing |
Verwechslung mit eineg E"
der Dunklen Gaben sein| f
die ein Blakharaz-Paktie-
rer von seinem Herrn und
Meister erbitten kann. 5

Vor allem seine Gabe, in einem
Umkreis von fast einem Dutzend |
Schritt eine nahezu undurchdring- T e
liche Finsternis zu erschaffen, die von keinem
herkémmlichen Licht erhellt wird, ist fiir viele Opfer fatal,
kénnen sie darin doch weder gezielt fechten noch sich
sonst orientieren. Zwar scheint der Heshthot diese
Magie nur begrenzt oft einsetzen zu kénnen — wohl
nicht mehr als eine halbe Stunde pro Tag, doch gerade
fiir Mordanschlige in ohnehin schon diisteren Stunden
geniigt dem Didmonen das sicherlich. Diese Dunkelheit
dhnelt der, die von Druiden erzeugt werden kann,
und die einzige Methode, den Geg-
ner darin eindeutig wahrzunehmen,
liegt in Erkenntniszaubern wie dem
ODUM ACRANUM oder dem
OCULUS ASTRALIS, doch das
bringt unter diesen Umstinden eine
Blindheit fiir alle nichtmagischen Lebewe-
sen, Gegenstinde und Gelindemerkmale mit
sich, die ihrerseits Probleme hervorruft. Es gibt die
Theorie, dass Heshthotim selbst nahezu blind fiir her-
kémmliches Licht seien und sich in ihrer niederhéllischen
Heimatsphire ausschlieBlich mir Hilfe magischer Wahr-
nechmung orientieren.
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»Unsere Ankiindigung des Gastgeschenkes fiihrte dazu, dass
nun der Auflritt des selbsternannten ‘Kaisers’ erfolgte, und
wahrlich, dieser war einzigartig. Der schmdchtige Mann mit
seinem Goldveif ritt nicht auf einem Streitross heran, noch lief er
sich in einer Snfle herbeitragen — nein, er kam duwrch die Liif-
te auf dem Riicken eines leibhafligen Spottgreifen. Pechschwarz
war der raubtierhafte Letb der Kreatur und ihr raubvogelartiger
schwarzer Kopf hatte vier Horner. Die enormen Schwingen ver-
wehten Wimpel wnd Fackeln, als er auf dem Boden landete.
Der ‘Kaiser’ selbst trug den Ornat eines hohen Monarchen,
doch weitaus diirfiger als das Original, wie ich es einmal
hatte sehen diirfen. Auf dem Arm trug er einen schniiffelnden
Schofhund.

Unser Gastgeber mahm den Diener des Namenlosen mit
sichtlicher Freude tm Empfang. Ich muss gestehen, dass ich
wenig Mitleid mit dem Kahlkopf fiihlte: Meine Leute hatte
ihm iiberrascht, nachdem er mit einigen Soldner ein Dorf ge-
pliindert und alle iiberlebenden Einwohner in Ketten gelegt
hatte, wm sie als Sklaven seinem stets blutdiirstigen Gotzen
zuzufithren. Ob wir thn fiir seine unbeschreiblichen Taten
hinrichteten oder mein moglicher neuer Verbiindeter, schien
mir wenig Unterschiede zu machen.

Das war ein Irrtum.

Zu Beginn gab der ‘Kaiser’ dem Gefangenen die Gelegen-
heit, sich zu unterwerfen und wm Gnade zu betteln. Das wur-
de natiirlich abgelehnt, zum sichtlichen Missvergniigen des
Ddémonenpaktierers.

- Asqaratb

Und so gab er seinem Reittier den Befehl, mit dem Geweihten
zu tun, was thm beliebe. Doch dann geschah, womit keiner ge-
rechnet hatte: Der Diener des Namenlosen hatte anscheinend
schon seine rechte Hand verloven oder aber seinem diisteren
Gotzen geopfert und sie durch eine tduschend echte Prothe-
se erselzt gehabt. Diese nun abschiittelnd, konnte er aus den
Fesseln schliipfen und den Knebel herausreifen. Im gleichen
Atemzug begann er mit Fliichen gegen uns und Lobprei-
sungen seines Abgottes. Uber ihm begann sich eine Wolke zu
Sformen, als wiirde gleich ein weiterer Dimon herausspringen,
und wirklich glaubte ich, eine Gestalt wie einen gefliigelten
Panther zu sehen, der aus grofe Ferne herbeieilte, als wdre der
Rauch nicht hier und jetzt, sondern wie ein Blick durch ein
Fenster auf eine weit entfernte Gewitterwolke. Doch der Spott-
gretf machte damit kurzen Prozess. Ich will hier nicht in allen
Kleinigkeiten beschreiben, was sich nun ereignete, doch es ge-
niigte, um auch einem gestandenen altem Kdampen den Ma-
gen wmzudrehen. Der Spotigreif packte den Priester und liefs
sich Zeit mit seiner Beute, von deren Anblick er uns erst nach
einer schier endlosen Zeit erloste, in dem er in die Niederhol-
len zuriickkehrte und den zerfetzten Leib mit sich nahm.

Der Kaiser gluckste regelvecht, wéihrend die Kreatwr ihr un-
heiliges Werk verrichtete. Immer wieder wandte er sich uns
zu. “Schaut nur genaw hin, das geschieht mit allen meinen
Feinden.”«

—aus den Aufzeichnungen des Loderich von Albenhus;
datiert aus den Kaiserlosen Zeiten

=== iec Richende Flamme ="

er wohl auffallendste Diener des Blakharaz ist der
’D Asqarath, auch Irrhalk genannt (Mz.: Irrhalken/As-

qarate), ein viergehorntes Geschéopf, das an Gestalt
nichts so sehr Zhnelt wie den Greifen des Herrn Praios. Uber
den Ursprung der Irrhalken besteht die alte Uberlieferung,
dass es sich bei ihnen um Greife handele, die sich gegen ihren
Herrn Praios gewandt haben und dafiir von ithm in die Nie-
derhéllen geschleudert wurden.
Ihr ganzer nachtschwarzer Korper ist eine Travestie der Son-
nenboten, denn ihre Hiupter dhneln denen ausgemergelter
Adler, cher noch kahler Geier, mit mehrfach gebrochenem
oder verdrehtem Hals, mitunter auch aufgeschlitzter Kehle,
aus der es dister-rot hervorleuchtet. Andere Manifestationen
zeigten sich mit dem grimmigen Kopf der Schideleule oder
eines fast federlosen Truthahns. Auch die Fliigel haben nicht
die Majestit von Adlerschwingen, sondern wirken zerzaust,
wenn nicht gar zerrissen, manchmal auch als Fledermausflii-
gel, ohne dass dies ihre Fihigkeit zu fliegen vermindert.
Die vier Hérner kénnen irgendwo am Kérper des Dimonen
sitzen, mal gerade gestreckt als Stacheln, mal wild gewunden
und gekriimmt, mehr noch als die eines Widders. Der Rumpf

und die Liufe sind nicht dem stolzen Leuen nachempfunden,
sondern mehr der niederen Khoramsbestie, dem Bluthund
oder anderen aasfressenden Riubern.

Im Bereich des Brustkorbes aber sind die Asqarathi schein-
bar durchscheinend und man erkennt unter der diinnen, oft
zerschlissenen Haut die niemals verléschende rote Lohe des
Blakharaz, die sie erfiillt und antreibt. Auch ist bekannt, dass
ithre Fikalien kleine Klumpen rotglithender Lohe sind, deren
ddmonische Natur unverkennbar ist und die der Irrhalk oft
mit voller Absicht absetzt, um Orte zu entweihen und Per-
sonen zu quilen.

»lhwe flusscheidungen sind feurig wie eben der Csse
entnommene Kohlen, und es heibt, dass so mancher

< ungliickliche Kohler seinen Holzmeiler auf widerna-

tirliche Weise mit dem Dung der livhalken beheizt.«
—aus einer alten Weidenschen Inquisitionsakte




... und o sprach Uleur, die Stimme des Herrn, zu den Surischanern und
serkindete den kosmischen Ratschluss, dass thre Herrschaft zu Cnde sei.

Die da neigten thre Kapfe und sprachen: *Der Wille des Herrn set unser
Gesetz!" wurden als Glaubige zu unsterblichien Greifen, die als Flveraniare den

Willen des Draios verbreiten. [...]

Die da trotzig aufschauten und fragten * Warum? Haben wir nicht stets gut
geherrscht?” wurden als Zweifler zu unsterblichen Sphingen, die nach

Weisheit wnd Wissen suchen miissen. Fed

=

Auch wenn die Aussage tiber Blakharaz-pak-  #
tierende Kohler wahrscheinlich auf einem “
Irrtum beruht (es ist deutlich wahrschein=
licher, dass ein gewissensloser Vertreter dié-

ser Profession seinen Nutzen cher in einem
Pakt mit Agrimoth sucht), so steht doch fest, |
dass Faeces Asqarathorum'nicht mit ihm aul ;

der Dritten Sphire verschwinden, sondern
bis zum nichsten Son! ¢
nenaufgang  zuriick- '
bleiben. Daher sol-
len die Truppen des
Ysilischen  Gebildes
angeblich auch Plinkler
umfassen, die in Beuteln aus feuerfestem o
Iryanleder glithende Haufen mit sich fithren, die sie
dann mit Hilfe einer Schleuder auf den Feind schieBen; hoch-
trabend werden sie in gestelztem Aureliani Koprosp/zcm’loneten
icnann;. Koproballisten sind Hollenmaschinen des verdammten
eonardo von Havena, die eine ihnli o i
Scheffeln Irrhalkendreck erﬁ'illl:l.ahnlmhe uliahe mit ganzcs
Dass die Lohe im Leib des Asqaraths zumindest gewisse Eigen-
schaften mit herkdmmlichem und elemen-
tarem Feuer teilt, zeigt sich auch an der
nachgewiesenen Verwundbarkeit der As-
qarathi durch Wasser: Schon die Anwesen-
heit des nassen Elements ist dem Irrhalken
offensichtlich unangenehm, und wihrend
er Flisse und Seen im Flug tiberwinden
kann, wagen sich Irrhalken nicht auf das
offene Meer hinaus. Das Untertauchen
im Wasser schlieBlich macht ihnen den
Garaus. Ich selbst war einmal in der Lage,

Die sich aber abwandten und schworen “Vliemals mehr wollen wir dem Lichte
traen!” wirden als Prevler zu fusgestobenen wnd thre Macht wurde 1hnen
genommen. Die Schwdrme der Vielbeinigen erhielten die Macht, sie zu verfolgen
und bis an die Enden der Welt zu hetzen und dort zu'verzehren.
s aber die Furischaner des Dhraios entriickt, verstreut oder verschlungen
worden waren, ganz wie es ihnen gexiemle, da stirzten auch die minderen Herr=
schervalker des flons, die Lowenhauptigen der Rondra, die Dantherhduptigen des
Lirun wnd die Katzenkopfigen von Rahja wid Dhex und das neve Fon ward den
Vielbeinigen gegeben. [...]
Die Seelen der Frevler aber wandten sich woch im Tode von Draios ab und
fluchten seiner. So stiir=zten sie linaus aus der Schopfung wnd wurden zu
unsterblichen Demonen, die ins Chaos stiirzten wnd von wtheiliger Schattenglut
exfiillt sind. lach ihrem Pustifter und S nfithrer Fscaran, der zuvor eimer der
Sonnenfiirsten der flurischaner gewesen war, oin Soln des Somenkaisers Gara-
fam, und dennoch mit dem Herm haderte, werden sie munmelr fscarate geheiben
wnd fliegen auf Scluwingen aus Poor wnd Schatten. Zorm ist thre Speise, Hass
i Trank und Rachsucht thr Odem, denn mehr als alles andere erselmen sie
Vergeltung fiir das Schicksal, das sie erlitten haben.«
*—flusziige der apokryphen S lufzeichnung ener Vision, die Arras de 1ott
zugeschricben wird

mittels eines per REVERSALIS erzeugten
AQUASPHAERO einen (seinen eigenen
Drohworten nach) vom verfluchten Ga-
lotta entsandten Asqarath buchstiblich
auszuléschen. Man kann daher nicht oft
genug betonen, dass dieser Zauber und
eng verwandte sowie der zum ‘AQUAFA-
x1us’ reversalisierte IGNIFAXIUS die beste
Waffe gegen Spottgreife darstellen, da sie
durch das Wasser hohen Schaden erlei-
den. Diese Vorgehensweise ist auch daher
sehr zu empfehlen, da sie eine besonders
tiickische Waffe des Didmonen ganz oder
zumindest teilweise kontert: gewdhnlich
setzt die Zerstorung eines Irrhalkenleibes
die in ihm tosende Lohe so abrupt frei,
dass sie sich im Moment seines “Todes’
explosiv tiber die Umgegend verteilt, als
wire ein Didmonischer IGNISPHAE-
RO gewirkt worden.

Man weil3, dass der verfluchte Galotta
einen Irrhalken als Begleiter, Berater
und Vertrauten hatte, dessen Name
mit Theraj-Arraz angegeben wird.




Ein nachtschwarzer Irrhalk zierte auch das Wappen des so-
genannten ‘Dimonenkaiserreiches’ als das zentrale Element
und trat damit an die Stelle des roten Reichsgreifen. Auch soll

»Als der Geweihte vernichtet wan; blickte uns der ‘Kaiser’ aus
seinen kleinen Auglein an: “Nun habt ihr gesehen, was mei-
ne Macht alles vermag. Seid ihr bereit, euch mir vollstindig
zu unterwerfen, die Hoheit iiber euer Gebiet auszuliefern
und dem Herrn der Herrschaft zu huldigen?”

“Das ist kawm das, woriiber wir hier reden wollten!” Ich hat-
te mit Hinterlist gerechnet, doch kawm mit diesem arroganten
Bruch aller Zusagen. Ich nickte den anderen zu, die Hinde
in der Nihe der Waffen zu halten.

Doch der Verriickte winkte nur gelangweilt ab. “Der Herr
hat mir die Herrschaft iiber alles versprochen. Wenn ihr mir
trotzt, so werdet thr dafiir gerichtet, dass thr euch nicht un-
terwerfen wolltet, als noch Zeit war.”

Ich erinnerte ihn an seine Versprechungen und, wenn er
schon sein Ehrvenwort nicht halten wolle, daran, dass sein
Sohn und Kronprinz sicher verwahrt in meiner Burg saf.
Doch er lachte nur hdmisch: “Das ist villig belanglos. Dieser
Narr wollte nie verstehen, wie wichtig es ist, den Herrn der
Herrschaft iiber alles zu stellen. Was immer eure Gefolgsleute
nach eurem Tode mit ithm anstellen, er wird es Dutzend Mal ver-
dient haben und es wird bestimmt noch immer zu milde sein.”
Er tdtschelte seinen Schofhund. “Deine ndchsten Opfer, tue
mit thnen, was immer dir gefdllt.”

Die lodernden Augen des Gewiss-kein-Hundes ruhten auf ma,
dann ertonte eine Stimme, eisig wie die Kdlte des Todes: “Sterb-
licher;, du bist ein entschiedener Feind des Namenlosen?”

Ich nickte, diese Frage konnte ich bejahen. “Ich bekdmypfe
thn und seine Priester, wann immer und wo immer ich sie

treffe.”

Irhiadbzal |

der fragliche Irrhalk den Verfluchten auf seinem Riicken ge-
tragen haben, da nur wer einen Pakt mit Blakharaz geschlos-
sen hat, gegen die versengende Glut des Didmonen gefeit ist.

Der Hund wandte seinen Kopf zu seinem vorgeblichen
Herren: “Du wirst diesen Mann in seinen Absichten unter-
stiitzen, solange er gegen den Angeketteten ficht, und ihm alle
Hilfe dazu gewdhren.” Fiir einen Moment hing der schwarze
Schatten emer vielfach groferen, menschendhnlichen Gestalt
im Raum.

Der Déimonenknecht duckte sich, als hdtte er einen schweren
Schlag erhalten, und stammelte: “Jawohl; wenn es der Wille
des Herrn ist.”

Selbst seine bislang unterwiirfigen Hiflinge wandten ange-
widert oder peinlich beriihrt das Gesicht ab, als sie Zeugen
dieser Unterwerfung ihres ‘Monarchen’ wurden.

Fiir uns und die Sache der wahren Gatter war es gut. Wir
arbeiteten einen Kriegsplan aus und mit Hilfe der zusdlz-
lichen Truppen gelang es uns, dem Kult des Namenlosen
einen verheerenden Schlag zu verselzen. Und weil sich das
Wirken der Ddmonen fiir ihre Diener letztendlich nie aus-
zahlt, wurde auch der selbsternannte Kaiser kurze Zeit spéter
nach emer besonders willkiirlichen Grausamkeit von seinen
eigenen Untergebenen gestiirzt und gekipfi, wie ich horte.
Gliicklicherweise hatten wir ja bereils seinen Erben, einen
sehr angenelmen und einsichtigen Junker, als Gast auf un-
serer Burg, und nachdem wir ihm dabei geholfen hatten, das
rechimdpfige vdterliche Erbe anzutreten, konnten wir mit ihm
als neuem Pfalzgrafen einen vorteilhaften Nachbarschafs-
vertrag aushandeln.«

—aus den Aufzeichnungen des Loderich von Albenhus;
datiert aus den Kaiserlosen Zeiten

=== er Unbarmberzige Verfolger -—=w"

rhiadhzal (Mz.: Irhiadhzalim), der Unbarmherzige Verfol-
Iger und Gnadenlose Scharfrichter ist bedauernswerterweise

in den letzten Jahren deutlich prisenter geworden. Die
frither giiltige beruhigende Annahme, sein wahrer Name sei
kaum irgendeinem Dimonenverehrer bekannt, gilt deshalb
leider nicht mehr. Ja, es scheint sogar, als sei die Macht des
Irhriadhzals, eine feste Gestalt in der Dritten Sphire anzu-
nehmen, gewachsen. Ob dies an der gréBeren dimonolo-
gischen Kenntnis der Blakharaz-Verbtindeten liegt, an einer
Stirkung des Dimonen selbst oder ob es noch andere Griinde
gibt, entzieht sich leider unserer Kenntnis.
Was sich nicht geidndert hat, ist jedoch die Grausamkeit des
Sechsgehornten: Wenn er invoziert wird, um einen Feind des
Beschwérers zu vernichten, so befleiBigt er sich weiterhin bos-

hafter Spiele, statt ithn geradewegs und effektiv zu beseitigen.
Nach einer lingeren Jagd strebt er danach, das Opfer in Angst
und Schrecken zu versetzen und ihm gerade so viel Hoffnung
auf Rettung zu lassen, dass deren letztendliche Ausléschung
das Ende um so schlimmer macht. Zu diesem Zweck bedient
sich der Ddmon vor allem im Ysilischen der Parodie eines Ge-
richtsprozesses.

Seine andere Manifestationsform bei einer solchen Gele-
genheit ist die des ‘Richters und Henkers Hier erscheint
Irhriadhzal als eine schlanke, fast hagere Figur. Das mit sechs
Hérnern an Schlifen und Kiefern geschmiickte Gesicht des
Dimonen ist faltig und warzenibersit, doch das auffilligste
Merkmal sind die zwei langen Augenstiele wie von einer
Schnecke. Sie kénnen sich unabhingig voneinander bewegen




und der Irhriadhzal ist tatsichlich in der Lage, hinter sich zu
blicken und jeden Angreifer zu bemerken, ehe man ihn iiber-
raschen kann. Als Wesen der Zauberei, so scheint es, kann er
auch Unsichtbarkeit und andere magische Tarnung sogleich
durchschauen.
Irhriadhzal manifestiert sich gehiillt in eine enge Robe, unter
der krallenbewehrte Fiie hervorschauen. Der Kragen dieses
Kleidungsstiickes ist schier aberwitzig groB3 und weit ausla-
dend, und in ginzlich unnatiirlicher Weise lduft er an seinem
unteren Ende in je einen Haken mit einer daran befestigten
Seidenschnur aus, an der jeweils ein entfernt menschenihn-
liches stranguliertes Wesen baumelt. Diese Leiber scheinen ein
Teil seiner selbst zu sein, zugleich aber sind sie méglicherweise
Fokus oder Symbol fiir eine seiner tibelsten Fihigkeiten: Wie
oftmals angstvoll gemurmelt wird, kann ein Irhriadhzal den
Leichnam eines vernunftbegabten Wesens als einen untoten

Nekromantenkraft soll so stark
sein, dass er nicht weniger als
zwolf Kadaver auf diese Weise )

unter seine Kontrolle zwin® 2’
gen kann. |

Steht (oder kniet) nun ein |

lebendes, beseeltes Wesenl k\
als Opfer vor dem Rich-
ter und Henker, so reicht
Ithriadhzal nur einen kur-
zer Blick in dessen Seele, [
um eine frithere Ubeltat
zu finden. Es heiflt, selbst |
ein neugeborenes Kind
konne nicht so rein sein, dass
Blakharaz nicht ein Fehl an ihm finde.
Doch er scheint es zu lieben, die Travestie einer Ge-
richtsverhandlung so lange auszudehnen, wie seine
Laune es zulisst: Mit Vorliebe verhéhnt er seine Op-
fer, um sie dann iiberraschend nach mildernden Um-
stinden ihrer ‘Untat’ zu fragen und den Anschein zu
erwecken, man kénne mit ihm diskutieren und viel-
leicht auf Verstindnis oder Gnade hoffen. Doch letz-
ten Endes will er sie nur so spektakulidr und grausam
wie moglich hinrichten und so ihre Seelen dem Jenseits
zuftihren. Hat er das Tun seines Opfers erst einmal als
todwiirdig befunden, wird die Strafe sogleich vollstreckt
und ist immer {iberaus blutig und schmerzhaft.
Zu den absurden Eigenschaft des Irhiadhzals gehort
auch, dass er seine ‘Prozesse’ in der Regel nur gegen ein
einzelnes Opfer fithrt: Wurden dessen Gefihrten mit
ergriffen und haben sie den wahrscheinlich voraus-
gegangenen Kampf tiberlebt, so ldsst der Sechsge-
hérnte sie unter Umstinden nach der Urteils-
vollstreckung einfach gehen. Es gibt jedoch
Berichte, dass er auch ihnen Augenkontakt
aufzwingt und sie danach lange Zeit in ihren Alptriumen ver-
folgt, wo sie immer und immer wieder erleben miissen, wie sie
absurden und doch unwiderlegbaren Vorwiirfen gegeniiber-
stchen und man thnen jedes Wort der Erklirung im Munde
herumdreht, bis sie schlieBlich grausamen Strafen ausgesetzt
sind und schreiend erwachen.

Es wird behauptet, man kénne den Irhiadhzal gar herbeiru-
fen, auf dass er dem Beschwérer Ratschlige erteilt, wie dieser
herrschen und regieren, Gesetze geben und Schuldige abur-
teilen moége. Zu diesem Zweck soll er auch eine Fihigkeit
nutzen, in ein Tier einzufahren und dann in Gedanken sei-
nem ‘Herrn’ zu raten — besonders beliebt sind dann Hunde
wie Trollmépse und Bosparaniel oder auch der ein oder an-
dere herrschaftlichere Jagd- oder Windhund. Andere, grofie-
re Tiere iibernimmt ein Irhiadhzal vor allem, wenn er einem
Opfer folgt und es entweder einschiichtern und demiitigen
oder tatsichlich verletzen und verstimmeln will.

Biittel, Hischer und Gerichtsdiener auferstehen lassen. Diese




Belbalhar % Xarfai

»Ein Bote hat furchtbare Kunde aus Jergan gebracht: Wie es
scheint, ist Lund Menning von der Herrin abgefallen und
hat viele Ritter aus dem obersten Zirkel der Templer ver-
leitet, thm zu folgen. Ev; der dem blutdiirstigen Kor schon
immer tiberaus nahe stand, hat nun anscheinend jeden Fun-
ken Reimheit verloschen lassen und sich dem erzdéimonischen
Widersacher der Herrin zugewandt. Er wird dafiir noch
schrecklich leiden, doch vorerst wird er auch uns auf eine
schwere Probe stellen — denn anscheinend plant er unsere
Unterwerfung.

War unser Tempel thm schon friiher ein Dorn im Auge, da er
nicht seinem Orden inkorporiert way, so werden wir nun dem
Zorn eines seelenlosen Abtriinnigen trolzen miissen.

=== er Jensecitige

elhalhar, Jenseitiger Mordbrenner, Séldner der Nieder-
B héllen, Blutdiirstiger Zerstiickler, Heerfiihrer der Legi-
on von Yag-Monnith — all diese Titel und Beinamen
bezichen sich auf den Erzdimonen, der méglicherweise der
koérperlich und kimpferisch Gefihrlichste unter allen ist. Als
ewiger Widersacher der Hehren Rondra be-
geistert er sich fiir Gemetzel und Blutbider,
den schmerzhaften Tod Unschuldiger, ehren-
loses Kidmpfen und grausames Téten, ganz
allgemein fiir das BlutvergieBen durch Waffen,
Zihne und Klauen.
Kein anderer Erzdimon hat eine derartig
konstante Manifestationsform, die sich durch
alle Zeiten menschlicher Aufzeichnungen zu-
riickverfolgen lisst und selbst in noch ilteren
Inschriften erwihnt wird: Seine Grundform
ist die eines riesenhaften, aufrechtgehenden
Reptils nicht unihnlich einem Schlinger —
doch anders als diese besitzt er muskulose
und starke Arme, sogar sechs an der Zahl
Seine undurchdringliche Schuppenhaut ist
pechschwarz und rauchiges Feuer hiillt thn

»WGS

ein.
Seine sechs Pranken tragen jeweils paarwei-
se verschiedene Waffen: Eine oft zu lesende
Liste beschreibt je ein Schwert oder Sibel
in den zwei unteren Hinden, je eine Och-
senherde oder Ogerschelle in den mittleren
Hinden und schlieBlich jeweils eine iiber-
lange brennende Peitsche in den oberen.
Thnen ist gemeinsam, dass sie anscheinend
die Verzauberung einer Waffe und Riistung
vollig ignorieren kénnen; ebenso kénnen
sie wohl nach Belieben des Erzdimonen

die p/uezte Veffbireitung von Kulten, die den Groben
\ > . . ( . X C
;m’e 1Lz ltem, n jenen Ta'gen, als die Herrschaft der Cehsenrassen
em Untergang geweiht schien. Cin Torso aus Obsidian mit
?bgesch/ageuem Llemen vuht in ot o
nschriften in verwittorten Gl ‘ '
; Slyphen zieren die Wende o;
Etnpe/s bei Selem. Einst, so eng
vzelg Seschuppte der Vemhmng des Groben Schigel
wm ihre iberlegenen Foinde doch nocl

eigene [Macht zu borwalyen,

Bliihten diese [

[ 1 diese Rulte nacl 1

o ulte nach dgm Krieg der Drachen wnd waren
g ﬁefl die Tulamiden gerichtet? Oder geht es wm nocl

tere ;ezten, und sie Stammen . ’

des Soldenen Drachen? [st dessen Ersel

gegen die fm‘l[wn Menschenreiche die ((Zwic/ltung des T~

periuns von Zze Tha wur ein harter

gewesen, ’

zum Groben Schildichter abzuweliren 2«

- aus ez)nem apokryphen Kommentar
=it den Chironileen von llaris

Doch wir sind zuversichtlich. Die Herrin wird nicht zulassen,
dass die Anhénger der Ddmonen in dieser Welt die Macht er-
ringen und behaupten. Wenn wir dafiir unser Leben opfern

miissen, So sei es.

Nur um die Reliquien sorge ich mich. Es geht nicht an, dass
sie den Abtriinnigen in die Hénde fallen; sie miissen gereltet
werden. Wer weifs, welche abscheulichen Untaten sie mit ih-
nen vollbringen wiirden.

Ich werde inbriinstig zur Herrin beten und wm eine Gelegen-
heit bitten, die Gebeine der Heiligen Helden zu retten.«
—aus den Aufzeichnungen des Mythrion von Klingenfurt,
Schwertbruder des Tempels zu Sindibab

Mordbrenner ===

astrale Kraft rauben, tédliche Wunden schlagen oder auch
nur grausame Schmerzen und schwirende Verletzungen zu-

fiigen.
Klingen und Morgensterne gehoren auch zu seinen hiufigsten

Symbolen, verbunden mit Blutstropfen; und derlei Zeichen

aber nur wenige i '
e wenige wissen und nocl; wemger glauben, ist
¢ $]

Schldc]ltelf

den Simpfen tonns und

will es schemen, wandten sicy

iters zu,
12U beszegen und die

hoae] h dl-
aus der Zeit vor der Herrsclzaﬁ
tewmen und sein Kiampf

aber wotwendiger Schyitt

um eme wmfassende Hinwendung aller Geschuppten




finden sich auch in dem Siegel, das ihm zugeschrieben wird.
Weshalb der Erzdimon so konsequent eine echsische Ge-
stalt wihlt und ob sie etwas besonderes bedeutet, ist nicht be-
kannt — doch angesichts der unbestreitbare Monumente aus
einer Zeit, als die reptilischen Rassen weit gréBer an Zahl und
Macht waren und tiber weite Bereiche Aventuriens geboten,
mag es sich um eine wahrhaft uralte Manifestationsform han-
deln, vielleicht gar die eines fritheren Gétzen. Mdglicherweise
kannten und verehrten ihn urtiimliche Echsenvélker wie die
Marus unter dem Namen Kr'Thon’Chh, auch wenn diese
Gleichsetzung umstritten ist

Es muss jedenfalls als Tatsache gelten, dass der Pakt mit

Belhalhar zu den iltesten Freveln aller Volker zihlt: Noch |

bevor ein Volk zu den Héhen der Zivilisation und Wissen-
schaft aufgestiegen ist, die ein Biindnis mit der abscheulichen
Herrin der Chimiren, dem Dimon des verbotenen Wissens
und anderen lohnend machen, herrscht bereits das Gesetz des
Stirkeren, nach dem sich der brutalste und riicksichtsloseste
Kémpfer Macht und furchtsamen Respekt verschaffen kann.
Andererseits aber sind diese Erfolge stets kurzfristig und so
sind gewiss zahlreiche blutdiirstige Tyrannen aus barbarischer
Vorzeit nach dem Ende ihrer grausamen Herrschaft vergessen
worden — oder wir sprechen noch heute von ihnen als epocha-
le Gewaltherrscher und Schlichter, ohne von ihrem Biindnis
mit dem Blutdiirstigen Zerstiickler zu wissen.

Zu Belhalhars Paktierern zihlen jene, die nicht nur den Sieg
im Kampfsuchen und dafiir alles andere zu opfern bereit sind,

T T

o

sondern dariiber hinaus auch mit duBerster Grausamkeit ver-
letzen, verbrennen, verstimmeln und erst dann téten wollen:
Belhalhar ist an Heimtiicke, ziellosem Morden und Massa-
kern interessiert, nicht an berechneten militirischen Unter-
nehmungen und ausgekliigelten Strategien. Wer ein besserer
Heerftihrer werden will; dem bietet der Jenseitige Mordbren-
ner nur sehr einseitige Dienste — er weidet sich an Zorn, Blut-
lust and Zerstorungswut. Der frithere GroBmeister der nun
abtriinnigen Templer von Jergan, ‘Belharion” Menning, ist fiir
seine Gnadenlosigkeit bekannt, wenn er sich persénlich ohne
Riicksicht auf Taktik ins Getimmel stiirzt und nur durch sei-
ne dimonischen Krifte und duBerste Brutalitit die Gegner
so verunsichert, dass thm trotz seiner besessenheitsbedingten
strategischen Inkompetenz der Sieg zufillt.

Die Fihigkeiten, die ein Paktierer aus dem Verkauf seiner See-
le gewinnt, sind dann auch meist grausamer Art und vor allem
fiir den Einsatz im unchrlichen Zweikampf geeignet, weni-
ger zur Fithrung von Heeren: Sie kénnen furchtbare Schlige
austeilen, dem Opfer Lebensstirke rauben und unertrigliche
Schmerzen zufiigen. Belhalhar-Verbiindete besitzen keine
Subtilitit, sicht man von kurzfristiger, taktischer Heimtiicke
im Kampfeinmal ab. Daher ist es nicht weiter mithsam, einen
Gefolgsmann dieses Erzdimonen zu identifizieren; Herzlo-
sigkeit und Blutlust von unnatiirlichen AusmaBen sind stets
cin deutliches Anzeichen.

Von allen Dimonen sind die Geschépfe Xarfais diejenigen
mit dem gréBten Blutdurst, der wortwortlich unstillbar ist. Sie
sind durchweg furchtbare Zerstorer, doch zu wenigen ande-

ren Diensten zu gebrauchen.




»Wahrlich, die Gaotter priifen uns unerbittlich. Als wire die
Lage nicht schon entsetzlich genug, hat sich heute meine Ver-
antwortung noch einmal drastisch vergrofert.

Alles begann mit der Nachricht, dass sich ein Trupp von
mehreren Dulzend Fliichtlingen aus dem Jerganer Umland
auf dem Weg hierher befinde. Unbewaffnete, hungrige, hilf-
lose Menschen, die Nahrung, Ausriistung und Betreuung
benotigen, alles Dinge, die wir eigentlich kaum aufbringen
konnen.

Die Verrdter hdtten wahrscheinlich keinen Augenblick gezo-
gert und die Fliichtlinge einfach vor den Toren sterben lassen
— oder sie hdtten sie hereingeholt, wm sie auf den Blutaltiren
den Hollischen zu opfern.

Ich konnte mir keine lange Zeit des Abwdiigens erlauben: Die
Gattin erwartet, dass wir die Schwachen beschiitzen, also ent-
sandte ich Leute, wm ihnen zu helfen und sie nach Kréften
vor dem Ubel zu bewahren.

Es ging scheinbar gut, bis die Fliichtlinge und ihre Eskorte
schon in Sichtweite der duferen Mauern waren. Da zeigte
sich tm Kornfeld, vielleicht ein Dutzend Schritte seitlich, der
Schwanz eines Untieres — verhornt und in eine abscheuliche
Klinge auslaufend wie von einer missgestalteten Gleve oder
Partisane. Die tapferen Begleiter hielten sich auferordentlich
gut: Schnell postierten sie sich zwischen thren Schiitzlingen
und dem Angreifer, der ganz wie ein Tiger im hohen Gras

der Gruppe schleichend folgte. Mal verschwand der verri-

terische Schwanz, wm dann an unerwarteter Stelle wieder

aufzutauchen, doch dank der Gegenwart der Knappen der

Herrin brach keine Panik aus. Schon schien es, als wiirde

es ohne Verluste ablaufen, und ich dankte der Herrin — viel-

leicht etwas voreilig:

Denn als ein zweiter Tigerddamon erschien, dnderte sich das

Verhalten der beiden: Als hdtten sie Angst, der andere kinnte

ihnen die Beute abjagen, schienen sie in einer gelb-violetten

Wolke zu explodieren, wéihrend sie mit hochster Eile auf die

Menschen zurasten.

Rutterin Gladiana tat das einzig Richtige: Sie hielt alle
Nichtgewethten zur hastigen Flucht dwrch das Tor des Tem-

pels an und eilte mit ihren Getreuen den Dédmonen entgegen,

um sie abzufangen, ehe auch nur ein Fliichtling getitet wur-
de. Knappe Praiofold brachte mit seinem Leben das grofite
Opfer dar und Knappin Daris verlor ihven linken Arm, doch
die Tigerddmonen wurden besiegt und in die Niederhillen
geschickt.

Ich habe auf wundersamem Wege erfahren, dass ein Schiff
aus Perricum unterwegs ist, wm die Reliquien zu bergen,
doch bis zu seiner Ankunft konnen noch lage vergehen. Wir
werden aushalten miissen. «

—aus den Aufzeichnungen des Mythrion von Klingenfurt,
Schwertbruder des Tempels zu Sindibab

=== Dag Vielzabnige Maul *—=x=m""

’D in den letzten Jahren mussten sehr viele aufrechte

Kidmpen mit seiner unheimlichen Gestalt Bekanntschaft
machen. Der Name “Zant” entstammt der tulamidischen
Sprache, wo er schlichtweg “Raubtier” oder “Bestie” be-
deutet — ein sehr treffender Name fiir die tigerdhnliche Ab-
scheulichkeit.

Die grundlegende Form ist die eines aufrecht auf den Hin-
terbeinen gehenden, drei Schritt hohen Sibelzahntigers,
doch dariiber hinaus verraten viele Einzelheiten sein un-
natiirliches Wesen: Das Fell ist gelb und schleimig, die vio-
letten Streifen eher Risse oder Schnitte in der Haut, die
das Fleisch hervorblitzen lassen. Aus dem Maul tropft
unablissig Geifer und der Schwanz der Kreatur ist auBer-
gewohnlich lang und hart gepanzert, und endet in einer
fiirchterlichen Knochenklinge.

Die Raubkatzenform des Zant als des wohl bekanntesten
aller Dimonen aus der Gefolgschaft des Belhalhar ist in
Zaubererkreisen weithin bekannt, selbst bei jenen, die
sich nicht auf Beschwérungen verstehen. AuBerhalb der
gebildeten Kreise wird sogar die Form des Zant fiir die
des Erzdimonen gehalten und einige Volksmirchen

er Zant (Mz.: Zantim) ist unbezweifelbar einer der
bekanntesten kidmpferischen Dimonen, und gerade

erzihlen die Geschichte eines abtriinnigen tigergestaltigen
Dieners der Herrin Rondra. Es ist umstritten, ob diese Ge-
stalt eine gezielte Schmihung der
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rondrianischen Symbolik ist oder einem Zufall ent-
springt, doch ohne Zweifel lisst die Ahnlichkeit zu
einem Tiger den heiligen Zorn eines Geweihten der
Rondra noch heller flackern.
Nimmt man die auf der linken Seite genannten
Anmerkungen des giildenlindischen Gesandten als
MaPstab, so kennt man auch jenseits des Meeres
der Sieben Winde den Dimonennamen “Zant”,
der demnach urspriinglich zu sein scheint und von
den frithen Tulamiden auf andere Schreckenswe-
sen libertragen wurde, selbst wenn diese nicht di-
monischer Natur waren.
Wie dem auch sei, als morderische Monstrositit
zihlt dieser Schlag zweifellos zu den schreck-
lichsten aller minderen Dimonen. Es gibt ver-
schiedene Berichte, dass Zantim trotz ihrer blut-
riinstigen Natur durchaus zu {iberlegtem, sogar
gerissenem Verhalten fihig sind: Einer der groB3-
ten Fehler, den Kidmpfer machen konnen, ist das
Erwarten immer gleichartigen Agierens bei den
Dimonen. Zwar gibt es durchaus den Zant, der
urplétzlich erscheint und sofort mit schreck-
lichen Gebriill und geschwungenen Pranken auf

seine Opfer zustiirmt; doch ebenso sind
diese Wesen auch zu subtileren Angriffen
fihig, sofern diese ein groBeres Gemetzel
versprechen als der unverhohlene Fron#
talangriff. Manchmal belauern sie ihré ;
Opfer erst eine Weile, um sie in Panik zu |
versetzen und zur gedankenlosen Flucht
aus cinem sichereren Unterschlupf zu
veranlassen. Ebenso spielen sie mit-
unter mit einem Opfer, in dem
sic es erst verwunden und dann |
blutiiberstromt einige Schritt
forthumpeln oder weiter- |
kriechen lassen, wihrend
sie sich einem anderen Gegner zuwenden
— doch niemals vergessen sie eine Beute, egal was
diese sich erhoffen mag.
Denn eines ist unbezweifelbar: Der Zant erscheint,
um zu morden und zu zerreiBen. Wenn er es nicht
im ersten Moment nach seinem Erscheinen tut,
dann nur, um weitere Opfer heranzulocken.
Doch trotz dieser grundsitzlichen taktischen Fihig-
keit muss der Ddmon doch als schr arm an Geduld be-
trachtet werden, und ein langes Lauern ist seine Sache
nicht. Dennoch kann man — den Géttern sei es geklagt —
nicht gut abschitzen, wie sich ein Zant als nichstes verhalten

wird.
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»Ich habe Grofes erlebt — grofie Wunder und grofe Schre-
cken.

Mehrfach sind in den letzten Tagen einzelne Tigerdimonen
durch den Ort Sindibab gestreunt, um nach Uberlebenden
zu suchen, die sich noch nicht in die Sicherheit unseres Tem-
pels gerettet hatten. Doch natiirlich fanden sie niemanden.
Auf meinen strikten Befehl hin haben die Priester den Tem-
pel nicht verlassen, wm sich den Abscheulichkeiten zu stellen,
denn wir haben vorerst eine noch dringlichere Pflicht: den
Schutz der unbewaffneten Fliichtlinge.

Ich muss mich kurz fassen: Die Tigerddmonen kamen in
Scharen zuriick und ein gefliigelter Démon fiilrte sie. Mit
bellender Stimme kommandierte er sie und so iiberwanden sie
ihre Rivalititen und thre gegeneinander gerichtete Angriffs-
lust und traten wie eine gut gedrillte Truppe auf.

Dennoch schiitzten uns die Mauern und die Weihe des Ge-
landes. Tagaus, tagein hatte ich die Segnungen wiederholen
und das ‘Dir zu Ehren’ singen lassen, um die Ddmonen ab-
zuschrecken, doch mun waren wir eingeschlossen und nie-
mand konnte hinaus oder hinein.

Dabei aber wollte es der Gefliigelte nicht bewenden lassen:
Er erhob sich in die Liifie und dort kreisend schrie er uns
Beleidigungen und Schmdhungen zu. Wo ist die Grenze zwi-
schen taktischer Klugheit und elender Feigheit? Die Frage
war in diesem Falle einfach zu beantworten: Solange sich der
Démon auferhalb unserer Waffenreichweite aufhielt, war
es eine Qual, seinen Worten lauschen zu miissen, doch wir
konnten nun einmal nicht viel tun.

Ritterin Gladiana von Donnerfall schien dagegen anderer
Meinung zu sein. Ste war ungehorsam, doch ich bewundere
sie dennoch: Auf den hochsten Turm des Tempels stieg sie und

Sharbazz |

schrie dem Ddmon ihrerseits eine Herausforderung zu: Er
solle nur wagen, auf Klingenlinge an sie heranzukommen,
dann wdare ein Ende mit seinen Liigen und Fliichen.

Selbst der Himmel verdiisterte sich, als der Gefliigelte thr
néher und néher kam, zornig briillend und geifernd. Un-
gesichert stand Gladiana auf dem schragen, vom Regen rut-
schigen Dach, wéihrend er immer engere Kreise wm sie zog,
bereits hier und da mit dem Sdbel eine Finte schlug und sie
offensichtlich eher als Spielzeug denn als echten Gegner be-
handelte.

In der einsetzenden Dunkelheit des Regensturmes konnten
wir nicht mehr sehen, was die Gegner Schlag fiir Schlag
taten, doch es war thr Kampf — jede weitere Einmischung
hatte nur Gladianas Wiinsche und die Gesetze der Herrin
verletzt.

Dann horten wir die Ritterin schreien — nicht vor Schmerzen,
nicht vor Wut, sondern voller Inbrunst: “Zu D, Herrin!”
Ste hatte den Déimon furchtlos an seinem Barte gepackt und
zu sich heran gerissen, den Rondrakamm aber reckte sie trot-
zig gen Himmel, wéihrend er sich mit flatternden Schwingen
zu befreien versuchte.

Das alles sahen wir im Lichte eines Blitzstrahles, der gerade-
wegs vom Himmel herabfuly; die Klinge traf und seine Krafl
durch beide Gegner verstromte. Es war der einzige Blitz des
ganzen Unwetters und als der Donner ertonte, waren beide
bereits verschwunden — der eine in die Niederhollen, die Rit-
terin aber empor in bessere Gefilde.

Vor den Toren aber zerstreuten sich die Tigerddmonen oder
fielen mit blutigen Zihnen und Krallen tibereinander her «
—aus den Aufzeichnungen des Mythrion von Klingenfurt,
Schwertbruder des Tempels zu Sindibab

=== ey \Veibel der Niederhdllep ===

er Sharbazz (Mz.: Sharbazzim oder Sharbazze) ist
einzigartig unter den Dimonen des Belhalhar, be-

D

ziellos zu metzeln und Blut zu vergieBen: Der Zweigehérnte

sitzt er doch einen Verstand, der mehr tun kann als

hat ein ddmonisches Verstindnis von Taktik und sogar Stra-
tegie; er kann daher von skrupellosen Zauberern beschworen
werden, um anderen Dimonen als Anfiihrer zu dienen: Zwar
legt der Beschwérer weiterhin das allgemeine Ziel fest, doch
der Sharbazz entscheidet, wie es am besten erreicht wird und
koordiniert zu diesem Zweck die ihm unterstellten anderen
Dimonen. Vor allem Zantim werden ihm oft zugewiesen, da
er sie gut zu lenken versteht. Es ist dabei bemerkenswert, dass
hier Ddmonen trotz ihrer magischen Natur, anscheinend auf
etwas so triviales wie die Stimme angewiesen sind — denn der
Sharbazz bellt stets mit schnarrender Stimme seine Komman-
dos tiber das Schlachtfeld. Die von ihm benutzte Sprache ist
provisorisch als Zhayad identifiziert worden, auch wenn die

Erinnerungen der Beteiligten eines blutigen Gefechts in derlei
Dingen nicht immer zuverlissig sind und das einem Magi-
er bekannte Zhayad nur wenige Begriffe militirischer Natur
umfasst.

Alles in allem wirkt der gedrungene, muskuldse und birtige
Sharbazz ein wenig wie ein Angroscho, doch schon seine Gré-
Be von gut zweieinhalb Schritt lisst jede weitere Ahnlichkeit
mit Zwergen schwinden. Seine Nase ist breit und wie die Nii-
stern eines Bullen, und das mit groBen, plumpen Zihnen be-
stiickte Maul cher das eines Tieres. Seine zwei kleinen Horner
entspringen der runden Stirn, sind aber deutlich kleiner als
die weit ausladenden spitzen Ohren, die ihrerseits zwei horn-
dhnliche Dornen tragen — ein Dorn sitzt an der Spitze, der an-
dere dort, wo Menschen das Ohrlidppchen haben. So wie die
Hinde mit den zwei Fingern und dem Daumen haben auch
die FiiBe des Sharbazz zwei kriiftige Zehen und eine kleinere
Nebenzehe. Dicke Schwimmbhiute verbinden die Zehen.




Von vielen Dimonen (und allen anderen aus der Domiine des
Belhalhar) unterscheidet sich der Sharbazz, weil er scheinbar
Kleidung und Schmuck trigt — doch auch hier ist sehr frag-
lich, ob es echte, materielle Objekte oder nur ein Aspekt seiner
Manifestierung sind. Oft aber ist er mit nietenbeschlagenen
Bindern und Giirteln angetan, trigt Schmuck im gefloch-
tenen Bart und schwingt vor allem eine furchteinfléBende
Klingenwaffe, nicht unihnlich einem Sklaventod oder einer
norbardischen GroBaxt. Diese kann wie die des Belhalhar
selbst nach Belieben nur Schmerzen oder auch echte Wunden
zufligen.

Seine michtigen Drachenschwingen sind dem Sharbazz von
groBem Nutzen: Zwar ist er mit ihnen nicht so schnell wie ein
Karakil und kann auch nicht gezwungen werden, jemanden
durch die Liifte zu tragen, doch er kann iiber einem Gefecht

kreisend gut seine Trup-
pen im Blick behaltén |
und ist zugleich fir |
die meisten Gegnér | ‘
kaum zu erreichen f
— die Kirche dér |
Rondra ist allen E“
Fernkampfwaffed
derartig abhold] }
dass sie niemals
einen Pfeil oder [
Bolzen weihen
wiirde. ;
Von allen Die- R v
nern des Belharhar
hebt sich der Sharbazz vor allem da-
durch hervor, dass man ihn auch als
Ratgeber rufen kann — zwar sind sei-
ne Empfehlungen Berichten zufolge
fast ausschlieBlich darauf gerichtet, je-
des einzelne Gefecht in ein moglichst
blutriinstiges Gemetzel zu verwan-
deln, aber dennoch muss befiirchtet
werden, dass sein Beistand die Erfolge
eines Dimonenbiindlers erkennbar ver-

groBert.

»In der Vergangenheit hat sich mehrfach gezeigt
dass viele Beschworer grobe Wissensdefizite /mb,en:
Sie konnen zwar wit dem Blick auf eine Land-
karte die allgemeine Strategie estlegen, Ziele und
]'Yflarsc/zwege bestimmen und deb"glaiéfzelq, doch thre
gjeﬁ)lgsleute m etmem Scharmiitzel effizient zu kom-
mandieren, ist ihnen fremd, und so schettern ihre grof
atgelegten Croberungs= und Ulnterwerfungsphan-
lasien schon beim ersten Feindkontak, Die Dienste
eines Sharbazz, der ihnen von Kampf zu Kampf
hilft, sind bedaverlichenceise sehy geeignel, diese {ti-
W higkeitsliicke zu schlioben.c
—flalyse des Mharifex ay Baburin, Ordensmar-

SC]’l(l/l (/lIEl“ gmuen Stabe U Val/usa

Schon aus den oben auf-
gefithrten Griinden darf man die Gefihrlichkeit dieses Di-

monen keineswegs unterschitzen. Wie das Beispiel der Ver-
teidigung des Rondra-Tempels zu Sindibab zeigt, ist er sogar
verschlagen genug, die Ehrenhaftigkeit eines Geweihten der
Herrin Rondra durch Schmihungen fiir seine dunklen Ziele
auszunutzen — und in diesem speziellen Falle brauchte es das
Eingreifen himmlischer Michte, um ihn abzuwehren.




»Ls ist vorbei.

Es bleiben nur letzte Taten zu vollbringen.

Die Stolz von Pervicum hat gerade in Néhe der Sandbank
angelegt und wir werden die Fliichtlinge mit dem Beiboot
hiniiberbringen. Der Kapitin war dariiber wenig erfreut,
doch ich habe mein einziges Druckmittel genutzt: Solange
die ganzen hilflosen Menschen nicht an Bord sind, wird er
auch nicht den Schrein mit den Gebeinen bekommen, den zu
holen er hierher kam.

Vor den Toren steht ein neuer Dimon, ganz allein und ohne
ein Gefolge. Doch das braucht er auch nicht: Mit seinen fiinf
Tentakeln wird er fraglos weit schwerer zu besiegen sein als
die Tigergestaltigen zuvor. Ich kenne Berichte, habe Helden-
sagen studiert. Ich weif, was notig ist, um ein Ungeheuer
wie dieses zu vernichten.

O Herrin! Seine Macht ist so grof, dass die Weihe des Au-
Penhofes ihn nicht davon abhalten kann, die dufere Mauer
zu durchbrechen. Wir miissen handeln. Zum Gliick sind nun
alle Menschen an Bord und ich werde diese Aufzeichnungen
zusammen mit der Verwundeten Knappin Daris und den Re-
liquien fortschicken.

- Sbruuf

Wir anderen bleiben hier, um den Tempel so lange zu ver-
teidigen, wie es der Wille der Gottin erlaubt. Moge sie uns
einen tapferen Tod gewdhren.

Dir zu Ehren kimpfe und streite ich,

Dir zu Ehren, nur in Deinen Namen. «

—aus den Aufzeichnungen des Mythrion von Klingenfurt,
Schwertbruder des Tempels zu Sindibab

»Den friiheren Rondratempel zu Sindibab konnten wir nur
i aller Eile untersuchen, denn die Prisenz der Bluttempler
war immer noch zu grof. Es muss als erwiesen angenommen
werden, dass er entwetht und die frithere Gewethtenschaft tot
oder verschleppt ist. Von einem betrunkenen Soldner konnten
wir erfahren, dass ber der Eroberung der Anlage ein leib-
haftiger Viergehornter unter den Klingen der Priester fiel,
und angeblich soll es selbst den hochrangigen Beschwirern
des Bluttemplerordens unmoglich sein, in den Ruwinen des
Gebiudes Damonen zu rufen oder auch nur lingerer Zeit
dort zu verweilen. «

—Bericht des KGIA-Spihers Jagdgras’

=== ey Feiste Blutstufer =—=<="

er Feiste Blutsiufer gehbrt zu den furchtbarsten Kdmp-
’D fern des Belhalhar und kann es auf sich allein gestellt
fer aufnehmen — ersteres, wenn sie magische oder geweihte
Waften besitzen, letzteres bei unvorbereiteten Opfern. Wie
die meisten anderen Ddmonen dieser Domiéne wird auch der
Shruuf (Mz.: Shruufya) bereits in frithen Legenden erwihnt
und es finden sich Darstellungen aus alter Zeit, die als Got-
zenbilder gedeutet werden miissen. Seine Furchtbarkeit hat
auch zu allerlei bemerkenswerten Fehldeutungen gefiihrt.

mit einer ganzen Lanze oder gar Kompanie Kimp-

e aber keine Kiiite das Ci eines Schwarzen |
Halmes mit blutrotem Kamm ausbriitet, sondern eme '
Henne, so ist das Seziicht ungletch v()ge”l.aﬁc?r als es ein
Basilisk ist, wnd man nennt es Sclurrufai. Ilicht winder
verderbenbringend als thr Bruder ist die Kre'atw, doch
sie stolziert einher auf grimmigen Halmenbe)mcn voller
messerscharfer Krallen und statt der ;wei ,fliigel hat es
fiir jeden Strahl des ”‘Qagicrgtemes.cmeu &?ﬁ‘ﬁlf(i?‘l”ﬂ wie
eine giftige Schlange, das heibt, es ist gar fmf Mal so
idlich wie ein schlangenhafter Basilisk alleins -
—aus den Erzahlungen eines Hatmanue auf dem Ba-

sar zu Baburin

Selbstverstindlich ist die links unten aufgefiihrte Assoziation
mit dem Basilisken nur eine irrige Volksinterpretation, doch
sie gibt einen gewissen Eindruck von der Gefihrlichkeit des
Dimonen: Nach dem unsiglichen Karmoth kann der Shru-
uf sicherlich als einer der bedrohlichsten Gefolgsdimonen
des Belhalhar betrachtet werden, und anders als der Sechsge-
hornte Blutsaufende Bulle ist er eindeutig kein Einzigartiger
—so wurden in der Vergangenheit bei gewissen Gelegenheiten
schon Scharen von fiinf oder mehr Shruufya bezeugt, die auf
einem Schlachtfeld fiir Angst und Schrecken sorgten: So-
wohl bei den maraskanischen Angriffen auf Elburum
konnte man solche Dinge schen als auch bei der Inva-
sion Tobriens durch den Verfluchten Helme Haffax, die
zur Ausrufung des sogenannten ‘Fiirstprotektorates To-
bimora’ fithrte. Eine koordinierte Angriffswelle mehre-
rer Shruufya ist eine Gefahr, der kaum eine Armee ohne
extreme magische oder auch géttliche Hilfe zu wider-
stchen vermag.

Man weil3, dass der frithere Herrscher der tobrischen
Kiiste, der verfluchte Xeraan, zwei Shruufya als Leib-
gardisten gebunden hatte und auch damit experimen-
tiert haben soll, daimonide Mischformen von Shruufya

und Ogern zu ziichten, gétterlob ohne echten Erfolg.
Verglichen mit vielen anderen Dimonen ist die Er-
scheinungsform des Shruuf recht variabel, auch wenn
einige grundlegende Ziige stets auftauchen: So zeigt
er immer vier Horner und fiinf moérderische Tentakel,




Rahmen, streckt seine Beine oder Greif=
arme, wenn er schnell laufen oder ent:
ferntere Gegner umschlingen will

und zieht sich danach wiedér
zusammen. Seine Gefihr

lichkeit im Kampf scheint

das nicht im Geringsten

zu  beeinflussen, ganz

gleich, ob er wie ein Renni |

strauf} oder eine Legehennd ‘

T T

aussieht. 5

In den letzten Jahren wur- | :
de beobachtet, dass das ; S )
unablissige  Kreischen, T N oW

das aus dem Schnabel des Di-

monen erschallt, noch eine andere Wirkung hat

als den Gegner zu demoralisieren: Anscheinend

kann ein Shruuf damit auch magische Wirkungen
auslésen, wie sie von den Beherrschern borbara-
dianischer Magie bekannt sind. Denn es

gibt immer wieder Berichte, dass ein

Shruuf mit seinen Schreien in gleich

mehreren Opfern eine fiirchterliche

Aggression bis hin zum Kampfrau-

sch auszulésen versteht, die sich am

chesten mit der Wirkung des vielerorts

gebannten KARNIFILO vergleichen

lassen. In einem solchen Fall scheint

es dem Viergehornten zu gefallen, dem

Kampf der Feinde gegeneinander zuzuse-

hen und mit seinen Tentakeln nur Angriffe

abzuwehren, das Té6ten aber seinen Opfern

selbst zu tiberlassen. Erst wenn die Wirkung

dieses Zauber abklingt oder zu wenige sei-

ner Gegner tiberhaupt der Magie erliegen,

beginnt er das blutige Gemetzel, fiir das er

allgemein gefiirchtet wird.

Doch ein Shruuf kann und wird nicht allein als

brutaler Angreifer eingesetzt. Anders als etwa ein Zant
kann er auch als Wichter dienen, denn die Hoffnung auf ein
Gemetzel in der Zukunft gibt ihm die nétige Geduld, um sich
fiir den Augenblick still zu verhalten und nicht jedem mog-
lichen Opfer nachzusetzen. Aus all diesen Griinden sollte der

zwel schwefelgelbe Vogelbeine und einen grausamen, messer-
scharfen Schnabel.
Doch sein von vielen Warzen bedeckter Korper zeigt sich mal

plump wie eine bornische Kartoffel, mal wohlproportioniert
wie ein aranischer Windhund. Ebenso kénnen Tentakel, Bei- | einzeln oder in einer kleinen Gruppe reisende Leser stets da-

ne, Schnabel mal langgestreckt und schlank, mal kurz, ge- [ von absehen, ohne einen absolut zwingenden Grund einem
drungen und dick sein. Manchmal verdndert gar der Ddmon § Shruuf entgegen zu treten. Ein vorsichtiger Riickzug ist in
withrend seiner Anwesenheit seine Gestalt in dem genannten | den meisten Fillen die kliigste Taktik.




Chargptoroth ¥ Gal'k'zuul

»Wie hat es alles begonnen?

Ich hatte eine gut ausgelastete Seilerer in Grangor und stell-
te mit meinen Gesellen Tawwerk fiir Schiffe her. Das mag
euch nicht herausragend erscheinen, doch die harte Arbeit
schenkte mir und den Meinen ein gutes Leben.

Dann lief ich mich iiberreden, meine Ersparnisse in Anteils-
scheinen der Horaskaiserlich Privilegierten Nordmeer-Com-
pagnie anzulegen. Anfangs lief es gut — ich konnte mithel-
fen, die Schiffe auszustatten und es wurden immer wieder
Gewinnbeteiligungen ausgezahlt. Ich weif schon gar nicht
mehy;, wie viel gute Taler dem Efferdtempel durch meine re-
gelmdpigen Spenden zugeflossen sind.

Dann kam eines Tages die Nachricht, die Thorwaler hdtten
eine ganze Walfangflotte der HPNC vor den Olportsteinen
mit Mann und Maus versenkt. Alles war weg, alle Einlagen,
alle Sicherheiten fiir das geliehene Geld, wm weitere Anteils-
scheine zu kaufen. Alles, was ich den Jahren davor gewonnen
hatte.

Ich kann nur sagen, ich habe die Thorwaler zu hassen be-
gonnen und Efferd verflucht, dass er so etwas zuldsst. Ich
wollte Evkldrungen von der Kirche, doch da zuckten sie mit
den Schultern. Der Herr sei nun emmmal launisch und der
Walfang auch nicht gerade ethisch einwandfrei. Aber meinen
Zehnten — und mehr — hatten sie gerne genommen.

Damals begann ich, auf die Thorwaler zu fluchen, und da
ich nicht der Einzige way;, der viel an diese barbarischen Ba-
starde verloven hatte, horte man solche Fliiche des dfteren. Ir-
gendwann horte ich von einer kleinen Gruppe Geschidigter,
die sich gemeinsam an die Kaiserin wenden und Entschi-
digung erbitten wollten, oder wenigstens Wege finden, um
es diesen Monstern heimzuzahlen. Heute weif ich, wie viel
leeves Stroh wir bei unseren Treffen droschen, doch damals
war es das Eizige, was ich zu tun hatte: bei billigem Wein in
einer heruntergekommenen Kaschemme sitzen und mit den
anderen hochgestochene Reden schwingen.

Als ich zu begreifen begann, dass die meisten nur ohnmdch-
tige Verlierer mit einem Hang zu grofen Worten waren,
lauchten andere auf- Nie mehr als zwei oder dret, bei keinem
Treffen genaw die gleiche Gruppe wie zuvor. Sie sagten, wir
miissten wissen, was wirklich los sei. Sie erzdhlten vom Wal-
gott der Thorwaler und dessen Widersacherin Ranga; von
Charys, der giitigen Tochter des Efferd, die die Launen des
ungestiimen Vaters zu bandigen versuche, so wie es Ifirn bei

Firun und Marbo bei Boron titen. Doch der langst korrupte
Kult des Efferd hdtte das Wissen wm thre Macht und Milde
unterdriickt, denn wer die Gunst der Charys habe, der brau-
che die Mittlerdienste der Blauroben nicht mehr. Were nicht
deren sogenannte Neutralitit nur ein Zeichen, dass sie es
imsgeheim nicht mit unserer Kaiserin und dem Reich hielten,
sondern allen maglichen Feinden?

Damals iiberzeugte es mich, denn es passte alles zusammen.
Meine Frau flehte mich an, nicht mehr zu den Treffen zu ge-
hen, nachdem ich ihr das eine oder andere davon erzdhlt hat-
te. Daraufhin schlug ich sie, und Mutter Delphyne vom Tem-
pel riet thy; mit threm Teil der Sachen fortzugehen. So kehrte
sie zu threr alten Mutter, einer recht erfolgreichen Kaufher-
rin, zuriick, um sie in ihren letzten Tagen zu pflegen.
Danach gab es fiir mich nichts anderes mehr als die Loge. Von
den vielleicht vierzig Leuten, die immer und immer wieder-
kamen, war vielleicht ein Dutzend so entschlossen, so hasser-
fiillt und frei von allen zwriickhaltenden Béndern, dass wir
auf Ratschlag der Besucher einen inneren Zirkel griindeten,
der sich ganz der Charys verschrieb. Da war ein Bild, wie ein
Wandteppich, doch aus verschiedenfarbigen Schuppen auf
eier gewaltigen Schlangehaut dargestellt, das sie in all threr
Anmut und Giite zeigte. Bei jeder Zusammenkunfi wurde es
aufgehingt und danach sorgsam wieder fortgenommen und
verborgen.

Meine Emwethung erfolgte eines Nachts, als kein Stern am
Himmel stand. Mit verbundenen Augen musste ich an einen
unbekannten Ort schwimmen, nur von einer diinnen Schnur
geleitet. Ich musste ein Ankertau verbrennen, dass ich einst
selbst gefertigt und dem Tempel gestifiet und nun mit eige-
nen Hdanden daraus gestohlen hatte. Dann trank ich von
schalem Brackwasser, bis mir schwarz vor Augen wurde und
ich erbrach — so von allen duferen Fesseln und allem inneren
Ballast befreit, wie man sagte, war ich neugeboren im Dienste
der Tiefen Tochter.

Am ndchsten Tage zeigte mir die Holde Charys thre Gewo-

| genheit: Meine Schwiegermutter war inzwischen gestorben,

und nun ertrank unerwartet meine Frau, als iiberraschend
ihr Boot auf einem Waat kenterte. Da wir noch immer ver-
mahlt gewesen waren, fiel das ganze Erbe ihrer Familie an
mich. «

—Auszug aus der Aussage des gefangenen Paktierers Hardo
Musacolo aus Grangor




=== Die Herzogin der Nachtblauen Tiefen W

Die Unbarmherzige Ersiuferin und Herzogin der Nachtblau-
en Tiefen sind zwei der verbreitetsten Bezeichnungen dieser
Erzdimonin, die man auch unter den Namen Charyptoroth
und Globomong beschrieben und verehrt findet. Wihrend der
Name Gal’k’zuul zweifellos aus dem Zhayad stammt, ist der
Name Charyptoroth ritselhafter — einerseits fiigt er sich gut in
den Kanon ddmonischer Namen, die aus dem Zelemja stam-
men, zum anderen aber war er in dhnlichen Formen auch in
Teilen unserer Welt verbreitet, die wenig bis keinerlei Kontakte
dorthin besaBen oder weit iltere Kulturen besitzen: Im Giil-
denland hilt sich die Meinung, es gibe eine Charypta, die mit
der Meerestiefe und deren Schrecken assoziiert wird. Auch im
Stiden wird Ch’rabka als Herrin der Strudel gefiirchtet.

Die Thorwaler identifizieren Hranngar, die “Tierkénigin der
Seeschlangen’, mit der Erzdidmonin selbst. Der Ursprung des
Namens Globomong schlieBlich scheint bei dem untermee-
rischen Volk zu liegen, das uns als Krakonier bekannt ist.

Es ist auffallend, dass dieses ungeheuerliche Wesen in fast
allen Lindern und Kulturen, die es kennen, als Gottin be-
trachtet wird — zwar eine wilde und zerstérerische Gottheit
der Schrecken und Monstrosititen, doch ohne Zweifel eine
Gottheit. Ahnliche weitverbreitete Ansichten gibt es sonst tiber
kaum einen Erzdimonen und viele Spekulation drehen sich
um die (letztlich theologische) Frage, ob es sein kann, dass
eine mindere Gottheit in die Niederhéllen gerit und zu einer
Dimonin wird. Die Theologie der meisten Kirchen verneint

dies aus prinzipiellen Griinden, daher sei hier nur eine ein-
zige abweichende Spekulation zitiert:

Dass ein Wesen entuweder daimonisch oder gotthch ist,
aber niemals beides, ist in floenturien eme festgefﬁgtg
Ulberzeugung. Doch m ]f’nym.nov glaubt man, dass die so-
genannten Crzddmonen nur em

das. was man in floenturien eme | liederholle nennen

: . . 5
kannte: I yranisch geschen 1st Salluzul nicht ]chfson,
sondern Region, eine Zone damonischer Wasser-Cssenz.

Lalls dem soist, lasst sich die ldee von der gefallenen gj('jt—
os erkldren — mit einer Gottheit des

Macht des Deémonischen Weas-

tin Charypta problemlos
Wussers, die versuchte, die : :
sers zu unterwerfen und dabei scheiterte, gleichsam zur

Gefangenen der
sich hatte machen wollen.« ; I
—quss einem Schreiben des giildenlandischen Sesandten

azir ter Vaan an die Leitung der feademie der Erschei

© nungen U Ejl’ angor

Mhissverstandnis seien und
Jie belannten lamen stattdessen eine Dowmdine bezeichnen,

Viederhille wurde, zu deven eisterin sie

Unabhingig von der kosmischen Wahr
heit ist es jedoch ein unbestreitbares
Faktum, dass die Kulte der Charyptoroth |
die Menschen vor allem dadurch ant
sprechen, eine Géttin zu verehren. Thrd
Verehrung muss tatsichlich nicht nur
sehr alt sein, sondern sich auch abseits
der sonst von Dimonenkulten genom- [
men Wege verbreitet haben: Man findet

in ithren Reihen verhiltnismiBig selten

Beschwérer mit umfassender akade- ) -
mischer Ausbildung, weil der Glaube an die Herrin
der Nachtblauen Tiefen von Generation zu Generation wie
eine gewisperte Religion weitergegeben wird. Dort, wo sie be-
steht, ist sie oft tiefer verwurzelt als fiir Dimonenkulte {ib-
lich: Die Einheimischen betrachten sie als ‘thre Géttin” und
finden kein Fehl darin, mit seltsamen Meereswesen Umgang
zu pflegen und neugierige Fremde in die Irre zu fithren oder
verschwinden zu lassen. Derlei Dérfer, wo ein gewisses ‘aqua-
tisches’ AuBeres ilterer Einwohner nichts Seltenes ist, werden
von den Fischern und Bauern der Umgebung sorgfiltig und
furchtsam gemieden; Hilfe gegen die Gétzenanbeter darf man
sich hier jedoch nicht erhoffen — dafiir ist das Vertrauen in die
Macht auswirtiger Exorzisten zu gering und die Angst vor der
Rache der Kultisten zu groB.
Nicht nur in kleinen, abgelegenen Dérfern, deren Bewohner
sehr reduzierte Stammbiume besitzen, ist der Kult der Un-
barmherzigen Ersiuferin verbreitet, auch in gréBeren
Handels- und Hafenstidten gibt es kleine, verschwie-
gene Gemeinschaften, die ihren Nachwuchs in den
Reihen habgieriger Seefahrer und Hindler suchen.
(Zum Phinomen der sogenannten ‘Blutigen See’
muss ich auf die entsprechende ordensinterne Schrift
verweisen.)




»Ich hatte mich gerade in der Villa meiner friiheren Schwie-
gereltern eingerichtet, als ich von der Loge eine neue Gabe
und Verantwortung erhielt: Die Erbschafl hatte mich zum
reichsten Mitglied unserer Gemeinschaft gemacht, und mit der
herausgehobenen Stellung kamen auch besondere Pflichten.
Eine dieser Pflichten war die Beschaffung eines mysteridsen
Krautes, das der holden Gottin Charys besonders heilig sein
sollte. Ich musste dafiir nach Kuslik reisen — zu Lande, wie
man mir emmschéirfle, denn andernfalls wiirde mich der See-
weg zu nahe an Bethana vorbei fiilren und den Angriffen der
dortigen Priester aussetzen.

In Kuslik angekommen, begab ich mich in einen der mee-
resnahen Stadtteile — es war Aldtenkiislich, glaube ich, oder
Romunshaven — und suchte ein bestimmdes, halb eingestiirztes
und seit langem fiir Besucher geschlossenes Badehaus auf
Hier, so hatte man mar erzahlt, miisse sich einer der helden-
haflen, aber leider unvorsichtigen Eingeweihten der Charys
vor den Nachstellungen der Efferdkirche verbergen —und sein
Schicksal miisse mir Anlass sein, niemals einem Aufenstehen-
den leichtfertig von unserem kleinen Orden zu berichten.
Mein Gastgeber, wenn man so will, wartete in einem grofen
Zuber auf mich und lud mich nicht ein, sich zu thm zu setzen.
Das war mir auch sehr vecht, denn trotz des eifrig im Raum
verspritzten Bliitenwassers roch es in dem Raum doch sehr
Jaulig und wie nach verdorbenem Fisch. Seine Haut war
Jahlweif und schillerte perlmuttern wie ein Fischbauch, die
Augen waren starr und kalt und sein Atem ging abgehackt
und stofweise. Magister Craconius, wie er sich zu nennen
beliebte, erklirte seine Gestalt mit einem Fluch der Efferdkir-
che, der er sich nicht beugen wollte, doch er bereue nichts —
und wenn er fiir seine frithere Torheit und Schwatzhafligkeit
geniigend gebiift habe, wiirde ihn die Holde Charys auch
gewiss erneuern. Nach einigem gezwungenem Geplauder
tiberreichte er mir mit einer klammen Hand einen getrockne-
ten Streifen Seegras oder Tang, den ich sorgfiltig hiiten und
wéhrend der Riickreise nach Grangor in einem Beutel iiber
dem Herzen tragen miisse. Auch wie ich danach vorgehen
solle, erkldrte mir Magister Craconius.

Wieder daheim in meiner Villa legte ich den Tangstreifen in
eine kleine Schale Wasser, dem ich als Zeichen der Hinga-
be einen Tropfen meines Blutes zugesetzt hatte. Schon nach
ein paar Stunden war die zuvor trockene Pflanze zu neuem
Leben erwacht und nach einem Tag musste ich sie in eine
grofere Tusse geben. Schnell wurden es ein Topf, ein Eimen,
ein Kessel und ein Zuber, denn das Tanggeflecht wuchs un-

aufhorlich. Die ganze Zeit musste ich ihm Blut zur Nahrung
geben — wie froh war ich, als ich entdeckte, dass es nicht un-
bedingt mein eigenes sein musste, jedenfalls nicht ausschlief-
lich: Em Tropfen aus meiner Fingerkuppe und dazu das
gesamte Blut einer Taube, einer Strafenkatze, dann eines
streunenden Hundes taten es auch.

Inzwischen war das einzelne Blatt zu einem dicken, strup-
pigen Algenteppich von dunkelgriiner Farbe herangewach-
sen. In den Unterweisungen bei den Ovrdenstreffen lernte ich,
dass es sich wm Tiefentang handele, die Heilige Meerespflan-
ze der Herrin Charys. Bald wiirde der Tang erwachen und
selbsttitig Opfergaben annehmen kinnen, und dann sei er
auch emn unfehlbarer Mittler zur Tiefen Tochter. Unglaub-
liche Schiitze und Belohnungen wiirde sie mir dafiir Zuteil
werden lassen, dass ich ihr eine so prichtige Zier verschafft
habe.

So hiitete und pflegte ich den Tiefentang in einem grofen Be-
cken, das ich unweit der Anlegestelle fiir Fihrboote im riick-
wartigen Teil der Villa hatte anlegen lassen. Ich betrachtete
ihn oft und bemiihte mich, in ithm die Schonheit zu erkennen,
die er haben sollte — doch die graugriine Farbe war mir eben-
so unheimlich wie die breiten, oft aus eigener Kraft wehenden
und wogenden Bldtter und der strenge Geruch nach Salz
und Meer, aber vor allem nach verrottenden Seegrasfeldern.
Doch ich versdumte nie meine Pflichten, und als bald keine
streunenden Tiere mehr zu fangen waren, begann ich Ratten
zu zlichten.

Wer beschreibt meine Faszination, gepaart mit tiefstem Entset-
zen, als ich eines Tages tiber dem Beckenrand stehend einen
kleinen Welpen aufschlitzen wollte, den ich eigens gekaufl
hatte, und ein Strang des Algenteppichs wie ein zielstrebiger
Arm aus dem Wasser empor griff, sich um die kleine Kreatur
schlang und sie mir scheinbar miihelos aus der Hand riss.
Weder werde ich das Fiepen vergessen, mit dem das Hiind-
chen ertrank, als die Pflanze es in das Wasser driickte, noch
das wohlige, tiefdunkle Gurgeln, das sie dabei ertonen lief.
Da wusste ich, es war soweit und meine monatelange Miihe

[ hatte schlieplich und endlich Friichte getragen. Die Mentoren

im Orden aber priesen mich, nannten mich den Hiiter des
heiligen Gartens und tiberreichten mir als Zeichen der gott-
lichen Gunst eine Schatulle, randvoll mit nachtblawen Per-
len, blutroten Korallen und Miinzen aus den Heuerkassen
versunkener Schiffe.«

—Auszug aus der Aussage des gefangenen Paktierers Hardo
Musacolo aus Grangor

=== [ie Verschlingende Ciefe ="

er Ulchuchu (Mz.: Ulchuchui) gleicht einem graugrii-
nen Algenteppich aus schlierenartigen Blattfiden, die le-

bende Wesen unter Wasser ziehen und ersiufen konnen.

Es gibt aber auch einige Griinde, den bisher als Wesenheit be-
trachteten Ulchuchu einfach als dimonische Substanz anzu-
sehen, wie sie etwa auch im Falle des Blutbefleckten Goldes




vorliegt: Eines der wichtigsten Indizien ist seine oft dokumen-
tierte Fihigkeit, auch ohne Kraft eines Beschworers beliebig
lange in unserer Sphire zu verweilen und dort gewisserma-
Ben auf eine giinstige Gelegenheit zu warten, bis ein Kult sich
seiner annimmt. In einem solchen Fall, so ist in Berichten zu
lesen, kann ein geschwichter Ulchuchu mitunter auf einen
einzelnen Streifen Seetang reduziert werden, nicht breiter als
ein, zwei Finger und nicht linger als ein Spann. Es erfordert

dann viele Tage Geduld und eine stetige Diingung mit Opfer- |

blut, um sein Wachstum anzuregen.

Auch gibt es nicht viel, was ein Ulchuchu aktiv tut — er jagt
und kimpft nicht, er lisst sich eher als Wegsperre denn als
echter Wachposten einsetzen und er beantwortet gewiss keine
Fragen. Zwar kann er sich ernihren, doch das allein sagt nicht
viel.

Die wirklich herausragende Fihigkeit des Ulchuchu (die je-
doch wenig iiber seine ‘Personlichkeit’ aussagt) ist die eines
Vermittlers zur Domine der Nachtblauen Tiefe. Die Anwe-
senheit eines Ulchuchu verstirkt die Verbindung zwischen
Dritter und Siebter Sphire, sodass man ihn oftmals in der
Nihe von Kultplitzen und Unheiligtiimern antrifft. Da er,
wie bereits erwihnt, anscheinend zeitlich unbegrenzt in un-
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serer Sphire bleiben kann, werden einzelne Blitter auch als
wertvolles Gut zwischen Beschwérern gehandelt—zum Glick
fiir alle Dimonenfeinde ist es jedoch wohl so, dass selbst ein
schmaler Faden ein ganzer Didmon ist — man kann also nicht
von einem Ulchuchu Blitter zur weiteren Verbreitung ‘ern-
ten’, sondern muss jedes derartige Blatt gezielt herbeirufen.
Sein hauptsichlicher, nicht zu unterschitzender Vorteil aus
Sicht der Kultisten liegt gerade in seiner Unauffilligkeit, mit
der es zu Kulten gebracht werden kann, die nicht um einen
Beschwoérer begriindet wurden. Gardisten im Felde miissen
daher immer aufmerksam nach solchen Anzeichen in Gestalt
einzelner, magisch hochaufgeladener Tangblitter Ausschau

halten.




»Die geheimen Oberen unseres Ordens schienen zu spiiren,
dass ich in ihrer Gegenwart fromm und gehorsam way, dass
ich aber in allen Momenten der Einsamkeit zu zweifeln be-
gann — der immer krifligere Geruch des Tiefentangs liefs
schon die Nachbarn aufmerksam werden und fragen, ob ich
Probleme mit der Zisterne hiitte. Der Hunger des Geschipfes,
das ich nicht langer als reine Pflanze betrachten konnte,
wurde immer grofer und unheimlicher, und manche Nacht
lag ich wach und fragte mich, ob der materielle Gewinn die
Gefahren rechifertigte.

So erfulr ich denn eines lages, dass es an der Zeit set, einem
der hoheren Diener der Charys gegeniiberzutreten und von
ihm eine Segnung zu erhalten, die mein ganzes Dasein auf
immer verdndern wiirde.

Zu diesem Zweck wwrde die Kammer des Tiefentangs von
einigen Oberen aufwindig dekoriert und wmgestaltet — mit
allerlei Symbolen wie fliefend geschwungene Linien, mit Bil-
dern von Unterseepflanzen und gewaltigen Wogen und mit
kleinen Standbildern, die von der Vielfalt des Lebens unter
der Meeresoberfliiche kiindeten.

Bald wiirde die Zeit kommen, dass ich eine persinliche Gabe
der Charys selbst erhielte, die zu Macht jenseits aller Vor-
stellungen fiihren wiirde: Ich konnte lernen, auf dem Was-
ser zu schreiten, unter dem Meeve das Wasser zu atmen, mit
schierem Willen die Kreaturen des Ozeans zu Hilfe zu rufen
oder auch allerlei Meeresgetier mit nur einem Wort zu titen
und so zum erfolgsreichsten Fischer aller Zeiten zu werden.
Ich miisste mich nur enischeiden, was davon es sein solle,
oder vielleicht mehrere solcher Gaben?

Um meine ganze Ergebenheit zu beweisen, wiirde ich jedoch
etwas tun miissen, was jedem Efferdpriester das bleiche Ent-
setzen ins Gesicht tretben wiirde: Ich miisste mit meinem Geld
und meinen Konltakten zu Seefahvern und Fischern einen
Delphin besorgen und dann mit meinen eigenen Hénden der
Charys opfern. Denn, so hief es, die stumpfnasigen Seekre-
aturen seien die Spitzel der Blaukutten, die allen Schiffen

nachspionierten, und manchmal seien sie gar gestaltverwan- |

delte Priester selbst.

Sollte ich mich aber weigern, so wiissten sie, dass thr Vertrau-
en mussbraucht worden sei und wiirden alles Evforderliche
tun, um den Orden zu schiitzen.

Was soll ich sagen? Aus meiner Zeit bei der thorwalerfeind-
lichen Loge kannte ich einige raubeinige Matrosen, die kei-
ne Skrupel kannten und fiir Geld alles tun wiirden. Es war
erstaunlich leicht, ithnen zu erkliren, dass sie einen Delphin
Jfangen miissten, der doch nur als ‘kleiner Vetter’ der nord-
landischen Gottwale zu betrachten sei. Mehr noch als von
meinen Worten liefen sie sich von den Beuteln mit gutem
Geld und den Flaschen starken Fusels tiberzeugen.

Clymelusinias |

Ich weif nicht, wie genau sie den Delphin eingefangen ha-
ben, den sie mir bald darauf des nachts in einem Zuber auf
einem Boot brachten. Er war mit Stricken umuwickelt und mit
Kniippeln griin und blaw geschlagen — fast wie die Roben
der Efferdpriester; was ich fiir einen vortrefflichen Witz hielt,
tiber den die geistlosen Trottel aber nicht lachen mochten.
Beim nachfolgenden Ritual wenige Tage spiter war es mei-
ne Aufgabe, dem Delphin, dessen Blut in kleinen Mengen
schon den Tiefentang gendhrt hatte, mit scharfem Messer bei
lebendem Leib breite Streifen seiner Haut abzutrennen und
den noch zuckend in seinen Fesseln zappelnden Kirper ins
Becken des Tangs gleiten zu lassen, wo die méchtige Pflanze
das Tier binnen kurzer Zeit — kaum den zehnten Teil einer
Stunde — unter Wasser driickte und ersiufte, dass das Wasser
schlieflich vom Blut tiefrot war:

Die ganze Zeit iiber sang ich mit den anderen Ordensmit-
glieder die geheimen Chordle und atmeten den herben Duft
der mit kriiuterversetztem Waltran gefiillten Ollampen.

Und dann erschien im tiefen Wasser er, der Bote der Charys:
Seine ganze Haltung war erhaben und majestitisch. Das
gischtwetfe Haar wmfloss wie aus eigener Kraft seine breiten
Schultern und wie ein Diadem, wie eine Krone trug er einen
mdchtigen Dreizack aus gewundenen Hornern auf der Stirn.
Die spitzen Ohren und die Grope der Augen erinnerte an ei-
nen Elfen, doch die Farbe der Augen — des ganzen Augapfels
—war ein dunkles, fast schwarzes Tiefblau.

Von nachtblaver Farbe war auch seine Haut, sofern man
davon sprechen kann, denn fast schien es, als bestehe sein
Leib nur aus unbedeckten Muskeln, Ehrfurcht und Furcht
zugleich erweckend. Sein Lendenschuwrz war mit vétselhafien
Zeichen bedeckt und ebenso die breiten Schmuckreifen, die
er an Armen und Beinen trug. Hinde und Fiife endeten in
mdchtigen Klauen wie die Tatzen eines Drachen.

In der linken, krallenbewehrten Hand aber hielt er einen
langen Stab, der kawm mit Worten zu beschreiben war: Ge-
wunden, voller scharfer Sprossen und Dornen, am oberen
Ende in drei verkriimmte Zacken auslaufend, die einen
leuchtenden Stein hielten — wie ein Gwen-Pelryl aus einem
der Tempel des Efferd, doch der Stein erstrahlte dabei in
einem zugleich finsteren und doch sengenden Gleifien.

Seine Stimme war raw wie das Tosen der Brandung und
sanft wie sprudelnde Quellen, als er uns im Namen seiner
Herrin griifte und ithren Segen tiberbrachte. Fast schwan-
den mir die Sinne, als ich begriff; dass ich nun wirklich und
wahrhaftig von der Holden Charys wahrgenommen und als
Gefolgsmann akzeptiert worden war.«

—Auszug aus der Aussage des gefangenen Paktierers Hardo
Musacolo aus Grangor
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Dabei beschrinken sich seine Diensté
beileibe nicht auf die Kommunikation:
Der vom Elymelusinias gehaltene Staly
ist eine furchtbare Waffe und trigt an
ihrer Spitze einen faustgroBen Ball aug
Krakensilber.
Mit diesem Stab kann der Elymelusinias
neben kriftigen Nahangriffen auch ei-
nen Fernangriff fithren, wie er den Risso
zugeschrieben werden — ein KraftstoB ;
dhnlich der des KULMINATIO. o - e
Eine abgeschwichte Form scheint das un-

heimliche blaue Seelenfeuer zu sein, das bei gewittrigem Wet-

ter an Mastspitzen und an den Rahen von Schiffen auftreten

und Seefahrer téten kann, die ihm zu nahe kommen oder ein-

fach in seinem erratischen Weg sind, wenn es sich einen Weg

hinab in die Tiefen des Meeres sucht. Es kann als bewiesen

gelten, dass Elymelusinias durch eine Beriihrung mit seinem

Stab derartiges Seelenfeuer auf ein Seegefihrt {ibertragen

kann — und ganz abgeschen von der konkreten Gefahr unter-

gribt das auch die Moral der Besatzung, da vielen abergliu-

bischen Seefahrern das Seelenfeuer als Zeichen des baldigen

Todes und der Verdammnis gilt.

Die zentrale Aufgabe dieses Didmonen ist jedoch die eines Ver-

mittlers, der bereitwillig Wissen um lohnende Piratenbeute, in

Ufernihe versunkene Schitze und gute Fischgriinde mit dem

Sterblichen teilt und sogar Fischschwirme in die Netze frevel-

hafter Fischer treibt, und das alles fiir einen scheinbar kleinen

Preis: die Seele dessen, der davon profitiert.

er Dimon mit dem zungenbrecherischen Namen : .
Elymelusinias (keine Mz. bekannt) stellt eine grofie Kmkenszlber
Al ndren uns bekanmte maniceren s sneweder st G el Stlstans, e o
Dieize » die traditionel] zyy (fy,

Naturgewalten wie groBe Wogen und Strudel oder aber als : [”.1 u”mé’ta”en gezdhlt wird, W en il
Meeresungeheuer der einen oder anderen Art — Kraken, See- galkc%ml/lé‘d/len flssaziation auch al ‘@g Wlf.
schlangen, Schalentiere von monstrdser Gréfe. Dieser drei- | kaz/m,t, unter J(llc/limiste” Ao /1 a('s ] )llaifypt()mtll, -
gehoérnte Diamon jedoch ist von Gestalt humanoid, sogar da die 80967 Sl hss .”]C l'a S dmmomsches ﬁmbra,,
recht menschenihnlich, sicht man von Merkmalen wie den liSChgn e f b’. S €S sich 1m [ﬂl/l,elfgn von I1i€d€lf]1(§/_
vaken bilde. Verbreitoor i Jedoch die Thorie

Krallen, Hoérnern und spitzen Ohren ab: gewiss kann er i i
. . . § . . . e ergie,
dc.m unvorsichtigen Sterbh.chen Vorgaukelrll, man kénne in Sl grebigsten ?OOVkommm ron Kmkensilbm‘ seten bei
seiner ausdrucksstarken Miene echte Emotionen erkennen. oelem kOVlo%’EVltme]/t 1 d 5 7
s wel der dort vow el gestiirzte

Das macht Elymelusinias zu Charyptoroths besten Ge- - Stern die Ki e der | :
er
sandten, der als Lehrmeister und Unterhiindler auftritt und SOlltE das Sti;,/]? M‘{’EWStlef.e aufgenommen habe.
in besonders perfider Weise als wiirdiger, wohlwollender ! Sl > men, so hetten wIr es mit einer St i
pervertierten gwen—ﬂztifyis =i lun, das ja seinerse;
] A s

‘Wassermann’ auftritt, mit mehr als nur etwas Ahnlichkeit s
zu den von vielen Legenden umrankten Neckern. Mitun- ats Druchstiick der fzimmlischen o%'itadgﬁe von 1]
verstanden iy, " Jugeran

ter scheint er gar selbst der empfundene Mittelpunkt eines

Kultes zu sein, hinter dem das Wissen um Charyptoroth @as Mnmeta/l UBM)VEitEt A I ¢
zuriicktritt, und die gelegentlich zu lesende Behauptung, eme. SC/lddigeVlde Wir}wmg ( 6;[4 ](CZ E;/l, /blzue\v)loc(jlang, dem
g af gewdslnliche Whasserloh
rleoelpe—

die Erzdimonin erscheine als ‘finstergesichtige Parodie . sen zugeschrih :
PR . . - L r

Efferds’, ist hochstwahrscheinlich auf Elymelusinias geschrieoen wird,

Manifestationsgestalt zuriickzufiihren.




»Die nachfolgenden Tage und Wochen vergingen wie in
einem seltsamen Traum. Ich lernte, mit meinen neuen Krif-
ten umzugehen und huldigte weiter eifrig der edlen Charys,
Schutzherrin der Schwachen und vom Meere Benachteili-
gten. Wann immer mir die Erfahrenen meines Ordens neues
Wissen vermittelten, horte ich aufmerksam zu, doch wenn sie
auf die grundlegende Grausamkeit und Gnadenlosigkeit da-
hinter hinwiesen, wollte ich davon nichts wissen: Man hat-
te mir Charys als mildere, sanflere Rivalin des riicksichtslos
launenhaften Efferd vorgestellt und so wollte ich sie sehen.
Wie ich es schaffte, in dieser Zeit die erwarteten Opfer zu
bringen und nie zu fragen, warum eine so gnddige Gottheit
das brauchte und wiinschte, weif ich selbst nicht.

Schlieflich kam der lag, an dem man mir ein besonderes Ge-
schenk verhief: Die Unverletzlichkeit, ja, Unsterblichkeit. Zu
diesem Zweck wiirde der Lehrmeister der Charys mir helfen,
meine Lebenskraft in eine grofe Muschel zu bannen, wo wm
sie herum als schier unzerstorbarer Schutzmantel eine nacht-
blaue Perle heranwachsen wiirde. Diese Perle wire zukiinflig
mein wichtigster Besilz, denn von thr hinge meine Leben ab,
wéhrend mein Korper fiir Hieb und Stich, Feuer und Gifl,
Krankheit und Zauberei unangreifbar wiirde.

Ich weif nicht, ob sich diese Muschel der Tiefe als fremd-
artige, aber doch gewihnlich sterbliche Kreatur prisentiert
hdtte oder aber als tibernatiirliche Wesenheit aus dem Gefolge
der Charys, denn wie sich die Dinge entwickelten, sollte ich
sie nie zu Gesicht bekommen.

Um die Gabe zu erhalten, so erfuhr ich, miisse ich an einem
besonderen Ritual teilnehmen, das auf einem verlassenen Ei-
land unweit der Stadt abgehalten werden solle. Meine Auf-
gabe sei es, den Tiefentang zu diesem Gotterdienst zu gelei-
ten, damit er dort als Schmuck und Wiichter dienen kinne.
Ehrlich gesagt, storte mich das nicht allzw sehr — von dem
Misstrauen und Ekel der Nachbarn, die von seinem Tiefsee-
geruch angewidert wurden, habe ich ja bereils berichtet.

So brach ich eines Abends auf, um mit einem breiten Boot

hindiberzufahren zu dem vereinbarten Treffpunkt, den ich |

schlieflich als den Platz erkannte, wo ich einst meine erste
Einweihung erhalten hatte. Alles dhnelte dem Andachtsraum
meiner eigenen Villa, nur kostbarer und weit dauerhafier ge-
schmiickt.

Hier; so erfulr ich erst jetzt, wiirde ich das bislang grofte
Opfer bringen miissen: Der Orden hatte Mutter Delphyne,
die mir so viel Arger und Kummer verursacht hatte, auf eine
angebliche Pilgerfahrt gelockt und dann iiberraschend iiber-
waltigt, doch wirklich ziichtigen und schlieflich der Herrin
opfern miisste ich sie.

Hitte ich dies erst einmal vollbracht, so stinde dem Erreichen
der Unverletzlichkeit nichts mehr im Wege.

Danach ging alles unglaublich schnell. Man liefp mir weder
Zeit zu tiberlegen noch Einwdnde gegen einen solch kaltblii-

tigen Mord zu erheben. Die hallenden Chordle, das flackernde
bléiuliche Licht, die diisteren Schwaden Réducherwerk, all das
umnebelte meine Sinne und lief mich wie eine Marionette
handeln. Ich weiff nur noch, dass ich den brennenden Holz-
scheit in der Hand hielt, mit dessen sengendem Feuer ich die
Efferdgeweihte foltern sollte, ehe ich sie dem Tangwesen iiber-
lief — doch dann brachen viele meiner Geféiihrten ihre Chord-
le ab und fingen zu schreien an. Flammenzungen zuckten
durch den Rawm, einige Leute versteinerten vor meinen Au-
gen und ich warf mich zu Boden.

Fremde Kdampfer, gefiihrt von nicht weniger als vier Magi-
ern, unterbrachen das Ritual und fochten gegen die Bewaff-
neten, die es hdtten schiitzen sollen. Chaos herrschie, doch
mmitten der Aufregung erhob sich die krafivolle Stimme
eines der Oberen, der in kaum verstindlichen archaischen
Worten den Sohn der Herrin zu Hilfe rief, den grofien und
unbesiegbaren Ionao.

Und er erschien. Hatte ich vorher bereils vage Zweifel an der
Erhabenheit und Gottlichkeit der Charys gehegt, so wurden
nun meine schlimmsten Befiirchtungen mit einem Schlag be-
statigt. Aus der Tiefe erhob sich ein so abscheuliches Unge-
tiim, dass es nur ddmonischer Art sein konnte. Die ekelhafi
gekriimmten, ziellos wm sich schlagenden Greifarme machten
ihn zu einem fernen, unnatiivlichen Verwandten der Kraken,
doch sie standen in absurden Winkeln vom Leib ab; auch
waren es zu viele, viel zu viele.

Die langen Tentakel zuckten wmher und wmschlangen, was
immer sie packen konnten. Die Saugndpfe erschienen mir wie
handgrofe, eiterbefiillte Blasen und zerplatzten mit ekligem
Gerdusch, wenn sie einen schreienden Menschen ergriffen —
und jeder schrie, wenn er gepackt wurde, ganz gleich, auf
welcher Seite er stand. Das Kreischen des Einzelnen endete,
wenn der Greifarm thn in das weitklaffende Maul mit den
verrotteten Zihnen stopfie.

Der Herrin dieser Kreatur hatte ich mich verschrieben. Was
konnte ich anderes tun, als Abbitte zu leisten? So schnell es
maoglich way, loste ich die Fesseln von Mutter Delphyne und
warf mich vor ihr auf die Knie, flehte sie an, mir im Namen
Efferds gnddig zu sein.

Was soll ich sagen? Niemand konnte es horen, doch meine
ehrliche Reue bewegte ihr giitiges Herz und sie verzieh mir —
und als sie die anderen in einem liturgischen Gebet anfiihrte,
um die damonische Scheuflichkeit von Dere zu verbannen,
war die Kraft des Gottes in thr. Ich bedaure zutiefst, dass der
letzte, bosartige Hieb der Monstrositdt die wackere Geweih-
te ergriff und sie mit dem widerwdrtigen Ionao forigerissen
wurde in die dunkle Tiefe; doch ich werde ihres Namens im-
mer gedenken.«

—Auszug aus der Aussage des gefangenen Paktierers Hardo
Musacolo aus Grangor
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o’Nahoh ist nach allem, was sich sagen lisst, ein
wirklich einzigartiger Didmon, der moglicherweise
den Ursprung seiner Herrin teilt und ilter ist als seine
dmonennatur — wenn man der These von der ‘gefallenen
Géttin” Glauben schenken will.
aneben sei auch erwiihnt, dass eine an der Brabaker
DDunklen Halle der Geister verbreitete Spekulation
besagt, dass Yo’Nahoh gezeugt wurde, als sich seine
Mutter mit dem Dimonensultan einlie3, um mehr Macht zu
gewinnen — doch dass diese Mesalliance ihren Sturz besiegel-
te. Eine andere Theorie behauptet, er sei der Tierkonig der
Krakentiere, der durch seine Loyalitit zu Charyptoroth in die
Niederhollen verbannt und didmonisch entstellt wurde.
Die Gestaltdes Yo'Nahoh scheint gerade fiir den Kult der Cha-
ryptoroth erhebliche Bedeutung zu haben, und mehr noch als
die Seeschlange ist die vielarmige Krake ihr Symboltier: Das
verbreitetste Ddmonensiegel zeigt dieses Bild und aus dem
Giildenlande héren wir, dass auch der verbotene Magieror-
den der Charybalis auf blauem Hintergrund einen schwarzen
Zehnarmkraken, den Dekapus, als Emblem fiihrt.
Der Zehngehornte ist gliicklicherweise nur sehr selten in

der Dritten Sphire anzutreffen, denn seine Kampfkraft ist
erschiitternd: Er kann ganze Schiffe zermalmen und Wale
zerquetschen, kann mit all seinen Fangarmen zugleich an-
greifen und verursacht Schiden wie kein Feldgeschiitz. Seine
Hiebe sind hochgiftig und er kann sich selbst nach seinem
drittsphirischen “Tod” schnell erneut manifestieren, wenn es
um die Verteidigung eines wichtigen Unheiligtums geht. Im
Normalfall ist vom Kampf gegen diesen einzigartigen Dimo-

| nen absolut abzuraten.

Es ist nicht zu beweisen, ob vor einigen Jahren beim Einsatz
ausgewihlter Krifte der Ordensburg Neetha und des Or-
dens vom Goldenen Adler tatsichlich eine Manifestation der
Neunkrake vorlag — denn diese soll noch schwieriger zu ver-
bannen sein als es in diesem Fall geschehen ist: Der fithrende
Gardiarch machte sich das Wissen zunutze, dass Yo'Nahoh
seine feste Residenz in der Siebte Sphire hat, und riskierte ei-
nen AUGE DES LIMBUS, um die Kreatur aus der dritten
Sphire zu reiBen. Nachfolgende vorsichtige Exkursionen
zeigten, dass sie tatsichlich den Weg in die Niederhéllen ein-
geschlagen hatte, anstatt im Limbus auf unvorsichtige Reisen-

de zu lauern.




Lolgramoth °l° Chezzpbai

er Rastlose gilt als die erzdimonische Verkérperung

der Ruhelosigkeit und Unstetigkeit. Stetige Bewe-

gung gehort zu thm ebenso wie Sprunghaftigkeit
und Streitlust. So ist eine seiner groBen Gaben die Beférde-
rung von Personen, Dingen und Wissen von einem Ort zum
anderen. Doch diese Ruhelosigkeit ist auch ein Fluch, denn
dem unfreiwilligen Opfer bringt sie Friedlosigkeit und unbin-
digen Bewegungsdrang, ein unstillbares Fernweh und ewige
Wanderschaft. Auch in geistigen Dingen steht der Wider-
spriichliche fiir Unfrieden und Unruhe, denn der Erzdimon
fordert Streitlust, Hader und Zwist, bringt den Streit um des
Streites willen: Es geht nicht darum, eine bestimmte Meinung
durchzusetzen, sondern sich auf harte, boshafte und gemeine
Weise mit anderen zu befehden und sich tiber sie zu ereifern.
Treue und Zuverlissigkeit sind Lolgramoth, seinen Dimonen
und Paktierern verhasst und er fordert Eidbruch und Verrat.

ol Giildenlande betrachtet man das lgmzip Thesephat als
Cosonz dor Zerstrittenheit wnd wnablassigen Bewegung und
damit auch der Luft, der Winde wnd des Stqvmes. :
Vlun gibt es im lmperium eme Landschaft, dl‘t’ rund wm dtg
Stadt Trivina liegt. Hier kampfte das [mpertum lomgg Zeit
gegen eine abtrimmige Hachbarregion, umd.wdlwemd dwses{ ‘
Kampfes schufen die ””lagokmtem. vielerlei Zauberwerk, das
sie mit den Kraften des Thesephai erfiillten. :
Diese Domdne gilt thnen nun nicht nur al§ das, was die
[oenturier kennen, sondermn auch als Bereich der dd-
onischen Winde wnd Lifte. So evbauten sie ﬂuggcrd@
und weitschleudernde Katapulte wnd andere Dinge, ?)el .
denen Thesephai ihnen half. Doch emes ﬁbers’ahe.n ste: '(Dw
Wiikung der Deéamonenkrdfte stiﬁete auch L"lmfmedem m
ihwen Reihien und ganz gleich, welche ””lechmusmen sie
bauten, sie stritten tiber deven Hnwemdumg und dle Stm-.
tegie und alles, verrieten ihre Dlane und ﬁ'elen. emaméev‘m
den Riicken. So schlimm wunde es, dass sie die abtrimnigen
Vlachbam niemals zuriickeroberten wnd der I.mpemtor auf
dem Sternenthron nicht anders konnte, als sie allesamt
abzusetzen und zu strafen, als neue Stattlmlter aber
traviaglaubige Ritter aus den I'lovdlanden emgusetzen“umd
diese den Kampf gegen die verstreut anzutreffenden Hgllen—
wdischinen des Thesephai filhren zu lassen«
—qus einer Fuswerting der Logbiicher der Drinzessin-
Lamea-Cxpedition durch Vazir ter Vaan

So wie die Rastlosigkeit Lolgramoths bestimmendes Element
ist, so soll er sich auch von den tibrigen Erzdimonen unter-
scheiden, indem er keine Zitadelle und keine niederhéllische
Residenz besitzt. Gewihrsmann fiir diese Behauptung ist im-
merhin der zweifellos hochgebildete, wenn auch véllig gewis-
senlose Fran-Horas. Da Lolgramoths Domine jederzeit von
heftigsten Bewegungen erschiittert werden soll und Brutstitte
des Verrates und des Zwistes ist, kann man sie als nur wenig
vom Chaos differenziert ansehen — doch manche vermeinen,
darin auch das Wirken des dimonisch verzerrten Luftele-
ments zu erkennen.
Ein grundsitzliches philosophisches Problem besteht darin,
dass nahezu alle Erzdimonen die Qualititen ihres gottlichen
Widersachers ins Uble iibertreiben und verzerren, statt sie ein-
fach umzukehren: Blakharaz steht gegentiber Praios’ Herr-
schaftlichkeit nicht fir Anarchie, sondern fiir Tyrannei, so wie
Belhalhar gegentiber Rondras Mut nicht fiir Feigheit, son-
dern fiir den Blutrausch steht. Demnach miisste, abstrakt
gesehen, die Gastfreundschaft und Familienliebe der Tra-
via in ddmonischer Verzerrung zu einem Komplex von
Freveln wie Behibigkeit, Trigheit, Verfressenheit und
vielleicht auch schidlicher Anhinglichkeit und Besitz-
streben werden. Doch bei Lolgramoth haben wir genau
das Gegenteil, eine klare Umkehrung aller Dinge.
Wie man das deuten soll, ist sehr umstritten, denn es
ist unbezweifelbar, dass eine besondere Verletzlichkeit
der Horden des Lolgramoth durch Priester der Travia
besteht — es kann also nicht einfach nur ein Irrtum sein.
Manche haben die These postuliert, diese Verwirrung
sei tatsidchlich ein subtiles Wirken des Lolgramoth, der
auf diese Weise erreicht, dass schon um seine kosmolo-
gische Rolle ein ewiger Streit tobt und die Disputanten
keine Ruhe finden.
Unbestreitbar ist jedoch, dass eben nicht nur die Schin-
dungvon heiligen Paramenten der Traviakirche als po-
tenter Akt gelten muss, um sich Lolgramoth gewogen
zu stimmen, sondern auch Taten gegen die kirchlichen
Geriite und Symbole des Aves und des Phex als ver-
gleichbare Handlungen angesehen werden.
Fast mag es erstaunlich genannt werden, dass einem
so unsteten und widerspriichlichen Erzdimon doch
eine einigermaBen stete Erscheinungsform zugeord-
net wird: nach vielfiltigen Zeugnissen manifestiert
sich Lolgramoth, wenn er nicht als Wirbelsturm oder
knisternder Kugelblitz erscheint, als zerzauster Gei-
er mit blutigrotem Gefieder, der auf seinem nackten
Hals einen verzerrten, iiberaus hisslichen Menschen-
kopf trigt. Die stete Bewegung, das unauthérliche,
fiir das Auge des Betrachters viel zu schnelle Zittern
dieser Form scheint ihr wichtigstes Merkmal zu sein
und man sagt, mit dem unablissigen Schlagen sei-
ner Fliigel erzeuge der Erzdimon stets kleine Wir-
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Selbst diejenigen, die sich dem Lolgramoth nur
aus Niitzlichkeitsdenken zuwenden, verfallen
seinem Einfluss, und ihre Tage und Nichte wer-
den geprigt sein von Hektik, Schlaflosigkeit und
Einsamkeit, wachsender Streitlust und unbe-
zwingbarer Unzufriedenheit: Was immer man
tut, um mehr zu erreichen, man kann das Ge-
wonnene nicht genieBen.
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belstiirme. So soll er es einmal, von einem tollkiihnen
Magier beschworen, geschafft haben, die den Bann-
kreis umgebenden Ritualkerzen durch seine Fligel-
schlige auszuléschen, mit fatalen Folgen.

Man findet allgemein wenige Zauberer, die dem Lol-
gramoth irgendeine Verechrung entgegenbringen:
Dieser Erzdimon ist denkbar ungeeignet dafiir, so
angebetet zu werden, wie ein Belhalhar durch einen
Blutkult, eine Charyptoroth durch einen Kult der
Seeungeheuer oder Belkelel durch einen Zirkel sit-
tenloser Liistlinge. Stattdessen wird Lolgramoth ob
seiner Niitzlichkeit respektiert.

Die Gaben, die Lolgramoth dem Paktierer verleiht,
sind Immunitit gegen Schlaf] ein verstirkter Orien-
tierungssinn und allgemeine Wendigkeit; aber auch
ibernatiirliche Schnelligkeit.

Dazu kommen noch die Gabe, andere streitsiich-
tig zu machen und zu diesem Zweck sogar ganze
Wohnstitten zu verfluchen, dass darin niemand ei-
nen ruhigen Augenblick oder erholsamen Schlaf fin-
det, ein boses Wort unterdriicken oder einem Zank
aus dem Wege gehen kann, bis sich alle Bewohner

iele Daktierer halten sich fir tmmun, was die
streiterregenden Merkmale des Lolgramoth
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leh erumere mich an den Fall eines Lolgramoth-Bindlers
der in kwrzer Zoit alle fritheren Bekannten und 0Qelfbb‘mde,—
ten fortgcsto/fen hatte wnd tmmer noch glabte, er selbst als
ﬁberleggngr Intellekt habe sich von ihnen abgewandt, da sie
U .unemszchtig waren und ihn in seinem Fortschreiten (cine
typische l@ewegungs-mgtapf’zer) nur behinderten.«
—aus den Schriften Seiner Spektabilitit Olorand von
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»Der heutige Tag war wiederum voller Arbeit, aber sehr loh-
nender Arbeit. Niemals kann ich rasten, keine Zeit darf ich
verlieren, bis das grofie Werk vollbracht ist. Fortschritt ist das
Wichtigste iiberhaupt, ihm ist alles unterzuordnen.

Ich bin ein loyaler Diener seiner Magnifizienz, wahrschein-
lich der einzig aufrichtige hier in Yol-Ghurmak. Wenn ich
nicht wivre, wiirde das Kaiserreich bald zusammenbrechen.
Er wird mir meine Treue lohnen, und ich begelre nicht viel.
Andere hier ber Hof streben nach grofien Dingen, hoffen, dass
der Kaiser sie zu seinem Stellvertreter macht. Villig vermessen.
Ich habe nur einen einzigen Wunsch: Wenn der Kaiser seine
rechimdfige Herrschaft iiber Dere angetreten hat, will ich
meinen Thron zuriick. Ich bin der wahre Konig von Ander-
gast, nicht dieser Ursupator.

Donrt ist wieder ein Difar, ein wahrlich niitzlicher Diener.
Verldsslicher als jeder Mensch. Difarim sind nur niedere Dii-
monen, doch fiir den klugen Beschwirer von auferordent-
licher Niitzlichkeit. Schnell sind sie, wahnsinnig schnell, und
niemals konnen sie stehen bleiben und innehalten, immer
miissen sie eilen, eilen, eilen. Geschickt, wie sie ithre Gestalt
wandeln; wenn man es nicht besser weifs, konnte man sie
fiir Ratten halten. Aber die sind nicht so schlaw. Die meisten
Leute fiirchten sich vor Ratten, ldcherlich. Meine Difarim
miissen sie fiirchten. Dank ihnen entdecke ich alle kleinen
ldsterlichen Geheimmisse, und dann wehe ihnen, der Kaiser
kann auf mich zihlen.

Heda! Jetzt schwiiffelt der Difar hier herum, steht er etwa
noch in den Diensten von jemand anderem? Ich habe viele
Neider hier. Aber die meisten sind erbdrmliche Gestalten, so
wie Tyakradane von Falkenstein. Vor der ist kein Schnaps
oder Wein sicher, die siuft das Zeug wie ein Gaul das Wasser,
ich glaube, die war in den letzten zwei Jahren vielleicht zwer
Stunden niichtern.

Ah! Torxes hat wieder neue Wohnkammern erworben, gleich
drei an der Zahl. Da will er sich verbergen, der Lump, doch
meine Difarim konnten natiivlich sogleich deven Lage mit-
teilen.

Ah, da schaw an. Yelnan von Dunkelstein, der Ritter von
der traurigen Gestalt, hat eine neue Geliebte, vermutlich ein
Schwarzpelz — der Mann st ja jeder Zivilisation abhold.

Ich wiinschte, dieser Difar wiirde nicht die ganze Zeit hier
herum eilen, was hofft er zu erfahren?

Ich habe nichts zu verbergen, nicht so wie Leonardo, der im-
mer noch glaubt, er komne entkommen. Licherlicher Stiimpen.
Wo er Werkstoff fiir Hunderte Dukaten benitigt, da komme
ich mit eimem Dharai aus, wer ist also der wahre Meister-
handwerker?

Jetzt reicht es. Da sind noch zwet Difarim, ich habe sie nicht
gerufen. Zweifelt der Kaiser an meiner Loyalitiit? Muss sie
vertreiben. Die Arbeiten am Ogerschlachtdenkmal gehen her-
vorragend voran. Ich denke, es wird ndéchsten Mond fertig
sein.

Ich musste meine Aufzeichnungen unterbrechen und fiihre
sie nun in meiner Schlafkammer fort — zum Schlafen brauche
ich sie ja doch micht mehr. Ha! Eine Neuntelstunde Schlaf
pro lag, das reicht, so bekommt man Dinge getan! Mein
Arbeitszimmer ist vollig zerstort. Die Difarim wollten nicht
gehorchen. Haben versucht, meine geheimen Notizen auszu-
spionieren, das durfle nicht sein. Habe sicherheitshalber die
Difarim und alles iibrige mit einem ordentlichen AUGE DES
LIMBUS bedacht. Zum Gliick habe ich das Wissen alles im
Kopf, da kann keiner dran. Aber irgendjemand muss fiir die
Zerstorung meines Arbeitszimmers bezahlen. Niemand tut so
etwas ungestrafl.«

—aus den Aufzeichnungen des Asmodeos von Andergast,
Hofmagus zu Yol-Ghurmak

=== Der Rastlose Schatten ==

nter den minderen Dimonen gehdren die Difarim
U(Ez.: Difar) in Magierkreisen zu den bekanntesten,

obgleich ihre Invokation nicht so einfach ist, wie
man angesichts ihres niederen Status vermuten kdnnte. Fiir
diesen Umstand muss man tatsichlich sehr dankbar sein,
denn ein kreativ eingesetzter Difar ist eine wirksame Waffe
in den Hinden eines skrupellosen Beschworers. In manchen
Schriften auch als rastloser Schatten oder gar ‘der Schatten des
Rastlosen’ bezeichnet, ist ein Difar vor allem durch hohe Be-
weglichkeit und gar Verformbarkeit gekennzeichnet: Er kann
sich durch engste Ritzen quetschen und alle vorhanden Off-
nungen passieren, seien sie noch so klein; entscheidend ist,
dass Luft hindurch streichen kann, nur massive Mauern und
Behilter sind ihm nicht zuginglich.

Ein Difar erscheint, wie den allermeisten Lesern bekannt sein
diirfte, als ein rostroter Irrwisch von geringer GroBe, der zu-
dem unablissig seine Gestalt zu dndern scheint und tiber eine
fast unvorstellbare Geschwindigkeit verfiigt. Nur wenn man
thn durch einen Befehl oder Zauberei zum kurzen Innehal-
ten bringt, dann erkennt man, dass seine Gestalt schr an die
eines unruhigen Nagetiers erinnert: manche beschreiben ithn
als Ratte, andere als Withlmaus oder Maulwurf, sogar als eine
Art einzihniger Biber.

Zwei Dienste sind es, fiir die ein Difar gewdhnlich beschwo-
ren wird: Zum einen kann er durch seine Schnelligkeit vor-
trefflich andere ausspionieren und dem Beschworer Bericht
erstatten — das allerdings muss er auch tun, denn anders als
etwa der Karunga kann er seine Erkenntnisse nicht direkt




und ohne Zeitverlust dem Beschworer vermitteln. Wer
sich also von einem Difar beobachtet sieht, hat noch
eine geringe Gelegenheit, den Dimon zu stellen und
zu zerstoren oder zu exorzieren — doch muss er dabei
sehr geschickt vorgehen, denn ein Difar kann sogar
Zaubern ausweichen.

Der andere, oft zu erlebende Dienst ist die eilige
Uberbringung von Briefen und Nachrichten. Im be-
setzten dstlichen Mittelreich besteht seit einigen Jah-
ren eine Gemeinschaft von Boten, die offensichtlich
den Beilunker Reitern des Neuen Reiches oder den
Blauen Pfeilen der aranischen Mada Basari nachemp-
funden sind. Diese Gruppe, die ihren Hauptsitz am
Pandimonium von Eslamsbriick hat, betrieb wohl
zeitweilig auch Niederlassungen in Yol-Ghurmak,
Mendena, Warunk, Jergan und Elburum, vermut-
lich mit der Absicht, nicht allein Nachrichten und
Botschaften zwischen den diversen Herrschern der
Dimonenreiche zu befordern, sondern durch Aus-
spionieren derselben eigene Macht zu gewinnen. Wer
wirklich dahinter steht, ist bis heute unbekannt, doch
es ist sicher, dass die Gruppe als ihr Siegelbild die in

eine wabernde Wolke gehiillte Ratte, ein
Abbild des Difar, zeigt.

Auch wenn Robarius es im unten an-
gefiigten Text nicht explizit anspricht,
scheint es sich bei der ‘Roten Ratte’ |
um cine Art Miniaturgolem gehandelt
zu haben, in den ein Difar gebunden
wurde.

Ein Beispiel aus jiingster Zeit fiir einen
kreativen Gebrauch dieses Didmonen
in der Artefaktmagie stammt ausge-
rechnet aus dem Ysilischen: Der ver-
dorbene Leonardo von Havena folgt
anscheinend dem Prinzip, seine Ge-

i frither Wlagiemogul, der sich als Diener der
Ui el Ghulshach verstand, soll einst dew be-
nachbarten fiirsten von Zhamorvah ein Geschenle
gemacht haben: das war eine kostbare Figur einer
schnellen Ratte, gemacht aus rotem Sold, mit blutroten
Steinen als Hugen und vielerlei Slyphen am Korper. Ulnd
der Mogul log und schwor, das Bild sei zu Eheen des Dhex
gewdhlt, dew man im Tulamidischen Lande auch die schlan=
genfressende Ratte zuerkennt und die e eines Beschiitzers
auf Reisen und fahrten zuspricht.
Die Ratte aber konnte schueller laufen als der Dfeil fliegt, wnd
ins laul konnte man ihr einen Dapyrus mit einer | lachricht
geben. Das nutzte der Herr von Zhamorrah, vn mit dem
Heven vom Mherwed zu korrespondieren, denn jener war sein

- Veffe. Oft schrieben die zwei einander, mitunter mehrmals an

einem Tag, doch allmahlich verdnderte die Figur auf subtile
Weise die Worte, dass sie noch wahr klangen, aber Hrger und
Ubnoillen erregten.

Ulber die Zeit traten so Wisstrauen und Zweifel an die Stelle
der Frewndschaft und schlieBlich offener Zor und brennender
Hass. So blind und taub machte der Zuwist den Verstand der
beiden Frirsten, dass sie ihre Berater verjagten und verbannten
und gegen den anderen in den Krieg zogen, von dem sie sich :
in threr Chre gekranket fiihlten. Cin Jahr lang wahrten die ge-
genseitigen Ulberfalle, in denen sich Zhamorvah wnd 1Mhered
gegenseitig schwdchten und die Lander am Whanadi zwischen
thren Stadten verheerten. Schlieblich kamen die Fasarer
Truppen des /lbd Ghulshach aber sie beide wd fiigten die zwei
Steidte dem Reich der Magiermogule hinzu«

—aus den Robarius-Kommentaren zur
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rite mechanisch so funktionstiichtig wie méglich zu machen
und dimonische Aspekte auf das Notigste zu beschrinken. In
diesem Sinne erschuf er wohl auch eine eigenartige Flugappa-
ratur, deren Bewegung auf dem regelmiBigen Schlagen oder
Rotieren mechanischer Fliigel beruht. Als Antrieb aber sollen
mehrere Difarim dienen, die mit ihrer ganzen unnatiirlichen

»Heute ist grofe Staatsratssitzung. Alle sind sie dort, alle
Intriganten und Schwdltzer. Sie wollen dem Kaiser die Zeit
stehlen mit thren kleinlichen Rinken und Ambitionen. Aber
der Meister weif, was er von ithnen zu halten hat, ich infor-
miere ithn iiber alles.

Er sitzt dort auf seinem Thron, mit wachsamen Blicken blickt
er auf das Treiben der Narren hinab. Es geht darum, irgend-
welche Pfriinde zu verteilen. Seht nwy;, wie Leonardo herum-
winselt, dass er mehr Zeit und Ressowrcen benotigt. Wenn
er nur weniger Zeit darauf verschwenden wiirde, heimlich
Briefe aus dem Reich schaffen zu wollen, kinnte er dem Kai-
ser besser dienen. Aber noch brauchen wir ihn, erst wenn
alles funktioniert, konnen wir ihn als Abtriinnigen brand-
marken.

Ich komnte soviel wichtigere Dinge tun, als hier zu sitzen,
aber was ware der Kaiser ohne seinen treuen Ratgeber? Ich
muss dafiir sorgen, dass er sich zu keinen falschen Entschei-
dungen verleiten ldsst.

Yelnan von Dunkelstein setzt zu einem seiner langweiligen
Vortragen tiber die verbiindeten Rot- und Schwarzpelze an.
Wenn niemand thn bremst, wird er iiber Stunden lamentie-
ren. Ich gihne demonstrativ und muwrmele, selbst mich konne
der Dunkelsteiner so einschldfern.

Da wagt er es doch, iiber meine Herkunft zu spotten. Nun,
solange ich noch in Andergast zu sagen hatte, haben wir
nicht mit Orks schongetan. Ich glaube, ich werde seinen Re-
destrom etwas amiisanter gestalten.

Ich verlasse kurz den Ratssaal, mir sind solche Privilegien
gestattet, ansonsten bestimmt der Kaiser, wer gehen darf Ich
invoziere die notigen Formeln, um einen Yish’Azrhi zu be-
schwiren. Ich entdeckte diese interessante Déimonenspezies
erst kiirzlich bei meinen Studien in einem alten Pergament.
Als die Kreatur vor mir erscheint, fordere ich sie auf den

Yish'Azrbi |

Geschwindigkeit in kleinen Laufridern rennen. Zum Gliick,
so informierten uns Ordensspiher, scheitert der echte Flug die-
ser Apparate auch daran, dass keine Scharniere und Gelenke
mechanischer Fertigung den enormen Geschwindigkeiten
standhalten kénnen und es schnell zu Fliigelschiden bis hin
zu Abstiirzen kommt.

Kriecher Dunkelstein aus dem Konzept zu bringen, und be-
gebe mich zwriick zu meinem Platz. Der Orkenfreund schwa-
droniert gerade tiber die Gefahren, die von irgendwelchen
Dienern der Gans drohen, als er zu blinzeln und zu schwit-
zen beginnt. Er fihrt fort, aber da st jetzt dieses Zucken,
Er schiittelt und windet sich, will dabei unauffillig bleiben
und verhaspelt sich doch immer mehr. Die Schwingen des
Yish’Azrhi kitzelten seine Ohren, die Krallen zwackten die
Schulter. Schlieflich tut ex; als fichle er sich Luft zu, doch es
wird ein hektisches Héndeflattern und er ohrfeigt sich selber.
Der Kaiser schaut ihn amiisiert an.

Dunkelstein erzihlt etwas von dem Schmeifgetier, das ihn
storte, aber natiirlich ist der Ddmon fiir jeden aufer ihm und
mir unsichtbar — und vielleicht kann der Kaiser ihn sehen,
wer weip.

Seine Magnifizenz beugt sich gerade zu einem Diener herii-
ber und fliistert thm etwas zu. Just diesen Augenblick nutzt
Dunkelstein, um loszubriillen: “Halt dein Schandmaul, du
groteskes Ungeheuer!” Man kann eine Nadel fallen horen.
Alle starren erschrocken zu thm und dann zum Kaiser. Seine
Magnifizenz blickt thn starr an, bis sich der Dunkelsteiner
katzbuckelnd wnter vielen Entschuldigungen aus dem Saal
entfernt hat.

Dann blicken mich die strengen Augen an: “Das war Euer
Werk, nicht wahr?” Leugnen st zwecklos, also versuche ich
es mit der Wahrheit: “Euer allerdimonischste Magnifizenz,
die Stimmung war recht gedriickt, also dachte ich mir; dass es
euch amiisieren wiirde.”

Alles blickt unbewegt auf den Kaiser, doch als sich sein ha-
geres Gesicht verzieht und er heiser bellend auflacht, fallt der
ganze Rat mit ein. Ja, was wdire der Kaiser ohne mich. «
—aus den Aufzeichnungen des Asmodeos von Andergast,
Hofmagus zu Yol-Ghurmak

=== Dic Niederbéllische Spottdrossel =<

’D dennoch mehrgehérnter Dimon, zidhlt zu den we-

das ist sehr zu begriien, denn sie ist die vollendete Unru-

niger bekannten Gefolgsleuten von Lolgramoth, und

hestifterin und wird von einem Beschwoérer geschickt, einem

ie Yish’Azrhi (Mz.:Yish’Azrhim), ein winziger, aber |

unseligen Opfer Ruhe, Gelassenheit und Konzentrationsfi-
higkeit zu rauben. Sie ist nur so grof3 wie eine Bliitenfee und
misst etwa einen Spann, ist aber boshaft, dass es fiir eine Meile
reichen wiirde. Von der Grundgestalt wie eine kleine geflii-
gelte Menschenfrau, hat sie den Kopf eines Vogels mit einem




bésartigen Hakenschnabel und auch

dessen Schwingen und einen Feder-

schwanz. Thre Klauenfiie dhneln denen

eines stidlindischen Kampthahns.

Dazu aber hat sie die Arme und den Ober-

korper einer Frau und trigt zudem anstelle

des Nabels ein zweites Gesicht, eine verzerrte
Dimonenfratze mit zwei Hérnern. Mit Di-

monenmaul und Vogelschnabel plappert sie unentwegt auf
ithr Opfer ein und umflattert es in engen Kreisen, zaust seine

Haare und Kleidung, zwackt, piekst und kratzt es. Der Scha- !

den dabei ist cher gering und nicht einmal besonders schmerz-
haft, doch es ist nahezu unméglich, sich auf einen verstind-
lichen Satz oder gar einen Zauberspruch zu konzentrieren.
Der Unselige wird so abgelenkt, dass selbst friedfertigste Men-
schen zu Zornausbriichen neigen und nur noch daran denken
kénnen, den Plagegeist loszuwerden.

Eine Yish’Azrhi ist iblicherweise auBer fir den Beschwérer
und sein Opfer unsichtbar, so dass der Wutausbruch des oh-
nchin schon sichtlich Verwirrten von den meisten Augenzeu-
gen als Zeichen eines vernebelten Verstandes gewertet wird —
entweder durch einsetzenden Irrsinn oder wenigstens zu viel
Branntwein: Welcher der Ddmonentiicken Unkundige wiirde
es auch fiir bare Miinze nehmen, wenn ein nervés zuckender

e

rudernder

und mit den Armen
Mensch behauptet, eine winzige Vo-
gelfrau wiirde ithn piesacken und kirsch-

groBe Briiste tiber sein Gesicht reiben?
Eine Spottdrossel wird gemeinhin beschwo-
ren, um ecinen Redner vor einem wichtigen
Auftritt auBer Gefecht zu setzen oder wihrend
seiner Ansprache zu diskreditieren. Sobald sie
verschwunden ist, beruhigt sich das Opfer
wieder und es braucht schon sehr spezielle
Umstinde, damit es sich nicht wieder an die
Riickgewinnung des guten Rufes machen
kann — doch kurzfristiger Verlust an An-
sehen und Einfluss ist fast unvermeidlich
und oft genau das, was der Beschwérer er-
reichen will. Wird allerdings eine Yish’Azrhi
gesandt, um einen Zauberer bei einem grofen
Ritual zu stéren, dann mégen die Folgen lin-

gerfristig, vielleicht gar endgiiltig sein.

Es gibt auch wenigstens einen Bericht von einer
verfluchten, mit Lolgramoth verbtindeten Hexe,
die es verstand, in Abwandlung des sagenumwo-
benen Krihenrufes der Satuarienstéchter einen Schwarm von
Yish’Azrhim auf einen ungliicklichen Widersacher zu hetzen
und diesen damit in den Wahnsinn und Selbstmord zu trei-

ben.




»Es ist unglaublich, schier blasphemisch, was ich nun wieder
erfahren musste.

Die Arbeiten am Ogerschlachtdenkmal auf dem Platz des
Zornes schreiten gut voran. Die Fundamente sind gelegt
und die Saulen und Statuen sind teilweise fertig, eigentlich
konnte der Kaiser mehr als zufrieden sein. Der Fortschritt
erfreut mich wie immer, wenn ich dorthin komme, auch wenn
ich die ganzen leeven Nischen sehen muss, wo die Standbilder
hingehiren. Wenn die Dharayim weiter so gut arbeiten, wird
die Anlage i spdtestens einem Monat fertig sein. Bis da-
hin muss jemand dafiir sorgen, dass die Alabasterbiisten zur
Gdnze vorhanden sind. Aber die Dinge, die ich heute erleble,
waren sehr enttduschend, und seine Magnifizienz wird es
ebenfalls schlecht aufmehmen: Fiinf Quader feinster maras-
kanischer Alabaster, so lautete die Bestellung an den neu-
en Herrn der Insel, diesen Schldchter Helme Haffax. Fiir
die Statue seiner glorreichen Magnifizenz kann nur feinster
Alabaster verwendet werden, alles andere wire eine Krdin-
kung. Es wurde uns zugesagt, dass die gesamte Ladung bis
Ende dieses Mondes hier sein wiirde. Letzten Monat wurde
der erste Quader geliefert. Dachte, der Rest hinge noch in
Mendena fest, weil dort Xeraan wieder die Hafengebiihren
erhioht hat, oder so etwas.

Doch jetzt muss ich erfahren, dass es keine weitere Lieferung
gibt — ist gar nicht in Maraskan abgegangen. Angeblich hat
das Geld Jergan nie erreicht. Welch ein Desaster. Um alles
muss man sich personlich kiimmern. Jemand muss dafiir
biifen, ich weiff nur noch nicht wer. Ich gehe gerade meine
Notizen durch, um den Schuldigen auszumachen, als mir ein
Bote sagt, ich miisse sofort zur Baustelle kommen. Liicherlich,
ich lasse mir nichts befehlen. Ich gehe, wenn ich bereit bin.

Dbarai

Ton der Baustelle ertint lautes Geschrer, vermutlich hat wie-
der emner dieser schwachsinnigen Arbeitsklaven einen Meifel
auf seine verzdrtelten Finger geschlagen. Man muss bei die-
sem Geschmetf hart durchgreifen, sonst tanzen sie einem auf
der Nase herum.

Doch dann merke ich, welches Unheil der oberste Dharai
anrichtete. Das Kreischen hort nicht auf Die riesige Gallert-
masse gleitet iiber die Rampe hinab und stoft dabei Dutzende
Arbeiter zur Seite und in die Tiefe, die auf dem Boden zer-
platzen wie tiberreifes Obst. Viel schlimmer jedoch, dass mein
Démon Halteseile und Stiitzgestelle mit sich reift. Schon
fallen die ersten Sdulen zusammen, als wiren sie aus Per-
gament. Dann verschwinden auch noch die teuren Eisen-
holzkrampen, das Stiick zu 15 Dukaten, in dem Gallertleib.
So etwas habe ich noch nie erlebt. Was ist in die Kreatur
gefahren?

Der Dharai zerstirt in Augenblicken die Arbeit von Tagen.
Ich konzentriere mich, um die notige Beherrschungszauber zu
wirken, neben mir stiirzen Leitern zusammen, treffen mich,
doch ich blende alles aus und merke, wie die unsichtbaren
Stricke aus Magie sich erneut um das Bewusstsein des Dha-
rai winden. Ich lege ihm in meinem geistigen Bild erneut das
Joch um den glibberigen Leib und stelle mir vor, wie ich ihn
[fiir seine Versagen geifelte. Ja, es hat thn erreicht. Er zuckt
zusammen, dass er nur so bebt und seine Haut zu kochen
scheint. Kurz zieht er alle Tentakel in sich zuriick. Dann di-
rigiere ich thn wieder an die Arbeit. Er soll jetzt gehorsam
schleppen und bauen. «

Ich brauche newe Sklaven, um die Verluste zu erseizen!
—aus den Aufzeichnungen des Asmodeos von Andergast,
Hofmagus zu Yol-Ghurmak

=== Jer Unfdrmige Vielformbare ="

er Dharai (Mz. Dharayim) ist einer der korperlich
starksten Didmonen, die man rufen kann, und eignet
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von Bauwerken aller Art. Nicht allein die Bauten in der als

sich damit vorziiglich fiir Arbeiten wie das Errichten

“Yol-Ghurmak’ wiederaufgebauten Stadt Ysilia sind zu einem
guten Teil von Dharayim errichtet worden, auch in der Ver-
gangenheit sind nicht wenige groBe Gebidude durch diese Di-
monen erbaut worden: Von der Schwarzen Zitadelle des Di-
monenmeisters in der Gorischen Wiiste wissen wir es sicher,
doch auch andere, angeblich von Riesen geschaffene Bauten
stammen in Wirklichkeit von Dharayim. Nur im Land der
Ersten Sonne haben die Tulamiden von alters her auf die
Dienste von Dschinnen zuriickgegriffen.

Eine von Dharayim bewegter Quader Stein wird durch diese
Beforderung tibrigens keineswegs magisch und damit auch

nicht messbar dimonisch. Dariiber nachzusinnen, ob es be-
reits verwerflich ist, dass er durch eines Dimonen Gegen-
wart nicht mehr an einem Punkt liegt, sondern einige hun-
dert Schritt entfernt, ist echer theologisch als magietheoretisch
wertvoll.

Dennoch kann man nicht leugnen, dass Bauwerke, die von
Dahrayim erschaffen wurden, oft eine spiirbar finstere Aura
haben. Das hat allerdings oft den einfachen Grund, dass die
Dienste so vieler gehérnter Dimonen {iber lingere Zeit hin-
weg nur verlangt werden kénnen, wenn man sie durch Opfer,
vor allem Blutopfer bezahlt. Diese zur Herbeirufung einer
Arbeiterschar notigen Vorginge machen den dergestalt kon-
struierten Bau moralisch verwerflich und den Ort durch die
Spitfolgen der massiven Opferungen auch magisch ungesund

und sehr bedenklich.




Die Tatsache, dass ein Dharai sich zweifellos recht langsam
bewegt (doch weit schneller als ein Mensch oder auch Troll es
mit einer vergleichbaren Last tite), hat manche Theoretiker
daran zweifeln lassen, dass der Ddmon wirklich zum Gefolge
von Lolgramoth gehért. Die Beschwérungspraxis beweist al-
lerdings das Gegenteil, und auch die Rast- und Ruhelosigkeit
ist zu erkennen, doch bezieht sie sich nicht auf die Bewegung
des Dimonen, sondern auf seine Form.

Im Idealzustand bildet der gallertartige Dharai eine Halb-
kugel von gut dreieinhalb Schritt Durchmesser, fast wie ein
riesiger Teertropfen — doch von einem solchen Ruhezustand
ist er schr weit entfernt: Der Dharai hilt niemals still und
wenn er nicht etwas schleppt, laufen dennoch Welle um
Welle durch seine Gestalt. Auch wenn er sie nicht fiir

seine Aufgabe benétigt, bildet er stindig Scheinfiif3e,
Greifarme und Tentakel aus, die sogleich wieder
zurtickgezogen und verschlungen werden. Ist er

aufgeregt (soweit man das bei einem solchen

Dimonen sagen kann), so scheint der Dharai

gar zu sieden und zu sprudeln. Unablissig

steigen Blasen in seinem Inneren auf und

platzen an seiner Oberseite, wo dann klei-

ne Fontinen seiner Substanz empor

spritzen, nur um prasselnd auf ihn

zuriickzufallen und wieder auf-

genommen zu werden.

Wie zweifellos bekannt sein diirfte,

ist der Dharai ohne jede feste Form. Sei-

ne Farbe variiert von tiefschwarz tiber an-

thrazitgrau bis zu stumpfem bleigrau, teils

auch bei einzelnen Dimonen nach einem

unbekannten Muster und Rhythmus. Nur

die zwei schleimtriefenden Hérner behalten

weitgehend ihre Form, doch ihre Position 4n-

dert sich, wihrend sie eigenen Regeln folgend

iber den Kérper des Dimonen wandern.

Die Dharayim sind trotz ihrer variablen Gestalt

nicht mit den Riesenamében verwandt, so wenig,

wie ein Difar ein echter Verwandter der Nagetiere ist.

Ob es moglich wire, einen Dharai und eine Riesenamébe
zu einem Daimoniden zu verbinden, ist bislang noch nicht
einmal in den Schwarzen Landen experimentell untersucht
worden.

Trotz seines Volumens von etwa zwdlf Raumschritt und dem
Gewicht von etwa zwanzig Quadern kann ein Dharai den
Naturgesetzen leichthin trotzen und mit seinen Scheinfiilen
selbst steile Winde und Mauern emporklettern oder -gleiten.
Zwar wird er tiblicherweise nicht als Kimpfer eingesetzt, doch
ein Dharai ist in der Lage, Wachdienste zu leisten — und kaum
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etwas ist erschreckender und iiberwiltigender als ein Dharai,
der an der Decke einer groBen Halle lauert, wo er kaum wahr-
genommen oder gar erkannt wird, bis er sich mit einem ekel-
erregenden Platschen von oben auf die Eindringlinge fallen
lisst. Zwar verursacht es keinen unmittelbaren Schaden, von
einem Dharaitentakel eingehiillt zu werden, doch wer sich
nicht sofort loszureifen vermag (etwa weil er vom Aufprall
noch benommen oder betiubt ist), der wird schon einen Au-
genblick spiter in Stiicke gerissen — die Kraft eines Dharais
gleicht der von fiinfzig Menschen.




»Ich gehe zu meiner Bauhiitte, wum mich zu siubern. Von
den zerstorten Leitern hingen mir Holzsplitter im Bart und
Haar. Meine Roben sind villig zerknittert. Keineswegs so,
wie es sich laut Codex Albyricus fiir einen Magus geziemt.
Ich weifs, was ich meinem Stand schuldig bin, nicht so wie
emnige Laffen, die glauben, fiir sie gelten kein Geselze. Ha,
die werden sich noch wundern. Wenn erst der Kaiser iiberall
herrscht, werde ich dafiir sorgen, dass jeder Magier, der sich
nicht standesgemdf betrdgt, auf dem Scheiterhaufen brennt.
Sozusagen als leuchtendes Vorbild. Das ist wohlgetan.

Ein lautes Bersten ist zu horen. Ich habe den Dharai doch
wieder unter Kontrolle? Ist noch irgendetwas abgerutscht?
Als das ndichste Toben und Schreien ertont, bin ich schon zur
Stelle.

Heute ist wirklich ein schrecklicher Tag, an dem sich alles ge-
gen mich verschworen hat. Mein Chuchathabomek hat einen
Steinblock nicht an seinen Platz gebracht, sondern einfach
Jallen lassen. Das ist kein Zufall. Hat er sich meiner Kontrol-
le entwunden, als ich den Dharai wieder einfing? Hdite mir
so ein Fehler passieren konnen? Nein!

Da packt der Chuchathabomek doch schon das unvergleich-
liche Kunstwerk, jenes Standbild, das mich in meinem Festge-
wandern zeigt. Ich befehle ihm, die Statue vorsichtig wieder
an thren Platz abzusetzen. Da fliegt er tiber meine Bauhiitte
und ldsst sie einfach zerschmettern. Der ganze teure Alaba-
ster, dahin ... Dafiir wird jemand bezahlen miissen.

Ich hive keckerndes Geldichter. Auf einer Séule sitzt der grdss-
liche Torxes, seine bunten Federlumpen héingen an ihm he-
runter. Sein grelles Gesicht ldsst mich nicht zum ersten Mal
an eine Lumpenpuppe denken, wie sein ganzer Aufzug. Die
Glocken scheppern an dem mumifizierten Kinderkopf, den er
immer auf seinem Stab mit sich herumschleppte.

" Cbuchathabomelk

Hat der Zwerg es elwa gewagt, meine Déimonen zu verwir-
ren?

Nun hélt er den Gdnsebalg vor sich hin und schiittelt ihn,
dass die Federn fliegen. Jedes seiner Worte ist in meinem Geist
eingebrannt, unausloschlich. “Wuusch, wuusch, klatsch,
bumm. Fliegt wie eine tote Gans, so ein Steinmagier;, was,
Travialieb?”

Er Fkiisst den leblosen Vogel auf den Schnabel. “Hast Du es
gesehen? Da nennt der sich doch Meister der Dharayim. Ich
wiirde ja eher sagen, die Klumpen sind seine Meister, kliiger
sind sie allemal. Kein Wunder, dass alles, was er baut, sofort
zusammenstiirzt. Meinst du nicht auch, Travialieb, dass dem
Kaiser das gar nicht gut gefallen wird? Vielleicht bietet er
Meister Asmodeos stattdessen die Stelle des Hofnarren an.
Das glaubt er doch zu konnen!

Hat er nicht erst kiirzlich den Kaiser und sein Gefolge zum
Lachen gebracht? Als ob der Kaiser keinen Hofnarren mehr
benitigt?”

Die Stimme des Schelmes wurde noch gehdssiger und er krei-
schte vor Wut: “Nacktheit!”

Torxes hat es gewagt, mich meiner Kleider zu berauben. Da-
fiir wird er biifen, eines Tages. Ich werde dem Herrn der
Rache ein grofies Opfer bringen und der Kaiser wird mich
loben.

Vor allem aber hat er mich auf eine Idee gebracht. Wenn
ste Steine schleudern kinnen, dann auch Netze mit Sordul-
sapfeln und hylailer Feuer. Nur sind sie furchtbar langsam.
Aber vielleicht, wenn man sie mit einer Schwinge Karakile
umgibt, die sie schiitzen? Ach, wenn der Kaiser mich nicht
hditte ...«

—aus den Aufzeichnungen des Asmodeos von Andergast,
Hofmagus zu Yol-Ghurmak

=== g Fliegende Hebewerk ===

er gewaltige Chuchathabomek (Mz.: Chuchatha-
bomekim) ist dem Arcanum zufolge der ‘Vetter des
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Die Ahnlichkeit zwischen dem Viergehornten und dem be-

Karakil’, auch wenn das wohl nur eine Metapher ist.

kannteren Flugdimon ist jedoch unverkennbar, auch wenn
dieser Ddmon in allem plumper ist: Sein sieben Schritt langer
Leib ist der einer dicken, stumpfschwinzigen Riesenschlange,
und auch sein Kopfkann nurals flach und stumpfbeschrieben
werden: eher senkrecht als linglich geformt, trigt er drei Hor-
ner auf der faltigen Stirn und das vierte am warzigen Kinn.

Seine Fliigel tragen stumpfgraue Federn, wie aus zerschlis-
senen Lumpenfetzen gemacht, und es braucht fraglos Magie,
damit er sich tiberhaupt in der Luft halten kann. Denn mit

seinem muskuldsen Armen kann der Chuchathabomek grofBe
Gewichte schleppen und auch durch die Liifte befordern.
Das ist damit auch seine Hauptaufgabe: Er wurde und wird
nur selten gerufen, doch dann am chesten als spezieller Bau-
didmon, der Bauelemente an Stellen anbringt, die ein massiger
Dharai kriechend nie erreicht — und auch wenn er nicht allzu
schnell ist, kann er doch Lasten weit geschwinder beférdern
als ein kriechender Dimon am Boden.

Es ist bekannt, dass Beschworer seit langem tiberlegen, ob sich
dieser Ddmon auch im Kampf einsetzen lisst. Als Nahkdmp-
fer am Boden ist er recht wirksam, vor allem aber soll er als
langsamer, aber starker Schlepper von Wurfobjekten dienen,
die mit dimonischer Siure oder Brandmitteln geftllt sind.




Doch seine Langsamkeit ermdglicht es nicht nur beweglichen
Zielen, auszuweichen, er wird auch selbst zum Ziel von Fern-
waffen und fliegenden Verteidigern. Bei der Schlacht in den
Wolken kamen darum keine Chuchathabomekim zum Ein-
satz, auch wenn sich die Gertichte halten, michtige ‘Fligel-

schlangen’ hausten seit kurzer Zeit in dér
Dimonenbrache, und man hért Berichte,
dass angeblich in einem Gasthaus in Mei-
lersgrund ein entwurzelter Birnbaum da¥s
Dach durchschlagen haben soll

e




Chargunitoth ’? Cijakool

ie Meisterin der Untoten ist die ewige Widersache-

rin des Boron und reprisentiert das widernatiirliche

Auferstehen von Kadavern zu untoten Ungeheuern,
das Beherrschen von Totengeistern und das Erwecken und
Formen von Alptriumen.
Der Anlass zu einem Pakt mit Thargunitoth ist nahezu immer
das Streben nach Macht tiber Tod und Untod — der Beschwo-
rer will Skelette und Kadaver als seine Diener und Kidmpfer
erheben, Geister lingst verblichener Personlichkeiten nach
den Geheimnissen und Schitzen ihrer Epoche befragen und
mancher hofft wohl auch auf ein ewiges Leben in Form ei-
ner wohlkonservierten, an Koérper und Geist unversehrten
Mumie. Dass Thargunitoth auch tiber Alptriume gebietet, ist
dabei in aller Regel zweitrangig.
Kurzum, Thargunitoth-Verchrung und Nekromantie sind
aufs engste miteinander verwoben und es gibt nur wenige Ne-
kromanten, die wirklich frei von dem Verdacht auf gelegent-
liche Abmachungen mit der Meisterin der Untoten erhaben
sind. Ein deutliches Anzeichen eines Paktes ist jedoch das zu-
nehmend leichenhafte AuBere, das der Paktierer in wenigen
Jahren annimmt, wenn sein Kérper all die Merkmale zu zei-
gen beginnt, die sonst Verstorbenen zueigen sind — vom Aus-
fall der Haare tiber blasse, leichenfleckige Haut bis zu einem
ckelstiBen Verwesungsgeruch und der schleichenden Ske-
lettierung ganzer Extremititen. Auch heifit es, ab einem ge-
wissen Stadium des Verfalls seien Paktierer nicht mehr in der
Lage, gewdhnliche Nahrung zu sich zu nehmen und miissten
von Knochenmehl und vermodernden Leichenteilen leben.
Manche Naturphilosophen haben daher schon die Theo-
rie aufgestellt, dass es sich bei den gefiirchteten Ghulen um
die nekromantischen Dimonenbiindner einer unbekannten,
ansonsten untergegangenen Rasse handele, bei denen Leib
und Astralgeist noch zusammenhielten, die Seele mit allen
hoheren Geisterfunktionen aber lingst dahin sei — die Uber-
tragbarkeit der Ghulenseuche durch Bisse ist damit allerdings
nicht zu erkliren.
Wer aber als Nekromant sein Leben vollauf lebt und ohne zu-
sitzliche Gunstbeweise der Thargunitoth nach seinem Ende
zu ihr fihrt, dem verheiBt das Daimonicon, dass er nicht in
die Seelenmiihle muss, sondern als Morcan in Ewigkeit exi-
stiert — diese Sklavenmeister der gefangenen Seelen sind die
michtigsten Nichtgehornten in ihrem Gefolge und kénnen
des Nachts von sterblichen Triumern Besitz ergreifen und
ithre Kérper lenken, wihrend der Geist in einer {iberaus le-
bensechten Albtraumwelt langsam zugrunde geht oder wahn-
sinnig wird. Eine solche Existenz als Heilsversprechen zu
begreifen, erfordert schon den wahnsinnigen Verstand eines
Thargunitoth-Paktierers.
Allen dimonischen Dienern der Thargunitoth ist gemeinsam,
dass sie keine feste stoffliche Gestalt annehmen kénnen, auch
wenn manche wie der Braggu sich wenigstens sichtbar ma-

nifestieren und ihre Erscheinungsform auch durch magische
Waffen zerstreut werden kann. Viele andere aber sind nur
dann greifbar, wenn ein sterbliches Wesen von ithnen besessen
ist.

Auch die Erzdimonin selbst nimmt niemals eine korperliche
Form an, sondern erscheint dem Willigen wie dem Unwil-
ligen nur in einem Albtraum — und es gibt wohl (auBer Al-
veraniern wie Boron oder seinen Dienern) keine michtigere
traumschaffende Wesenheit in diesem Kosmos als Tharguni-
toth. In einem Traum ist ihre Gestalt nahezu beliebig, und in
der nekrotischen Warunkei wird sie des 6fteren als die ‘Ske-
lettkaiserin’ dargestellt und verehrt, ein gekrontes Gerippe
im vollen kaiserlichen Ornat, das auf dem rabenihnlichen
Neungehornten Nirraven reitet. Zweifellos hat irgendjemand
dieses Bild in einem Traum geschen, doch weit 6fter erscheint
Thargunitoth als atemberaubend majestitisch und schmerz-
haft schén, mit schneeweiBler Haut, dunklem Haar und blut-
vollen Lippen, so dass sie dort, auf eigenem Boden, sogar mit
allen Darstellungen der gnidigen Marbo wetteifern kann. Thr
Siegel aber zeigt einen vielgehérnten Totenschidel ohne ir-
gendeine Schénheit.

Thr Reich in den Niederhéllen wird als eine leblose Odnis
voller Untoter und Geister beschrieben, die einander gierig
verschlingen; im Herzen der Domine aber erhebt sich die
Schwarze Feste der Nacht, wo die Mehrheit aller gefallenen
Seelen von der Seelenmiihle zerstort werden.

So formlos wie ihre Diener in der Dritten Sphiire sind, so arm
an Einzelgestalten und Legenden sind auch die Beschrei-
bungen ihres Hofes — doch die Herrin der Nekromantie be-
notigt vielleicht gar keine beeindruckende Mythologie.

Zum Titel einer Prizentorin der Heulenden Finsternis sei noch
angemerkt, dass Vielen gar nicht richtig bewusst ist, dass der
erste Begrift aus dem kirchlichen Bosparano nichts anderes
als “Vorsingerin’ bedeutet — die heulende Finsternis aber fligt
sich zur Beschreibung aus dem Daimonicon, dass in der Nie-
derhélle der Thargunitoth ein stetes Heulen, Kreischen und
Zahngeklapper herrsche. Zusammen ergibt sich das unheim-
liche Bild der Erzdimonin, die mit ihren grauenerregenden
Liedern als Einzelsingerin den Choral der Untoten anfiihrt.
Das Daimonicon deutet nun auch an, dass Thargunitoth nur
die Seelen in den Paradiesen Alverans wirklich in Frieden
lassen muss, dass sie hingegen von Zeit zu Zeit die Méglich-
keit habe, selbst aus den Hallen Borons in der Vierten Sphire
Totengeister zu rufen und in verfaulte Leichname einfahren
zu lassen. Passend dazu gibt es inzwischen einige Hinwelise,
dass die Kulte der Thargunitoth seit Urzeiten danach stre-
ben, die Kontrolle iiber die Zitadelle der Geister an sich zu
reiBen, die irgendwo im Regengebirge liegen soll. Denn wie
traditionelle Magierlegenden berichten, soll von hier aus ein
Gradient durch die Ebene der Geister von der Dritten bis zur
Vierten Sphiire fithren. Den diesseitigen Zugang jener Verbin-




dung in die Hinde zu bekommen wiirde die Macht der Thar-
gunitoth-Anhinger und ihrer Untoten erheblich verstirken.
Moglicherweise stand der unheimliche Waldmenschenstamm
der Wudu mit seinem Blut- und Todeskult nur noch kurz da-
vor, von den Verheifungen der Thargunitoth unwiderruflich
korrumpiert zu werden, als der Leichenblasse Nemeka thnen
den Glauben an Boron nahe brachte, wenn auch in einer sehr
wilden, rauschhaften Form. So groB3 die berechtigte Kritik am
weltlichen Agieren der Stadt A'Anfa auch sein muss, es bleibt
eine Tatsache, dass die Macht der dortigen Boronkirche eine
wichtige Bastion gegen ein neuerliches Erstarken der Erzdi-
monin im Regengebirge ist. Doch auch die enorme Abscheu,
die die Waldmenschenstimme allen Untoten und besonders
dem gefiirchteten Besessenheitshauch der Erzdimonin, dem
Yaq-Hai, entgegenbringen, hat sicherlich mit fritheren Rén-
ken der Thargunitoth zu tun. Ich weifl aus Erfahrung, dass
sie allen Verstorbenen simtliche Offnungen des Gesichtes
sorgfiltig verkleben oder vernihen, damit dort nicht Yaq-Hai
eindringen und den verwesenden Leichnam als eine gierigen,
erschreckend agilen Menschenfresser erheben kann.

Die zahlenmiBige Hochburg der aventurischen Nekromantie
und damit auch des Thargunitoth-Wirkens ist aber zweifellos
die Warunkei, wo der Herrin der Untoten offene Tempel er-
richtet und Friedhofer und Boronsanger umgepfliigt wurden,
als die Toten ans Sternenlicht krochen. Die Beinschnitzerei ist
hier eine blithende Handwerkskunst und viele Trinkschiidel,
Schmuck, Waffenzierat, Amulette und Beschwérerutensilien
werden aus Menschenknochen hergestellt. “Thargunitoths
Anger’ als das derzeit gréBte Insanctum der Herrin der Unto-
ten liegt fraglos in der Warunkei, auch wenn lange Zeit nicht
sicher war, ob in Warunk selbst oder dort, wo sich gerade das
Heerlager des Endlosen Heerwurmes der Untoten befand,
doch nach dessen Niederlage auf dem Mythraelsfeld scheidet
letztere Option aus. Der etwa ein Dutzend verfluchter ‘Deuter
Thargunitoths” umfassende Nekromantenrat, der heute vom

er Seelendieb wird trotz seiner kdrperlosen t

Natur traditionell dargestellt als riesiger p

schwarzer Vogel mit blutrotem Schnabel, ¢
auf dem die Herrscherin der Untoten durch ihre
Domine reist — und wirklich scheinen die Diener
der Thargunitoth in deren chaotischer Niederhélle ‘
mehr feste Form zu haben als in der Dritten Sphi-
re, so widersinnig das auch klingt. Dennoch soll er
auch in der Welt der Lebenden die Fihigkeit besit- {
zen, einem Verdammten die Seele aus dem Kérper \
zu reiBen, um sie in die Niederhéllen zu Seelen- )
miihle zu bringen. Diese Rolle und die Ahnlichkeit
mit anderen ist schon 6fters bemerkt worden:

‘Albtraumschloss der heulenden Finster=
nis’ auf dem Warunker Molchenberg au$
das Land beherrscht, ist ohne Frage di¢
groBte Versammlung von Thargunitoth4
Paktierern in ganz Aventurien.

In Warunk findet man auch Borbarads
Totenrat, die Seelen von Gelehrten, die
der Dimonenmeister in einer kiinst-
lichen Grotte in Trollschidel gebunden
hat, auf dass sie ihm und seinen schwii-
cheren Nachfolgern Rede und Antwort
stchen oder grausige Alptriume ertra-
gen missen. Auf dem Molchenberg

kromantie gewirkt, um den endlosen

Heerwurm zu erwecken, und hier wird immer noch Nacht
fiir Nacht der Thargunitoth gehuldigt und geopfert.

Aus einer unvollstindigen Beschreibung der Riten zum Ma-
gnum Opus der Nekromantie erfihrt man dann auch, welche
Umstinde als besonders forderlich fiir Thargunitoth-gefillige
Zeremonien gelten und wann man daher besonders mit ne-
kromantischen Umtrieben rechnen muss, nimlich in den
zwel von acht Wochen, wenn die Pforte Uthars geschlossen
ist, auch auBerhalb des fiinften Monats, der dem Boron ge-
weiht ist, und ebenso, wenn der Stern der Marbo nicht am
Himmel steht.

Als niitzliche Opfergaben und Kultinstrumente gelten ent-
weihte Objekte aus den Tempeln des Boron und der Marbo,
Teile von Toten aus entweihten Gribern, ausgerissene Federn
und Kadaverteile von schwarzen und weillen Raben, flecken-
lose Obsidiane und kultische Geriite, die aus Blei, eher noch
Knochenblei hergestellt wurden: Dieser Stoff ist weich wie
Blei, aber bleichweill und kann von Alchimisten leicht be-
stimmt werden.

Nirraven
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»Cs waren einst drei schwarze Raben, Brider aus
glgichem Vlest, herrlic, préchtig allesamt, und Solgari 1
Bishdariel und Vlivraven waren ithre lamen, Doch Einélf }
davqn flog zu weit jenseits der Sterne, und dort ..« |
—em unbelannter Geschichteerzahler auf dem Basar
von Rashdul, ehe ihn Diener der zwet Borontem "

: l
Schweigen brachten, g ,’

wurde das Magnum Opus der Ne- A R v




Ublicherweise wurde Nirraven frither in einen Gastkérper
beschworen, den er dann fiir die Dauer seiner Prisenz be-
herrschte, doch konnte er auch in unwillige Opfer hi-
nabgerufen werden. Seit etwa einem Dutzend Jah-

ren ist es allerdings keinem Nekromanten oder
Dimonologen mehr gelungen, den Seelendieb

zu invozieren. Es wurden verschiedene Ant-

worten auf dieses Ritsel vorgeschlagen, doch

die einfachste Erklirung ist zugleich die wahr-

scheinlichste: Niemand kann eine Chaosenti-

tit in die Dritte Sphire befehlen, solange sie

dort bereits als Besessenheitsdimon weilt.

Daher will ich hier nun die Aufmerksamkeit

auf einen prominenten Nekromanten in Warunk

lenken: Sulman von Fasar wurde einst als Schiiler des
bertichtigten Liscom zum Borbaradianer und lernte auch ei-
nige Jahre in Brabak. Als Nekromant und erster Befehlshaber
der Untoten in der Armee des Dimonenmeisters war er der
Heerftihrer, der die Amazonenburg von Kurkum vernichtete
und fir den Tod der Heiligen Yppolita unmittelbar verant-
wortlich war. Von Rechts wegen hiitte er dort im Drachenfeu-
er zerstort werden sollen, doch er existiert heute noch, fast
vollig zu verkohltem Fleisch verbrannt, nur durch Illu-
sionen und Duftole ertriglich. Von furchtlosen Or-
densspihern wissen wir, dass inzwischen der gréBte

Teil seines Korpers von den Fiien bis unter die Arme
skelettiert ist.

Warum schenken wir diesem einen, wenn auch he-
rausragenden Nekromanten solche Aufmerksamkeit?

Weil vieles darauf hindeutet, dass seit dem Fall Kur-

kums zum Jahreswechsel 1019/1020 BF Nirraven im

Leib des Sulman al’Venish festsitzt — ob gegen seinen

Willen oder mit Absicht, ist nicht zu ergriinden.

Diese Vermutung wiirde auch die schier unglaublichen
nekromantischen

Fihigkeiten Sulmans erkliren, der unter dem Dimonen-
meister wie auch unter dem Schwarzen Drachen als Erster
unter Gleichen galt, heute aber nicht einmal Sitz und Stimme
im Nekromantenrat hat. Da letzterer auch den Dimonen-

splitter der Thargunitoth kontrolliert, 6ffnet sich hier das Feld |

fiir allerlei Spekulationen: Wissen die anderen Nekromanten
Niheres tiber die Situation Nirravens und seines Gastkdrpers
und halten ihn daher vom Splitter fern? Oder verliert der
Neungehornte allmihlich die Kontrolle tiber den geschun-
denen, zerschlissenen Gastleib? Eine andere, fast noch beun-
ruhigendere Lesart aber wiire, dass Thargunitoth selbst ihrem

Diener nicht traut — bislang ist v6llig unklar, was ein neunge-
hornter Dimon mit dem Kronensplitter seines Erzdimonen
zu bewirken in der Lage wire. Und auch wenn man dafiir
menschliche Beweggriinde als MaBstab ansetzen wiirde, ist
die Idee nicht von der Hand zu weisen, dass Thargunitoth
eine Befehlsverweigerung fiirchtet, vielleicht gar einen erfolg-

reichen Thronraub.




»Der Befallene erwies sich als nicht ansprechbar, und alle
Bemiihungen, ihn zu wecken, verliefen ergebnislos. Die an-
schliefenden Versuche, mittels einer antimagischen Formel
den Albtraum zu beenden, fruchteten ebenfalls nicht. Ein
Exorzismus hdtte nicht die Frage beantwortet, weshalb die
Alptraume auf einen derartig fruchtbaren Boden fielen.

So traf ich die Entscheidung, mich Borons und Bishdariels
Gnade anzubefehlen, wm der Sache auf den Grund zu ge-
hen. Vorbereitend sprach ich meine Gebete und inhalierte die
konservative Dosis von vierzig Gran Samthauch, der mich
beim Erreichen und Manipulieren des Albtrawmes unterstiit-
zen wiirde.

Die Ubung half dabei, das Ziel zu erreichen. Ich wusste, dass
ich rasch handeln musste, wm nicht von meinem schnelleren,
stirkeren, gestinderen, einfach jiingeren Traumleib zu un-
vorsichtigen Ristken verleitet zu werden.

Ich roch es, ehe meine anderen Sinne etwas wahrnahmen:
Der Grufidunst eines Nebelschreckens wehte von fern her-
bei, kaum mehr als ein Hauch, und dennoch unverkennbar:
Ab dem Moment dieser Erkenntnis wurden alle Farben griin
oder violett, bis schlieflich die ganze Szenerie in diesen zwei
Tonen vor mir lag. Nur meine eigene Erscheinung behiell
thre vorwiegend schwarze Farbe bet.

Es kam nun darauf an, vorsichtig und unauffillig vorzu-
gehen, um den Trawmerschaffer nicht vorzeitig auf mich
aufmerksam zu machen. Die Traumlandschafi, von Beginn
an diister, wurde durch die Farben bizary, doch ich erkannte,
dass ich auf esnem Griberfeld stand, das sich bis zum Hori-
zont erstreckte. Wie gebrochene Knochen aus einem zertriim-
merten Leichnam ragten umgefallene Grabsteine scharf und
spitz empor, zwischen aufgewiihiten Gribern wie eitrigen
Wundbrandkratern. Ich begriff, wie mich diese Stimmung
ebenfalls in ihren Bann zog, und wappnete mich dagegen.
Den Weg hinauf zum Hiigel mit dem grofien Schédel legte
ich an schlurfenden Untoten vorbei zuriick, ohne mich von
Furcht iibermannen zu lassen, denn ich wusste, dass nicht sie

der Feind waren und ich ihnen ausweichen konnte. Eimmal |

hatte ich in einer solchen Lage alles verdorben, weil ich mich
imagindrer Opfer der Nekromantie gnidig erweisen wollte
und Magie wie ein Leuchtfeuer entfachte — niemals wieder.

Auf dem Gipfel erblickte ich, hinter ein Grabmonument ge-
kauert, den grofen Schidel, der ein Gefingnis war, denn
Stiibe aus Knochenblei versperrten den Weg hinaus zwischen
den Kiefern. Mein Schiitzling war dahinter gefangen, und
obgleich Dutzende faulender Untoter mit verwesenden Hdin-
den durch die Stibe nach ihm griffen, hielt er sich nur so weit
fern von ihmen wie notig und widerstand der Verlockung,
tiefer hinein in das Inneve des Schédels zu flichen. Denn
das hdtte eines bedeutet: die freiwillige Hingabe an die Lo-
ckungen der Skelettherrscherin. Das wusste er so gut wie ich
und ich bewunderte seine Willenskraft — hatte man ihn doch
unler seinen toten Gefihrten auf der Wallstatt an der Troll-
pforte hervorgezogen, seit diesem Tage verwirrt. Nicht jeder

hétte sich der heillosen Flucht vor den
Totengestalten verweigern kinnen.

Ich wusste nun genug, um schnell
handeln zu konnen. Auf eine einzelne
Anderung der Traumwelt richtete ich
meinen Willen und meine Kenninis
der menschlichen Seele, und Bishda-
riel brachte mir Kraft, denn in mei-
ner Rechten erschien die Granatlo-
win. Gleifend weif} durchschnitt das
Bannschwert die Leichen, die wieder
zu Traumsubstanz wurden, und teilte
die Bleistibe des Gefiangnisses.

Der Nebelschrecken erschien, um mich zw bestrafen. Mit
der Erfahrung all meiner Jahre wusste ich zwversichtlich,
dass ein solcher Ddamon nicht wirklich gefdhrlich im offenen
Kampf war, und erst recht nicht gegen mein in dieser Hin-
sicht besseres Traumselbst. Die Armel meine Robe wehten wie
die Fliigel eines Raben, als ich empor sprang und aus der
Bewegung die geifernde Fratze mit der Enduriumklinge ent-
zwet spaltete. I'm Wachen ist seine Erscheinung mehr Illusion
als Substanz, doch hier brach sein Kopfin Stiicke und entlief
feiste Maden, die in seinem Hirnschddel gehaust hatten.

Ich fithrte meinen Schiitzling zuriick in Sicherheit und
wachte kurz nach ihm auf — zuriick in diesem alten Korper
mit seinen vielfdltigen Zipperlein.

Eine Schwierigkeit aber bleibt noch: Ich habe an der Art des
Nebelschreckens unverkennbar die Handschrift Magister
M.s erkannt. Wenn der nun selbst im Tiefschlaf noch Ddmo-
nen herbeilocken und auf empfiangliche Mitpatienten hetzen
kann, werden wir die Bannstaubdosis trotz der Ristken noch
einmal erhohen miissen. «

—aus den Schriflen Seiner Spektabilitit Olorand von Ga-
reth-Rothenfels, Leiter der Schule der Abschwirungen zu
Perricum




=== Jer Nebelschrecken ="

er Braggu (Mz.: Braggui), ein niederer Dienerdimon
’D der Thargunitoth, erscheint stets als fliegende Dimo-
nenfratze von erschreckendem AuBeren. Sein genaues
Aussehen speist sich dabei offensichtlich zu einem gewissen
Grad aus den Angsten und Alptriumen des Beschwdérers, und
oft dhnelt der Kopf dem der Rasse des Beschwérers: In den
Mysobstimpfen begegnete ich einst einem echsischen Stam-
meszauberer, der einen Braggu in der Form eines briillenden
Alligatorkopfes herbeirief. Es wire jedoch vermessen, einen
Braggu genauestens studieren zu vollen, um daraus auf eine
besondere Schwiiche des Invokators zu schliefen.
Die Braggui gehéren zu den bekanntesten Dimonen, sowohl
hinsichtlich der Verbreitung ihres Wahren Namens (von dem
selbst Eleven wissen, dass er vollstindig bekannt und vielerorts
niedergelegt ist) als auch beztiglich ihrer Wahrnehmung beim
nichtmagischen Volk, das viele Sagen tiber Helden kennt, die
gegen ‘stinkende Héllenfratzen” kimpfen. Diese Legenden
aber machen es teilweise sehr schwer, anderen Leuten die
Bedrohlichkeit des Dimonen deutlich zu machen, denn viele
gehen irrtimlich davon aus, wie der Wackere Alrik oder der
Kiihne Dschelef im Mirchen, sich nur auf ihr ‘tapferes Herz’

verlassen zu miissen, um der Magie des Braggus erfolgreich
zu trotzen.

»0, th femen Damen und
Demonen afuehmen. Ein paar
witd schon qut gehen? Warum? Wil :
wenn ihr gegen Damonen kampft? Scheibe!

Ich habe Leute gekannt, Freunde, die waren ?m‘tsﬂfmd .
als irgendeiner von euch je sen wmi. Ql;1d ein Zant, ein ver-
dammter Zant hat sie gekriegt. Und die Gotter haben darauf
geschissen.

Wisst il was, Herrschaften? Vom Braggu Dbt ihr schon

. e s
‘mal was gehort, bet euren Studien in der warmen Kammer, ja:

Kleiner Deimon, kdampft kavan, billt und stinkt nur. Lacherlich,

drmlich.

So. Das 1st em
ilun in die Slugen schauen. Wer thn Leisst,
ber das werdet ihr micht brauchen.

gendwann aus I lachldssigkert emen

—aus der Relerutenausbildung never ODL-Sardisten

Herren glaubt also, il kannt es mit
Zauber, Flammenschwert, fertig,
die Gotter mit euch sind,

1Mal besser

Braggu. Und ihr werdet alle herantreten und
beleommt Flbendessen.
Wi werden hier wetterma-
chen, bis sich jeder von euch die Seele aus dem Leib kotzt, von
einem kleinen, minderen lacherlichen Braggu. Ulnd dann Werdet
il vielleicht anfangen, Demonen erst zu nelumen wnd nicht 1=

Ordensbruder umbringens

Jede Manifestation eines Braggus wird von niederhéllischem
Lirm und Spektakel begleitet und stets ist die Dimonenfratze
in einen tibelriechenden Nebel von griin-violetter Farbe ge-
hillt. Zwar erinnert letzteres an die Erzdimonische Patronin
der Pestilenz, doch der wichtige Unterschied besteht darin,
dass die Verbreitung des Miasmas kein Daseinszweck des
Dimonen ist, sondern nur ein Mittel zur Verteidigung: Nur
wenn er selbst (oder sein Beschwérer) attackiert wird, kann
er gezielt den Angreifer in stinkende, giftige Gruftnebel hiil-
len, die die Haut veritzen. Die Nebelschwaden einzuatmen
muss nach Kriften vermieden werden, denn das kann gerade
fiir geschwichte Kidmpfer fatal sein — und auch kerngesunde
Leute werden oft fiir einige Zeit durch Ubelkeit, krampfhaftes
Erbrechen und eisigen Schiittelfrost vollig handlungsunfihig.
Man sagt, die Ritter des Golgari verfligten in den Visieren ih-
rer Helme tiber geweihte Luftfilter, die sie vor dem miasma-
tischen Atem eines Braggus schiitzen, da sie bei ihren Missi-
onen erschreckend oft auf diese Dimonen stoBen — doch wie
nicht weiter tiberraschen sollte, schweigen Orden und Boron-
kirche dazu.
Die hauptsichliche Aufgabe des Dimonen ist es, Angst und
Schrecken zu verbreiten. Die ihm dafiir zur Verfiigung ste-
henden Krifte erinnern sehr an den HORRIPHO-
BUS, konnen aber auch gegen mehrere Opfer
gerichtet werden. Diese Fihigkeit, starke Furcht
zu erwecken, macht den Dimon zu einem sehr
effektiven Wiichter, denn selbst wer nicht in Panik
flicht, wird doch in der Regel vorsichtig und cher
auf Riickzug als Vormarsch sinnen.
Da sich ein Braggu immer ohne jede Vorwarnung
aus der leeren Luft manifestiert, sorgt er naturge-
miB fiir groBes Entsetzen gerade in Situationen,
wo das Erscheinen eines Feindes nicht erwartet
wird. In Artefakte gebundene Braggui sind hiu-
fig die ‘erste Verteidigungslinie’ vieler Totenbe-
schworer, gerade in den Lindern des Warunker
Nekromantenrates: In der Regel haben sie je-
doch aus symboltechnischen Griinden die Form
von Dimonenmasken, grotesken Reliefs oder
Wasserspeier dhnlichen Ornamenten, aus de-
nen der Dimon dann erscheint. Wenn sich ein
Nekromant dagegen den Aufwand geleistet hat,
einen Braggu in ecinen alltiglichen Gegenstand
an einem ohnehin schon gefihrlichen Ort zu
bannen (wie in einen Stein von einer schmalen
Briicke oder in eine Wegmarkierung auf einer
Hangpiste), entsteht schnell eine Todesfalle.
Auch sollte man nicht dem Irrtum verfallen,
dass die dem schweigenden Boron wohlgefil-
ligen Symbole davor gefeit seien, als Heimstatt




eines Braggus zu dienen, so lange sie nicht wirklich geweiht
sind: Eine Ordenseinheit musste schon einmal einen Braggu
auf einem Boronsanger exorziert, der sich in einem Raben-
standbild versteckt gehalten hatte. Durch Waffen, die dem
Boron geweiht sind, ist der Braggu allerdings ganz besonders
verwundbar.

Als Diener der niederhéllischen Thargunitoth ist ein Braggu
auch in der Lage, einem Opfer des Nachts in seinen Triumen
zu erscheinen. Die Moglichkeiten seiner Einflussnahme sind

zwar eingeschrinkt, denn er kann auss
schlieBlich schreckenserfiillte Alptriume
hervorrufen, und keine Visionen odet
Halluzinationen anderer Art erzeugen -
doch um einem Schlifer die Nachtruhe
griindlich zu verderben oder ithn sogar
in einer Traumwelt voll unbegreiflichen
Entsetzens zu fangen, ist der Braggu er-

schreckend effektiv.




Amazeroth ? Iribaar

gilt zu Recht als einer der geheimnisvollsten und zugleich
michtigsten und subtilsten Erzdimonen. Ahnlich wie
Tasfarelel spricht der Meister der Illusionen und T4uschungen
mit der Wissbegierde einen Grundtrieb aller Sterblichen an
und lockt sie so unter seine Kontrolle, ohne Zeit fiir die Forde-
rung groBer weltlicher Reiche zu verschwenden. Man sagt so-
gar, als einziger Erzdidmon errichte er keine Zitadellen in der
dritten Sphire, sondern begniige sich damit, die tiuschende
Iribaarslilie gedeihen zu lassen.
Eine hiufige Darstellungsweise zeigt ihn als mumifizierten
Jingling mir Falkenkopthaube, der auf einem Lilienthron
sitzt und wie die sagenhaften giildenlidndischen Zauberkaiser
drei Augen hat. Seine Arme sind vier an der Zahl und ihnen
sind die verschiedenen Symbole seiner Macht zugeordnet.
Auch Schlangen spielen eine besondere Rolle in der Symbo-
lik des Amazeroth: Denn wihrend dieses Tier gemeinhin als
Auserwithlte der Weisen Hesinde gilt, kennt man auch die
Vorstellung, dass gerade giftige Schlangen mit der Gabe des
faszinierenden Blicks im Gegenteil dem Amazeroth wohlge-
fillig sind.
Dancben stellen ebenso Spiegel aller Art, vom Handspiegel
tiber Zerrspiegel bis zum geborstenen Spiegel, ein wichtiges
Symbol und eine oft verwendete Opfergabe dar. Das verbrei-
tetste Siegel des Erzdimonen verbindet daher die bei-
den Symbole, und komplexe Siegel nehmen auch Dar-
stellungen von Stab, Schwert und Schliissel hinzu.
Ein Pakt mit Amazeroth soll sowohl die Gaben verlei-
hen, Magie zu wirken und Zauber effektiver anzuwen-
den, verbotene Pforten zu durchschreiten und Blutzau-
berei zu nutzen, als auch altes Wissen zu erspiiren.
Doch ebenso weill man, dass manche Amazeroth-
Paktierer Wahnvorstellungen hervorrufen und mér-
derisch real wirkende Trugbilder, ja ganze Trugwelten
erzeugen konnten. Als sein magisches Meisterwerk
aber wird das Magnum Opus des Irrsinns genannt,
doch nicht beschrieben. Das ihm zugeschriebene
Unmetall ist das Narrenglas, das den Blick betriigt,
wenn man hindurchschaut, mal wahre Erkenntnisse
vermittelt und mal reine Illusionen vorgaukelt. Wir
wissen von Eternius Kevoranios, einem fahrlissigen
Kusliker Alchimisten, der sich eine Maske aus Nar-
renglas schuf] die ithn zu wahnsinnigen Blutopfern
und Ritualmorden zwang. Auch ist belegt, dass im
Land der Ersten Sonne Golems mit Augen aus Nar-
renglas erschaffen wurden, und méglicherweise be-
steht ja auch Amazeroths legendirer Kristallgolem
(den manche mit dem Namen Lichtfinger beden-
ken) aus diesem riitselhaften Material.

l ribaar, der Vielgestaltige Blender und Herrn des Wahnsinns

>sWagister Varsinorian
gelten.
Seit einem Jahr haben wir icht mel
nachdem er zu semer Cxpedition in
bmch. Seine Mbergeugqu, dass d
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Kein anderer Erzddmon wird von einer so reichen Mytholo-
gie umrankt, die dem disziplinierten Studenten der arkanen
Kiinste ebenso wie dem machthungrigen Dilettanten auf
qualvoll verlockende Weise vorgaukelt, es gibe da mehr und
mehr an Sagen und Mythen zu ergriinden, die ohne echte
Verbindlichkeit bereits das begehrte esoterische Wissen of-
fenbaren. Genau das ist natiirlich die Strategie des Vielgestal-
tigen Blenders, und eine {iberaus erfolgreiche: Dem Lockruf,
die Miren und Legenden der Vorzeit auf sein Wirken hin zu
untersuchen, kann man sich nur schwer entziehen. Von den
eng mit Amazeroth verbundenen mythologischen Namen, die
mal als seine manifestierten Einzelaspekte, mal als seine sepa-
raten Abgesandten verstanden werden (als ob im kriechenden
Chaos der Niederhollen diese Unterscheidung viel wert hit-
te!), kann man knapp und ohne Risiken folgendes sagen:

Sombuths Ring ist angeblich der mit brennenden Lettern be-
schriftete glidserne Wall, der die niederhéllische Domine des
Amazeroth umgibt, wihrend das Herz seines Spiegelpalastes,
die Bibliothek des verbotenen Wissens, den mythologischen
Namen Gnaph’Caor trigt, wo der Erzdimon in seiner furcht-
barsten Gestalt die flehenden Paktierer am Ende ihres Dasein
hinunterschlingt, um nur ihre Haut, beschrieben mit Blutlet-
tern, als pergamentene Niederschrift all ihres Wissens wieder

hervorzuwiirgen.

ya Sllamathea wuss qs verschollen
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Beel’Ymash, die Hand mit dem Schwert, zeigt sich angeb-
lich am chesten als einarmige Jungfer in einer Riistung aus
spiegelndem Narrenglas, die in der linken Hand das Schwert
Spiegelklinge trage — jenes, das der Erzdimon auch benutzt,

um damit den Geistervogel Balrygon zu lenken, wenn er auf |

dessen Riicken durch Chaos und Kosmos fliegt. Es heift,
Beel'Ymash verstinde sich meisterlich auf Schadenszaube-
rei, besonders aber auf die Antimagie, denn ihre Waffe sei das
beste Bannschwert, das je geschaffen wurde. Auch kénne sie
mit einer Prizision fechten, dass ein Zant vor Angst fliichte,
und mit ihrem Schwert kénne sie sogar jeden Zauber parieren
und auf ein neues Ziel lenken — auch jene Spriiche, die ein
von Sterblichen ersonnener INVERCARNO nicht abzuweh-
ren versteht. So wird sie dann auch eher angerufen, um einem
Beschwérer im Kampf gegen andere Zauberer und Zauber-
wesen beizustehen, denn als Lehrmeisterin verlange sie einen
zu hohen Preis. Manche sagen, Beel'Ymash sei den Heeren

der Magiermogule als Vorkidmpferin vorange-
schritten, als sie ihren vergeblichen Kampf gegen
Sulman al’Nassori von Khunchom fochten.
Mhek’Thagor, das Blinde Auge, soll sich mitun-
ter als spiegelnde Dreiaugenmaske vor einem
nebelhaften Kopf manifestiert haben, hinter de-
ren drei Augendffnungen jeweils ein “blendend
grelles Schwarzes Feuer” brennen soll. Seine
magische Meisterschaft liegt in den Bereichen
der Hellseherei wie zugleich der Illusionen,
und wihrend Mhek Tagor vor allem ange-
rufen wird, um andere in einer unfassenden
Phantasmagorie zu fangen, die nicht real ist
und doch mit allen Sinnen gefiihlt werden
(und das Opfer dadurch sogar téten) kann, soll
er auch schon Wissen um Zauberei aus diesen
Bereichen vermittelt haben. Nach einer Mitteilung
meines lieben Collega Dom Phedro ya Mezzani, des
GroBmeisters der Ordensburg zu Neetha, wurde das
an jenem Ort bis 915 BF bestechende Phantasmago-
rische Institut auch deshalb von den Autorititen der grofien
Grauen Gilde aufgehoben, weil sich die letzte Spektabilitit
zu unvorsichtig bemiihte, Mhek Tagor neue Geheimnisse der
Illusionsmagie zu entlocken, um den steten Nachwuchsman-
gel umzukehren.
Wenig genaues kann gesagt werden {iber die Rolle von Qok-
Maloth, der “die Hexerei” genannt wird. Manche sagen, er sei
ein eigener Dimon, andere nennen ihn eine ‘Hand’ des Erz-
dimonen selbst. Als eine Manifestationsform wird die eines
einseitig gelihmten Geiers beschrieben, der auf der rechten
Kérperhilfte nackt, unbefiedert und narbentibersit ist.
So oder so ist er ein Uberbringer von Wissen um die Magie,
doch die Art seiner Kenntnisse ist umstritten. Eine undeut-
liche Passage in der Metaspekulativen Déimonologie legt jedoch
die Vermutung nahe, dass seine Spezialitit die eines Lehrers
der Fluchzaubereti ist, wie sie gerade von den Hexen trotz ih-
rer groBen Gefahr teilweise exzessiv angewendet wird.
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er sicbengehdrnte Dimon des Verbotenen Wissens

ist ohne jede Frage ein Einzelwesen und galt in den

letzten Jahren verstirkt als derjenige, der sich in Bor-
barad manifestiert hat. Das behauptet zumindest die gotter-
verlassene Gemeinschaft, die sich der religiosen Verehrung
des Gefallenen verschrieben hat:

S n ) \ |z

»Sankt BORbarad-Xamanoth, veraniar des
Verbotenen Wissens, Ungeborener, Dortifex 1axi-

mus, erschienen und verbamt im Schwarz und Kot

der Gorischen Wiste, wiedergekehrt im Schwarz |
und Rot der Sichelgebirge, vorbestimmter Herr im !
Schwarz und Kot der Zitadelle am Rande der Welt,  *
Herr iiber Blut wund Metall, Du, dem LOS im .
schwarzwetben Buch des Schicksals die Hez«‘rscl'laft

iiber den Erdlerets bestimmt hat!« ,
— aus dem Ersten Hymmts der Borbarad="Kirche”

der Hzaril Scharlachkraut

|
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Weshalb nun habe ich diesen Sermon hier aufgefithrt? Um zu
zeigen, wie verlogen und betriigerisch der ganze Borbaradia-
nerglaube letztlich ist: Hier wird zusammengefiigt, was nicht
zusammenpasst, und vieles verheiBen —wie die Eroberung der
Dimonenzitadelle im Ehernen Schwert und die Herrschaft
iiber ganz Dere — was durch der Gétter Wille und tapferer
Helden Taten doch nie eingetroffen ist. Vor allem aber die von
dieser Gruppe gepflegte Gleichsetzung des Ddmonenmeisters
mit dem Didmonen Xamanoth (die sogar durch die Herstel-
lung von sogenannten Borbarad-Amuletten mit dem Buch-
staben ‘X’ betont wird) ist zugleich anmaBiend und beleidi-
gend — und Xamanoth bei aller Macht ein Ddmon, der zuvor
beschworen wurde und wohl inzwischen wieder beschworen
wird, vor allem aber (wie eine zeitgendssische Quelle belegt)
auch zu einer Zeit beschworen worden ist, als er sich angeb-
lich als Borbarad inkarniert hatte:
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»So wartete ich auf jenen Moment, da die Wandelsterne
sich am richtigen Ort befanden: :
Levthan im [F22] Vandus im [Z==] Mada wnsichtbar, *
Der Hesindemond war verstrichen seit [%==] wal ’
dreizelm Tagen,

Ich hatte geschrieben wit Blei nd Blut die amen
AMNZ und XN,

hatte gesetzt die sieben Kerzen aus Wachs und [FZ=]
hatte gerduchert mit [257],

- Xamanoth |

hatte mich gewaschen mit der 1Milch von sichen [77=]
che ich angelegt nichts als ein nie zuvor gelragenes
schwarzes Gewand aus wngewaschener Whlle,

und dazu mich zwei Mal gegiirtet mit dem Strang aus
Wondsilber wnd den Haaren vom Schwanz des [F7=]
So rief ich den Schreiber der Verbotenen DVal tmpseste.
Wie der Kalte Wind von Horden fubr er hevan; stand vor
mir i der frostigen Luft wie das turbanbedeckte Haupt
eines Magiermoguls, wahllos woglen seine Greifarme,
seine etsige Slugen suchten in der Tiefe meiner Seele.

leh aber sprach die Whorte [FZ=] wnd so verharrte er,
siebengehornt und doch meinem Befeh] unterworfen,
Hlso nahm ich das Vergament wnd befahl ihm, mir
aufzuschreiben die Thesis des [FZE] die ich nicht lernen
wollte von emem der Sklaven des BI3D. fus meinen
Hals nalm seine Klave sich das Blut, wieder und immer

wieder, doch wo er damit schrieb auf dem altneuen
Dergament, da nahm sie jede Farbe an, die es brauchte.
Wohl hatte ich mehr fordern konnen, und wahrlich,
der Blutverlust hatte mich ebenso berauscht wie der
Erfolg, doch meine Vorsicht obsiegte und ich entlieb
den Siebengehormten.
[ch habe es getan und auber etwas karperlicher
Selupdche keinen Schaden erlitten! Ich, Belizeth von
Rashdul, habe den Xamanoth gerufen und beherrscht,
der von sich behauptet, der selbsternannte Deamonen=
meister zu sein.
Hiite dich, Borbarad! Mit dir Seite an Seite gehen
will ich, wenn es mir wiitzt, doch dir folgen, demiitig
und gehorsam? | liemals/
—aus den personlichen Hufzeichmungen der Belizeth
Dschelefsunni, damals Leiterin der Dentagramm-
flkademie zu Rashdul

Einige Worte noch zum Begriff des Palimpsests: Manch
ein Leser mag nicht mit der Sitte vertraut sein, mit Bims-
stein und einer feinen Rasierklinge die Tinte oder Tusche
von einem bereits beschrifteten Pergamentbogen zu scha-
ben, damit man das Material erneut benutzen kann. Was
mitunter aus Sparsamkeit geschicht, wenn sich der Inhalt
eines Dokumentes iiberlebt hat, ist im Falle Xamanoths of-




fensichtlich eine magiesymbolische Notwendigkeit: Der Sie-
bengehornte verlangt nicht nur geschabtes Pergament, nein,
es muss eine cigentlich noch wertvolle Seite aus einem echten
Zauberbuch auf diese Weise ihres bisherigen Inhaltes beraubt
werden, damit er dort eine Thesis, eine Arcanoglyphe oder
auch die Notation eines magischen Rituals niederlegen kann.
Als Tinte aber dient thm niemals etwas anderes als das Blut
des Beschworers selbst, das dieser ihm wihrend der Nieder-
schrift geben muss.

Doch was ist nun die Beziechung zwischen Xamanoth und
dem Dimonenmeister? Es gibt Hinweise aus erster Hand, dass
Borbarad einst von Xamanoth das verbotene Wissen erlangte,
wie Menschen auch ohne astrale Geburtskraft die Fihigkeit

erwerben kénnen, in einer dimonischén
Form der bereits verbotenen Blutmagie |
Zauberei zu wirken. Was also die Theo= |
retiker ‘borbaradianische Magie’ nenneny
ist eher eine Lehre des Xamanoth und
damit letztlich des Amazeroth. So ist es
auch oft belegt, dass die Zauber, die Xat
manoth lehrt, allesamt auf die ‘borbaraj

dianische’ Weise, mit geradezu

T T

niederhéllisch  chaotischem ‘

Kraftaufwand gesprochen [
werden miissen; doch
kann er wohl auch sol- ; S

che Formeln notieren,
die gemeinhin nicht in dieser Form
bekannt sind. Auch vom ‘Buch der Wahren
Namen’, das dem Amazeroth zugeord-
neten Zauberbuch des Antidodekarischen
Zyklus, heiBit es, Xamanoth selbst habe es
verfasst.
Xamanoth manifestiert sich in einer Ge-
stalt, die einem schwebenden Menschen-
kopf auf den ersten Blick nicht unihnlich
sicht. Bei nidherer Betrachtung aber erkennt
man, dass nur seine Augen im weitesten
Sinne menschenihnlich sind, und auch sie
sind nur kalte Ttmpel aus Eiswasser. Was
aber wirkt wie ein Turban, der um eine sie-
benstrahlige Krone gewunden wurde, ist sein
enorm angeschwollener Schidel, voll des verbo-
tenen und verrufenen Wissens, und sieben Horner
wachsen darauf.
Sieben teils verzweigte Tentakel aber spriefen an der Unter-
seite des Hauptes wie ein zotteliger Bart, und sie alle enden in
seltsamen Klauen und Krallen, Saugmiindern und Riisseln.
Einen Mund besitzt Xamanoth nicht, und jedes Wort, jede
Lehre muss er in der genannten Weise niederschreiben. Eine
Klaue dient ihm dabei als Schreibfeder, mit einem anderen
Tentakel schliirft er Opferblut. Was die iibrigen Greifarme
tun, das weil niemand und die wenigsten fragen danach.
Doch manche, die an der Grenze des Irrsinns stehen, mun-
keln, der Siebengehérnte kénne damit einem Beschwérer und
auch einem Opfer durch Mund, Nase oder Ohren ins Kérpe-
rinnere greifen und dort Wissen absaugen, genauso gut aber
auch neues Wissen einfléflen. Dass damit dann auch neue,
falsche Erinnerungen verbunden sein werden, erscheint bei
einem Dimonen des Amazeroth fast gewiss.




»Das Mdrchen von Omada und Omasiros

Es war einmal, vor langer, langer Zeil, in den Tagen der
Avrchder; dass eine kluge Maid lebte, die da hief Omada. Die
sah, welche Schéden kimpfende Drachen und widerstreitende
Gatter und Riesen ihrem Heimatlande angetan hatten und
gramte sich, denn vieles war zerstort und anderes beschédigt,
was einst gut und heil gewesen war.

Sie suchte landauf, landab nach Wegen, den Sterblichen ihr
Los zu erleichtern, und wollte die Sternenkraft dazu nutzen.
Doch iiberall, wo die Kraft in dichten, zihen Stromen durch
das Land floss, safen grofe Drachen aus Gold und Purpur
und lieflen keinen anderen heran.

So konnte Omada allein nichts tun, doch thr Suchen weckte
Aufmerksamkeit und so kam ein junger und schmucker Mann
des Namens Omasiros daher und erzihlte ihr in wohlfeilen
Worten, dass er einen Weg an thr Ziel wiisste:

An einem verborgenen Ort jenseits der grofen Wasser, wo
enst die Drachenkriege besonders schlimm gewiitet hatten,
lage eine grofie Zwingfestung, in der die Essenz der Krafl
vor dem Wirken der Damonen, aber auch vor dem Zugriff
der Sterblichen geschiitzt wurde.

Wenn nun Omada wolle, so wiirde er ihr helfen, diese Zitadelle
zu, stiirmen und deren Hiiter zu erschlagen, und dann kinne
die Kraft sich frei verteilen oder jeder Sterbliche nach Vermo-
gen und Konnen davon aufnehmen und sich selbst helfen.
Auch wisse er; wo man das vom Herrn des Erzes gemachte
Schwert Balymas mit der Spiegelnden Klinge finden kin-
nen, mit dem sie dann den mdchtigen Geistervogel Balrygon
zwingen konnten, sie bis zur Zitadelle der Kraft zu tragen.

[...]

- Uridabash

So fiihrten die beiden ihren Krieg zu einem siegreichen Ende
und standen vor dem Herrn der Kraft, und der war ein Dra-
che, wie sie noch keinen zuvor gesehen hatten, mit sieben ge-
kronten Kopfen, und Schuppen schwarz wie die Nacht unter
dem Nordstern, zwischen denen die Kraft rot hervorglinzte.
Doch Omada trat ihm furchtlos enigegen, auch wenn er aus
sieben Hdawptern Kraft auf sie spie, und hob die Lilie, die
Omasiros thr gegeben, und blies thm den letzten Rest des
Bliitenstaubes entgegen. Da wurde der Hiiter der Zitadelle
verwirrt und wmnebell wie seine Diener vor thm und wiére
dem Wahnsinn anheim gefallen; doch Omada bezwang und
totete ihn sogleich.

Omasiros aber trat hinzu und schnitt mit dem Spiegel-
schwerte Balymas dem Herrn der Kraft das Riickgrat he-
raus, das war aus Titanium und der Karfunkel saf noch
daran, und forderte es als Preis fiir seine Hilfe. Dann lachte
er und sagte: “Kind, Kind, stets bist du getduscht worden.
Ich bin Omasiros, ein Archon des Landes Iriabar hinter den
Sternen, und habe dich verfiihrt, die Kraft freizulassen, dass
meine daimonischen Briider und Vettern kommen und gehen
konnen, wenn sie einer aus Gier oder Verzweiflung ruft. Den
Drachenknochen aber werde ich stets als mein Szepter Ori-
dabas tragen.” Dann schwang er sich auf dem Geistervogel
Balrygon, der sie hierher getragen hatte, und lief Omada
in den Ruinen der Zitadelle allein zuriick, wo sie auf thr
Schicksal warten musste. [...]«

—aus eimem uralten, streng verbotenen und unterdriickten
Mdrchen aus dem Giildenland, nach eier Mitteilung Seiner
Exzellenz Nazir ter Vaan

=== )ie Hand mit dem Stab =<

er Uridabash (keine Mz. bekannt) soll nach Meinung
mancher Dimonologen ein hochrangiger Dimon aus

D

anderer die Manifestation eines Aspektes des Erzdimonen

dem Gefolge des Amazeroth sein, nach Uberzeugung

selbst. Selbst in letzterem Falle ist es jedoch legitim, ihn als
eine Art dimonischen Einzelwesens zu betrachten, denn seine
Erscheinung ist iiber die Zeiten konsistent genug gewesen, um
ihn von anderen Teilaspekten des Amazeroth zu trennen.
Einige wenige Quellen beschreiben die Erscheinungsform des
Uridabash als menschenihnlich, geradezu vertrauenerwe-
ckend, wenn man ihn mit vielen anderen Dimonen vergleicht
—doch sollte man nie auBer Acht lassen, dass sich hinter einem
wiirdevollen AuBeren ein schlimmerer Feind verbergen kann
als hinter jeder Monsterfratze.

Das Haupt Uridabashs soll véllig haarlos sein und die Haut
dort wie am {ibrigen Kérper silbrig schillernd und opalisie-

rend wie das perlmutterne Innere einer Auster. Seine Ohren
sind groB und spitz, doch die winzige, kaum vorhandene
Nase und die zwei groBen Hérner, die direkt aus der Stirn
wachsen, beenden jede Ahnlichkeit mit einem Elfen, die man
hier sonst erwarten kdénnte. Der Bauch des Didmonen ist in
Binder gegliedert wie der mancher Reptilien, und seine selten
sichtbaren FiiBe tragen gewaltige Klauen, doch ansonsten #h-
nelt Uridabash am chesten tatsichlich der Menschenrasse.

Das wird auch dadurch unterstrichen, dass er Gewinder
trigt: Von der Robe des Magus gemil des Codex Albyricus
bis zu einer Tunica samt Schultertuch, wie sie im Giildenlan-
de verbreitet sein sollen, reicht die Auswahl in seiner nieder-
héllischen Garderobe, doch stets vermittelt die Tracht Gedie-

| genheit und Wiirde; und oft fiithrt er Codices, Folianten oder

Schriftrollen mit sich. Der Schmuck, den er als Anhinger,
Ringe oder Giirtelschnallen trigt, verrit aber durch seine Ge-




stalt die dimonische Natur der Manifestation, denn er zeigt
stets Horner und Fratzen.

Das wichtigste Symbol seiner Macht aber ist der Stab, den
Uridabash stets mit sich fithrt: Er dhnelt von der GréBe und
Linge einem Magierstab, ist aber anders als diese aus einer
Art Metall (Legenden sprechen vom immens seltenen Tita-

nium) und erinnert an nichts so sehr wie
das Riickgrat eines groBen Geschopfes;
eines Drachen, wenn man gewisseni |
Sagen Glauben schenkt. Doch wé
sich der Stab am ‘Kopfende’ gaz
belt, da schwebt ein gleiender
Stein, angeblich der Karfunkel
des fraglichen Drachen — und
wer das war, beantwortet ein
giildenlindischer ~ Mythos,
das ‘Mirchen von Omada [
und Omasiros’, auf beun-
ruhigende Weise, den ich |

hier nur vorgestellt habe,
damit sich der Leser auf die Art
von schockierenden, vage wie Wahrheit klingenden
Liigen rund um die Art und Taten der Diener des
Amazeroth einstellen kann und ithnen nicht ver-
fillt, wenn sie thm unerwartet in einem alten Buch
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begegnen.

Eine Tatsache, die moglicherweise auch dazu bei-
getragen hat, dass Uridabash mit der Astralkraft als
Element assoziiert wird (wenn auch nur als riube-
rischer Leichenfledderer), ist seine wirklich bezeugte
Nihe zu allem, was mit rohen und verfeinerten Kraft

zu tun hat: Fast kann man ihn, in Analogie zu manchen
anderen Dimonen, als Meister der dimonischen perver-
tierten Kraft betrachten. So sprechen auch die wenigen
Quellen, die von einer Lehrmeistertitigkeit berichten, stets
von Wissen beztiglich der Kraftmanipulation und der Me-
tamagie, selten auch der Antimagie. Sowohl in den Dunklen
Zeiten als auch in den Magierkriegen soll es mehrmals vor-
gekommen sein, dass ein Zirkel skrupelloser Magier den
Uridabash als ihren Lehrmeister herbeiriefen, in we-
nigstens einem Falle gar, indem sie ihn in den Leib

eines sorgfiltig auf astrologische und elementare
Tauglichkeit hin erwihlten Ungliicklichen invo-

zierten, den er danach wie ein Gewand trug, dass sich
langsam seiner Form anpasste. Dies mag auch die Erldute-
rung fiir die befremdliche Tatsache sein, das immer wieder
einmal michtige Schwarzmagier des Namens Uridabash in
alten Chroniken verzeichnet sind, die behaupteten, den Dra-
chenstab des Amazeroth zu tragen, ohne dass es sich jedes

Mal um irrwitzige und eitle AnmaBung gehandelt hat.




»So waren wir nun in Tyrinth, einem Ort, der sich noch nicht
von der beveits Jahrzehnte zuriickliegenden Verwiistung er-
holt zu haben scheint, auch wenn das Uberdauern dlterer
Gebiude mehr ist, als man von den Bawwerken der viel
wetter zuriickliegenden Echsenzeit nach dem Grofen Dra-
chenkriege sagen kann. Denn ungefihr zwilf Centennien
vor dem Fall Bosparans haben hier die Mannen des Khun-
chomer Sultans alles vernichtet, was an offenkundigen Got-
zenbildern zu sehen way, und ich kann nicht sagen, dass sie
daber falsch gehandelt hiitten, so sehr das heutige Fehlen an
gulerhaltenen Zeitzeugen jener Epoche den wissbegierigen
und vorurteilsfreien Historiker — zu denen ich mich wohl mit
Fug und Recht zihlen darf— schmerzt.

Dennoch kann man ohne Grund fiir grifere Zweifel die Hy-
pothese aufstellen, dass Tyrinth rawmlich mit dem sagenum-
wobenen Nabuleth identisch sein muss, selbst wenn die hier
heute lebenden Einheimischen iiber keine Uberlieferungen
aus jener Zeit mehr verfligen.

Damit ist — oder war — dies auch die oftmals erwihnte Grofe
Stadt der Dreikipfigen Echse.

Nach der aufreibenden Untersuchung des Pyramiden-
stumpfes hat sich unser Wissen deutlich vermehrt, was die
Historie dieses Ortes betriffi. Die grofen Opfer waren nicht
vergebens.

In den Jahren der Herrschaft Bastrabun ben Rashtuls iiber
die Kinder Tulams flohen geschuppte Wesen aus dem Norden
hierher ins Land an Jalob und Mysob, wo sie wahrschein-
lich auf dltere einheimische Echsenstimme trafen und die
schwarzen Tempelpyramiden entweder errichteten oder neu
wethten.

Die dltesten Reliefs zeigen fraglos einen Drachen, dreihdup-
tig, sechsgliedrig, mit Flammenatem. Dazu iibereinstimmend
gibt es sehr undeutliche Sagen der siidlichen Mohastdmme,
dass in threm Land einst der Drache Tano-Hohayahaya, ein
‘Kind des Burdaq’ hauste, dessen drei Kipfe wie einer waren
und der iiber drei grofie Stimme regierte. Kann das bedeuten,
dass einst ein Riesenlindwurm als tiberlebender Vasall des

Nishkakat

Pyr und Veteran des Drachenkrieges ein Nachfolgereich in
dieser Gegend errichtet hatte?

In jener Zeit jedenfalls herrschte je ein Serpentid tiber die
drei Pyramiden, der den Titel ‘Haupt des Drachen’ trug. Die
Dretheit und Einigkeit dieser geschuppten Regenten scheint
als wichtiges Herrschaftsmerkmal bestanden zu haben, solan-
ge der Riesenlindwurm prisent war.

Es st sehr schwer festzustellen, wann er — wm wieder die
Waldmenschensage 2w zitieren — in die ‘grofie Hiitte der
Geister’ ging, also starb. Vielleicht spielte hier der Machtzu-
wachs Glowasils eine Rolle, des Purpurwwrms von Mirham,
der vor fiinfzehn Centennien lebte? Doch moglicherweise ist
auch der Riesenlindwurm Tano-Wapihaya im Hochland von
H’Rabaal ein Nachfahre Tano-Hohayahayas? Hier muss
noch geforscht werden.

Sicher aber ist, dass damals eine Art der Glaubenskrise die
Stadt erschiitterte und die serpentiden Hohepriester dieser
nur Herr wurden, indem sie sich einer dlteren, diisteren
Macht zuwandten, als es je ein Drache war: Um thre Unter-
tanen zu tiauschen, ergaben sie sich dem Vielgestaltigen Blen-
der und gaukelten den anderen Echsischen bunte Illusionen
vor, bedienten sich aber wohl auch der Daimonen. So ist die
Art der treulosen Geschuppten vielfach, dass sie dem Erzfeind
der Herrin der Weisheit verfallen.

Um aber das notige Wissen fiir ihren Lug und Trug zu ge-
winnen, luden sie den Scheinheiligen Diener ein, den sie dem
Schuppenvolk als Abgesandten des Drachengottes prisen-
tierten. Zu diesem Zweck nahm e, der nach Auskunft der jun-
gen Magistra Terbysios aus Brabak den Menschen als Kobold
erscheint, in der Regel die Form eines sogenannten Taschen-
drachen oder auch Meckerdrachen an, der die Stadt Nabuleth
wohl ganz nach seinen Launen heimsuchte und plagte. Die
neueren Standbilder aber schufen sie weniger drachengestal-
tig und dafiir mehr nach Art einer Schlangenechse.«

—aus dem Forschungsbericht Seiner Spektabilitit Rakorium
Montagonus, Hiiter des Codex Sauris und Rector Emeritus
der Halle des Quecksilbers zu Festum.

Der Diener der dreiképfigen
=== chse von Nabuleth ==

bwohl der Scheinheilige Diener der dreikipfigen Ech-
O se von Nabuleth ‘nur’ drei Horner hat, muss er doch

wie die meisten héheren Diener des Amazeroth als
einzigartige Wesenheit gelten. Seine Gestalt ist nun so, dass
man ihm gegeniiber zwar Argwohn hegt, viele Beschworer
den Dimon aber dennoch unvorsichtigerweise fiir eher harm-
los halten.
Denn Nishkakat erscheint als kleiner Kobold von feuerroter
Farbe mit winzigen, hin und her zuckenden Krallen, dessen
langer Schwanz gegabelt ist wie die Zunge einer Schlange.
Der Blick der kleinen gelben Augen schweift unablissig um-

her und es wirkt, als konne er den Blick seines Beschworers
nicht erwidern. Obgleich seine ledrigen Drachenfliigelchen
zerschlissen wirken, kann er sehr wohl fliegen und auch aus
dem Flug heraus angreifen, doch kimpft er nur, wenn er at-
tackiert wird. Seine Dienste umfassen nicht den Kampf] son-
dern die Lehre:

Seine Stimme ist mal schrill, mal lispelnd, mal heiser, aber
stets ein wenig kldglich und irritierend. Dennoch héren Be-
schworer seinen Worten aufmerksam zu, denn sie enthalten
viel kostbares Wissen um Zauberei und Dimonenwerk. Vor
allem die, die sich selbst iiberschiitzen, lassen es an Vorsicht




mangeln: Es steht fest, dass ein unbeherrschter Nish-
kakat seinen Beschwérer nicht angreift (ganz anders
als etwa ein Zant, der zu zerstiickeln und zerreilen
versucht), sondern einfach seine Liigen mit gerade so
viel Wahrheit vermischt, dass sie den Beschwérer zu
unnétigen Risiken verleiten. Im engen Zusammen-
hang damit empfichlt Nishkakat seinem Beschworer
oft, sich fiir tieferes und michtigeres Wissen an andere,
schwerer zu kontrollierende und gefihrlichere Didmo-
nen zu wenden. So kann und muss bestitigt werden,
dass Nishkakat als Lehrmeister vor allen Dingen eso-
terische Informationen tiber Geschichte, Derographie,
Astrologie, Magietheorie und andere Wissenschaften
vermittelt, aber auch Sprachen beibringen kann, wih-
rend er schr selten unmittelbar Zauber unterrichtet —
und dann nur solche, die der magischen Tradition des
Beschworers bereits weithin bekannt sind. Stattdessen
ist er bereit, zu einem recht hohen Preis Wahre Na-
men von Dimonen aus beliebigen erzdimonischen
Gefolgschaften zu lehren (doch oft in einer unvoll-
stindigen Fassung).

Nishkakats wichtigster Beiname ist zugleich tiberaus
mysterios und nur mit ausgedehntem geschichts-
kundlichem Wissen zu erkliren: Nabuleth war einst
eine echsische Stadt im Dschungelland, dort wo der
Jalob in die Goldene Bucht miindet und heute die
Ortschaft Tyrinth liegt. Vor etwa 2200 Jahren wur-

den die Echsen durch die Soldaten des
Diamantenen Sultanates unter Amr
al-Dhubb bezwungen und Nabuleth
zu eciner tulamidischen Grenz- und
Garnisonsstadt. Fiir etwa dreihundert |
Jahre war danach “von Nebachot bis
Nabuleth” eine zutreffende Beschrei-
bung des tulamidischen Macht- und
Siedlungsbereiches und hat sich da-
nach als Redensart mit der Bedeutung
“von einem Ende (einer Sache) bis
zum anderen” bis heute vereinzelt

gehalten. 3
Die weitgehende Zerstérung der mir-
hamisch-alanfanischen =~ Nachfolgesied-
lung Tyrinth durch die Thorwalsch-Brabaker Familie Ham-
merfaust hat sich unlingst zum hundertsten Male gejihrt.
Noch heute aber kann man unweit der kliglichen Hiitten die
Uberreste einer nachtschwarzen Stufenpyramide sehen, die
der von H'Rabaal geihnelt haben muss.

>Dieser Demon wird von Magielundigen gern angerufen,
denn wie ke anderes Schattemwesen gibt er freimiitig flus-
kunft iiber jenseitige und geheimmisvolle Dinge.

Trotz seines harmlosen Fuberen kann der Demon fiir einen
wierfalvenen Beschwarer zu eimer groben Sefahr werden, denn
Jede seiner Stworten birgt Walwheit ebenso wie Liige. Iicht
nur, dass diese den Fragenden in die lrre leiten leannen, ge- -
nauso kann lishkakat empfehlen, einen bedeutenderen Demon
anzurufen, wie etwa Hzamir, Shi]fzayazad oder andere Ulnge-
heuerlichkeiten. Geht der Uworsichtige darauf ein, so ist ilm
ein schreckliches Cade gewiss. ITur erfahrene Magier mogen
mil der Zeit die Wahrheit aus den Gileichmissen des Deimons
heraushéven knnen, wnd alle Mleulinge sollten Vishkakat unter
der Fhufsicht emes solchen Bruders befragen.

Die Versuclmng, Vlishkakat in seine Dienste = rufen, ist
grob, manifestiert sich der Démon doch wilhg m dieser Sphe-
re, ganz anders als viele seiner dunlelen Briider. Doch sei der
Ulnerfahrene gewarnt, sich allzu sehr in Eitelkeit 2 ergehen,
den Daimon in einen Bann geschlagen zu haben. Cs ist
Vlishkakat, der den Beschwdrer in seiner Slrroganz bestrlet
und il so emzufliistern versucht, sich an grobere Wesenheiten
heranzwnvagen, bevor er tatsachlich die notige lacht dafir hat,
diese zu beherrschen. Vlishkalkat aber ist es eine Freude, den
Hoffartigen ins Verderben zu stirzen

—aus einer warnenden fInsprache [hrer Spektabilitcit Dewe-
lioé l'landoniella Telfbysios von der Dunlelen Halle der geister
zu Brabak, i leicht variierender form seit Jahrzelnten vor
ana'ngem gehalten ‘




Belsbirash >I< Nagrach

»S0 kam es, dass ich im Spétsommer (es war gerade emmal
Efferd) von Lowangen nach Riva unterwegs war. Ich war
gespannt, was meine neuen Aufgaben sein wiirden, und ge-
noss die Reise. In Tiefhusen hatte ich eine Kutsche nehmen
konnen und das wollte ich ausnutzen:

Ich saf in meinen warmen Decken auf der gepolsterten
Bank, als es schon kurz nach der Mittagstunde dunkel wur-
de. Dies war zwar sehr friih, aber da ich mit dem ortlichen
Klima unvertraut war, konnte es sein, dass das hier in dieser
Gegend ganz einfach zum Wetter gehorte. Wir waren weit
von irgendwelchen Herbergen entfernt, da ich damit gerech-
net hatte, zur Abendstunde in Norhus einzutreffen, wo ein
Collega mir eine einfache, aber saubere Ubernachtungsmog-
lichkeit empfohlen hatte. Ich schloss mein Tagebuch, denn
Notizen konnte ich bei der einsetzenden Dunkelheit ohnehin
keine mehr machen.

Der einzige andere Fahrgast, die Kauffraw Ludwina Hinter-
berger, doste, nachdem ich eine ganze Weile lang ilvre neugie-
rigen Fragen nach meinem Woher und Wohin ertragen hatte.
Als ich das néchste Mal nach draufen blickte, bemerkte ich,
dass Schneefall eingesetzt hatte. Mein Kutscher Beppo war
ein wortkarger Mann und auf meine Frage, ob das hier so
tiblich sei, antwortete er mir mit seinem Lieblingssatz: “Jau,
wenn’s die Himmlischen so fiigen.” Das Schneetreiben wurde
immer dichter, doch ich vertraute auf die Fihigkeiten Beppos
und seiner treuen Pferde. Ich fiigte mich in das Unvermeid-
liche und versuchte, ebenfalls etwas zu schlafen.

Ich erwachte von einem lauten Krachen und hatte mich kaum
aufgesetzt, als ich grob aus der Kutsche gezerrt wwrde. Ich
landete unsanft im Schnee und sah vor meinen Augen die
Kutsche im Nichts verschwinden. Neben mir stand keuchend
Beppo. Im dichten Schneetreiben waren die Pferde tiber einen
Abgrund geraten und der Kutscher konnte zwar weder die
Pferde noch die Kutsche vetten, schaffie es jedoch noch im
letzten Moment, mich ins Freie zu zerren.

Frau Hinterberger stand ebenfalls zitternd im Schnee und
blickte fassungslos in den kaum sichtbaren Abgrund: “Da
unten liegen fast alle Evtrdge des letzen Jahres.”

Ich wusste nur einen Trost:“Und ihr hdttet wm ein Haar
auch dort gelegen, also freut euch lieber, dass ihr wohlbehal-
ten hier steht.” Beppo nickte zustimmend: “Jau, so habens die
Himmlischen halt gefiigt.”

Ich war froh, dass ich fiir die Reise solide Kleidung und kei-
ne Roben angelegt hatte, denn sonst hdtte ich jimmerlich
gefroren, aber auch so spiirte ich die Kilte. Meine ganze Aus-
riistung und Ersatzkleidung war wnwiederbringlich fort, ir-
gendwo auf dem Grund des Svellt, aber ich wusste, ich wiirde
mich in der Ordensburg new ausriisten kinnen.

Doch erst einmal mussten wir einen Weg aus dem Schnee-
sturm finden. Ich hatte keine Ahnung, wo genau wir waren,

und Beppo sagte, wir sollten hier warten, er wiirde schau-
en, ob er die HauptstraPe wiederfinden kinnte. Wir zwei
sammelten Holz, das ich miihsam mit der Flamme meines
Stabes entziindete. Das feuchte Holz brannte nur schlecht
und qualmend, aber auch wenn es nicht wirklich warmte,
wiirde es Beppo hoffentlich den Weg zu uns zuriick weisen.
Es ist schwer zu sagen, wie viel Zeit vergangen way, als ich
horte, wie der Sturm sich verstirkte — und im Heulen des
Windes klang das schrille Pldrren eines Jagdhornes mit. Wel-
cher geistig gesunde Mensch, Elf oder Ork wiirde bei die-
sem Wetter zur Jagd aufbrechen? Die Kauffrau schien nichts
bemerkt zu haben und so begann ich auch an meiner eige-
nen Wahrnehmung zu zweifeln. Doch ich musste gar nicht
genauer hinhoren, als dann auch ein grelles Kliffen und
drohnendes Briillen lauter und lauter wurde, um Frau Hin-
terberg — Ludwina — zu Boden zu reifien und zu hoffen, dass
der in dichten Schwaden herabfallende Schnee uns alsbald
eingehiillt haben wiirde.

Irgendwann war das Tosen und Kreischen vorbeigezogen und
der Firn und die nasse Kleidung lastete schwer auf meinen
Schultern. Mein Gefiihl sagte mix, dass bestimmt eine Stunde
vergangen way, seit unser Kutscher uns verlassen hatte.

Ich befreite uns mit etwas Kraflaufwand aus dem Schnee,
aber wir mussten uns bewegen, wenn wir nicht erfrieren
wollten.. Eigentlich konnten wir nicht allzu weit von der
Hauptstrafe entfernt sein. Der Schneefall hatte mittlerweile
etwas nachgelassen und so schlug ich vor, dass wir uns in die
vermutete Richtung der Strafe bewegen sollten. Wir waren
etwa dreifig Schritt gegangen, als wir die schneebedeckten
blutigen Uberreste von Beppo fanden. Offensichtlich hatte
ihn ein wildes Tier zerfetzt. Ich versuchte so gut es ging, den
Korper vor Ludwina zu verbergen, doch sie nahm es besser
auf, als ich befiirchtet hatte. Wir sprachen ein kurzes Gebet
fiir seine Seele und marschierten im Schein meines Stabes
weiter.

\ Als wir die Strape endlich erreichten, horten wir das Wie-

hern eines Pferdes, und ich kann kawm unsere Erleichterung
beschreiben, die wir beim Anblick des Schlitten fiihlten. Ein
i Felle gehiillter Mann lud uns zu sich emn. In diesem Au-
genblick fragte ich mich nicht, wie er uns gefunden hatte,
sondern kletterte mit Ludwina in den Schlitten und kroch in
die Wéiirme der Pelzdecken. Wir fuhren eine kurze Weile und
erreichten einen Gulishof, wo wir uns an einem Feuer auf-
wdrmen konnten. Hier stellte sich unser Retter vor: Er war
Graf Sergius Zaroff von Zaroffenstein, ein Exilant aus dem
Bornland. Er dringte uns etwas heife Fleischsuppe auf und
riet uns, friih ins Bett zu gehen, am ndchsten lag wiirden
wir dann weiter sehen. «

—Bericht des Ordensspihers Ir. Reg.

Teboin Regenfurt, ODL




=== Per Jager der Verdammnis ="

er Jager der Verdammnis, Verfiihrer zur Gnadenlosigkeit
’D der zur Jagd Verfallenen, Der-Dessen-Pfeile-Immer-
Erzdimonen, der als ewiger Feind des Grimmen Firun und
seiner Tochter, der Milden Ifirn, gelten muss. Obwohl unter
seiner Agide ein groBes Reich entstanden und seine Macht
im Norden tagtiglich furchtbar zu spiiren ist, gilt Belshirash
doch noch immer als recht unbekannt, da die Magiergilden
der Erforschung dieses Erzdimonen noch nie sonderlich viel
Aufmerksamkeit geschenkt haben und auf einen Dimono-
logen mit dem Forschungsschwerpunkt Belshirash vielleicht
ein Dutzend Experten fiir die Kabalen und Rankiinen des
Amazeroth kommen.
Wesentlich mehr Aufmerksamkeit genieBt der Jidger der Ver-
dammnis bei den naturmagischen Traditionen, und hier vor-
nchmlich bei den Druiden. Diese kommen entweder tiber das
vorangegangene Studium des elementaren Eises auf Belshi-

Treffen — das sind nur die bekanntesten Beinamen des

rash oder tber eine waidminnische Auseinandersetzung mit
der belebten und jagdbaren Natur, der sich viele Druiden
iiberlegen fiithlen. Leider verbiinden sich nicht wenige dieser
Kundigen mit dem Herrn von Eiseskilte und gnadenlosem
Jagdtrieb, um den Winter zu beherrschen und schnelles Jagd-
gliick zu erlangen. Dabei scheinen viele von ihnen zu ver-
gessen, dass die gewihrten Gaben von einem Erzdimonen
stammen.

Auch und gerade auBerhalb der zaubernden Ziinfte findet
der Erzdimon willige Paktierer: Im Bornland, so ist zu hé-
ren, ist das seinen Namen tragende Zauberbuch Der Freie
Schiitz weithin verbreitet und von halbgebildeten Jigern eifrig
gelesen, die auf Hilfe bei der Jagd hoffen — und das, obgleich
in diesem Lande der verrufene Fluss mit dem Namen Na-
grach flieBt, dessen scheinbare Quelle im Ehernen Schwert
liegt, dessen wahrer Ursprung aber in den Niederhéllen lie-

gen soll.




Belshirash ist einer der Didmonen, von dessen Magnum Opus
und dem von ihm angerichteten Schaden wir genaue Kennt-
nis besitzen. Sein Aonenfrost hat sich seit dem Jahr 1019 BF
vom Land an der Letta aus iiber den ganzen Norden zwischen
Ehernem Schwert und Blauem See ausgedehnt. Dieses Eis-
reich, das von manchen nach seiner verfluchten Gebieterin
“Glorania” genannt wird, ist das vielleicht fremdartigste aller
Schwarzen Lande, die nach dem Sturz des Dimonenmeisters
entstanden sind. Hier weht ‘Nagrachs Eisiger Hauch’, eine
starke erzdidmonische Prisenz, die Wahnsinn und Tod bringt.
Und wo die Gegenwart des Erzdimonen so deutlich ist, da
braucht er keinen Kult und keine Kirche. Anders als in den
stidlichen Lindern des Bosen scheint es hier keine organisier-
te Verchrung des Erzddmonen zu geben, denn die vernicht-
ende Gegenwart des Jigers der Verdammnis ist auch ohne
dies deutlich zu spiiren. Vielleicht hat die Abwesenheit einer
organisierten Verchrung aber auch damit zu tun, dass auch
die Glaubigen des grimmen Firun keine kirchen-

LEs ist selbst am Tag finsterste Vlacht, das Heulen deg
Sturmes ist wn dich und die Kalte lahmt dich. Ulnd sie
Leommen. Du weibt nicht wer. D weilt mcht‘wohev, 50
wie du den Sturm lawm hast kowmen sehen. Ulnd wie
der Sturm sind sie tiber dir. D dachtest, es k(')'mte nicht
kalter sein, doch noch viel stérkerer Frost lasst die Luft
Llivren. In der Pinsternis horst du vasenden Hufschlag,
das Bellen deimonischer Kreaturen. den eisspwngenden
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iberlebt niemand die Begegmumg mit der Wilden Jagd des
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—die Gartimpener Hexe Waline, neuzeithich

dhnliche Organisation kennen, die im Namen des Nagrach
nachgeifft werden kénnte.

Von der Wilden Jagd

Auch ist Belshirash der Anfiihrer der niederhéllischen Wilden
Jagd, die nur allzu leicht mit der wahren, der Heiligen Wilden
Jagd des grimmigen Firun verwechselt wird. Wo der Gott den
Legenden zufolge eine groBe Schar aus den verschiedensten
Tierkénigen, Herrschern tiber die ungezihmte Natur, fiihrt,
besteht die Wilde Jagd des Belshirash aus blutgierigen Di-
monen, allen voran die Blutigen Hetzer und Héllenhunde,
die man als Karmanthi kennt. Der gehérnte Umdoreel, sein
Jagdmeister, steht meist an der Spitze dieses Zuges, und seine
Treiber sind die Usuzoreel, mindere Dimonen.
Wenn Belshirash selbst ausreitet, so trigt ihn ein Yash’Natam,
ein sechsbeiniges Gemisch aus Pferd, Hirsch und Einhorn,
das mit seinem Skorpionsschwanz verheerende Wunden
verursacht. In seiner Rolle als Anfiihrer der Wilden Jagd
wihlt Belshirash oftmals das AuBere eines humanoiden
Wesens, halb Ork und halb Eisbarbar, der einen Umhang
aus Eisbirenfell tragt. Er fithrt einen scharfen BirenspieB
und ein schrilles Hifthorn. Wer dessen grellen Ténen zu
nahe ist und sie ungedimpft vernimmt, der kann froh sein,
wenn er nur das Gehér verliert, und nicht auch seinen
Verstand.
Gerade im Eisreich des Nordens, aber auch in allen an-
grenzenden Gebieten, ist die Wilde Jagd des Belshirash
gefiirchtet, weil sie Menschen verschleppt, mit Vorliebe
junge, starke und gesunde Burschen und Maiden, die
dann fiir die verfluchte Glorana fronen miissen. Nicht
zuletzt Thorwal mit seinen kriftigen Menschen wurde
in den vergangenen Jahren oft heimgesucht, aber auch
das Bornland und Weiden hatten unter den dimonischen
Angriffen zu leiden.
Einen Kampf gegen die Wilde Jagd (selbst wenn sie nicht
vom Erzdimonen begleitet wurde) gewonnen oder auch
nur iiberlebt zu haben, ist etwas, dessen sich nur die Al-
lerwenigsten reinen Gewissens rithmen kénnen. Auch
hier muss man feststellen, dass ein ziigiger Riickzug oder
chrliche Gebete zu den Géttern noch die besten Wege
zu sein scheinen, wenn man kein meisterlicher Exorzist
oder Kampfzauberer ist.




»Am ndchsten Morgen erwachte ich bei strahlender Sonne
erfrischt in einem bequemen Belt. Ein Blick aus dem Fenster
zeigle, dass sich der Schnee zu einer festen Decke gefiigt hat-
te, und zahlreiche Eiskristalle funkelten an den Bawmen und
Hausecken. Meine durchndssten Kleider waren verschwun-
den und stattdessen lagen eine reich verzierte, pelzverbrimte
Tunika und passende Hosen neben dem Belt. Selbst blitzende
Stiefel in der richtigen Grofie hatte man mir bereitgestellt.
Als ich den Rawm verlassen wollte, stand vor mir ein mehr
als zwei Schritt grofer kahlkopfiger Mann — ein breitschul-
triger Norbarde, der offensichilich taub und stumm war und
mich mit beredten Gesten seiner schweren Pranken auffor-
derte, ihm in die Halle fiihrte zu folgen.

Dort safen bereits Graf Zaroffenstein und Ludwina. Auch
thr hatte man kostbare neue Gewdnder zur Verfiigung ge-
stellt und sie scherzte gutgelaunt mit unserem Gastgeber. Er
war ein grofer Mann fortgeschrittenen Alters und sein Haar
war schneeweifs, doch seine dichten Augenbrauen und der
sorgfaltig gewichste Schnurrbart waren von tiefer Schwirze.
Auch seine Augen waren schwarz, seine Nase scharf wie ein
Adlerschnabel. Eine einzelne lange Narbe zog sich von der
Stirn am Auge vorbei iiber die rechte Wange bis zum Kinn.
Es war das Gesicht eines Mannes, der zu befehlen gewohnt
war, das Gesicht eines Aristokraten.

Der Graf nickte mir zu: “Es ist mir eine grofie Freude und
Ehre, Euch in diesen Mauern willkommen heifien zu diirfen.
Die Dame erzihlte mix, das Ihr ein Magus seid. Darf ich
[fragen, von welcher Akademie thr stammi?”

Als ich Riva erwdhnte, wollte er sogleich wissen, ob ich ein
Heilmagier sei. Seine Neugierde begann mich zu storen, und
so bestitigte ich das knapp, ohne weiter auf meine Ausbil-
dung einzugehen. Er hatte uns das Leben gerettet, da moch-
te er meinethalben gerne nach einer magischen Kur fiir ein
Zipperlein fragen.

Doch dann verhielt es sich ganz anders: “Ich wiederum habe
i Neersand studiert, werter Collega. Ihr miisst mir unbe-

dingt ein paar Tage Gesellschaft leisten, wir haben so selten |

Besuch und einen Standesbruder habe ich seit Jahren nicht
gesehen.”

Ich konnte thm schlecht widersprechen. Unser Gastgeber
erwdhnte, er wiirde in ein paar Tagen einige Lieferungen
erhalten und gewiss kinnten wir uns dann den Handlern
anschliefien.

Uber seine Abkehr von der Heimat wollte er nicht viel erzih-
len, doch fiir Magister Corollku hatte er einige derbe Bos-
heiten parat. Vor allem aber schwirmte er mir von der Jagd
vor und ging davon aus, dass ich selbst auch ein Waidmann
sei. Er selbst habe schon Panther auf Iltoken und Eisbiren
auf Yetiland gejagt und lud mich ein, thn auf seinem mor-
gendlichen Rundritt zu begleiten und zu sehen, ob wir viel-
leicht etwas Wild aufstobern konnten. Ludwina wurde auch
emngeladen, lehnte aber schaudernd ab.

JPershirash |

Nach dem stirkenden Friihstiick aus
Brithe und kaltem Wildbret ritten wir
mit warmen Umhdngen versehen los
und der Graf erzihlte weiter von sei-
nen Erlebnissen. Der Eisbir auf Yeti-
land hatte thm mit einem Prankenhieb
eine garstige Kopfwunde zugefiigt, die
ihn fast wmgebracht hditte, doch letzten
Endes hatte er thn dennoch getitet.
“Nun lebe ich dafiiy, nur das allerge-
fahrlichste Wild zu jagen, das kliigste
und wehrhafleste.”

Wir wurden von Igon unterbrochen. Der stumme Norbarde
hielt einen schweren, ledernen Handschuh mit einem Jagd-
falken, den er Graf Zaroffenstein reichte. Das Tier gehorte
etner Spezies an, die ich noch nie zuvor gesehen hatte. Er
hatte einen langen diinnen Schwanz bar aller Federn und
die Krallen schienen unglaublich scharf Seine Kappe war
seltsam geformt und mit merkwiirdigen Mustern bestickt.
Ehe ich etwas sagen konnte, wurde meine Aufmerksamkeit
von Tieren im Schnee abgelenkt: eine Hirschkuh mit zwei
Jungtieren, die im dichten Firn nach Nahrung suchten. Ich
sah mit Entsetzen, wie Graf Zaroffenstein dem Falken die
Haube entfernte und ihn in Richtung der Hirschkuh in die
Luft warf. Ich hustete, um das Wild zu verscheuchen, doch
der Raubvogel war unglaublich schnell. Er schlug seinen
Schnabel in die Augen der Hirschkuh — fiirwahr keine Beule,
die ein Falke sonst angehen wiirde —, dann tat er dasselbe bei
den beiden Kilbern, wihrend das Muttertier noch blind und
schmerzerfiillt blokend losstolperte.

Der Graf lichelte zufrieden. Auf seinen Befehl hin setzte der
Vogel der Hirschkuh nach und zerfetzte ihr die Kehle. Statt
seinen Bogen zu nehmen und wenigstens jetzt das Tier zu
erlosen, wartete mein Gastgeber einfach ab, wdihrend das
Blut aus der Schlagader spritzte und den weifen Schnee ver-
[farbte. Die geblendeten Jungtiere tawmelten wumher, prallten
gegen Baume und stiefen fiepende Gerdusche aus.

Der Graf glitt aus dem Sattel und schnitt mit einigen geiibten
Schnitten die Decke der Hirschkuh vom zuckenden Korper:
Das blutige Fell wurde achtlos auf das Pferd geschmissen und
ich bemerkte, wie mich der Falke aus drei mit boshafter In-
telligenz erfiillten Augen anstarrte. Das war eindeutig kein
normaler Vogel.

Der Graf lief den Kadaver liegen und wollte offensichilich
wetlterreiten. “Und die Kdlber? wollt ihr die nicht erlosen?”
“Wozu? Die Felle sind mir zu klein und diinn.”

Ich wanrtete einen Augenblick, bis er und sein Diener voran
geritten waren und tote die Kitze mit zwei Pfeilen. Als ich
aufblicke, bemerkte ich, dass mich die Falkenkreatur weiter
beobachtet hatte.

Auf dem Weg zuriick zum Gutshaus sprach ich kein Wort.
Ich hatte keine Lust auf das Mittagessen und zog mich friih




auf mein Zimmer zuriick. Ich wollte versuchen, mit Ludwina
zu besprechen, dass wir moglichst bald abreisen sollten. Auf
der Suche nach ihr stief ich auf einen unordentlichen Lager-
raum, voller Kisten und Truhen und Stapeln von Frauen-,
Mdnner- und Kinderkleidung, von prunkvoll bis drmlich,
samt Spielzeug und Schmuck.

Dann fand ich des Grafen Trophdenzimmer: Ich sah Kipfe
von grauen und schwarzen Wolfen, Bdren, Lowen, von Go-

blins und Orken. Der Atem stockte mix;, als ich daneben fein
sauberlich prapariert den Kopf einer Thorwalerin sah, da-
neben den eines Zwergen mit geflochtenem Banrt, und sogar
das Haupt einer Elfe. Ihre toten Glasaugen schienen mich zu
verfolgen, als ich mich in den Kamin erbrach. Als ich mich
wieder aufrichtete, sah ich, dass mir gegeniiber neun mensch-
liche Kopfe verschiedenen Alters und Geschlechts hingen.«

—Bericht des Ordensspihers Fr. Reg. Teboin Regenfurt, ODL

=== Der Gicrige Schlinger ===

er Pershirash (Mz. Pershirashya) ist ein minderer
’D Diener des Nagrach. Auf den erste Blick wirkt er wie
ein normaler Jagdfalke — auBer, dass er vielleicht ein
sehr groBes Exemplar ist. Der nichste Blick verrit jedoch, dass
er neben den normalen Augen auch noch ein Stirnauge trigt,
und alle drei starren mit einem hasserfiillten Blick
auf alles Lebende.
Der Ratten-
schwanz zuckt beim

lange

wartenden Falkendidmo-

nen unruhig hin und her und

schlingt sich bei der Beizjagd um

den Hals der Jagdbeute, wihrend

seine Klauen nach einer Schwachstelle

suchen. Diese Klauen sind schirfer als bei

jedem normalen Falken und verursachen

zudem bei Berithrung Erfrierungen, so

dass der Dimon nur auf einem besonderen,

dem Belshirash zeremoniell zugeordneten

Handschuh getragen werden kann.

Die bevorzugte Angriffsmethode eines Per-

shirash besteht darin, dem Opfer erst die Au-

gen auszureiBen und es so zu blenden, bevor

die Klauen seine Kehle zerfetzen. Die Augen

verschlingt er gierig, und einige Varianten des

Buches Der Freie Schiitz behaupten, fiir jedes

Auge lege er spiter ein falkeneigroBes Juwel,

das einem Bergkristall mit winzigen Einschliis-

sen dhnele und das Jagdgliick eines Schiitzen

enorm vergroBere. Es wird sogar behauptet, wenn ein Pak-
tierer es zulasse, dass ein Pershirash ihm eines seiner Augen
herausreiBe, er dafiir mit einem Dimonenjuwel in passender
GroBe fiir die leere Augenhéhle belohnt wiirde — und dieses
Dimonenauge soll die Wahrnehmung so verbessern, dass kein
Schuss mehr fehlgeht und kein Wild sich vor dem Jiger ver-
bergen kénne. Auch soll der Beschwérer danach in der Lage
sein, alles mit diesem Auge zu sehen, was der Falkendimon

mit seinen dreien erspiht.

Der Didmon ist ein unfehlbarer Jiger, aber auch fiir seinen
Beschwérer unberechenbar: Wenn eine Beute ihm irgendwie
entgeht, dann sucht er das nichste Opfer, das in seinen ver-
queren dimonischen Gedankengingen ein méglicher Ersatz
ist. Es heiBt, fiir solche Notfille sei ein Netz aus dem Haar
einer Firnelfe geeignet, den Dimon zu fangen und zu beruhi-
gen, doch das mag eine der vielen Jagdmythen sein, die man
allerorten zu héren bekommt.




»Ich weiff nur noch, dass ich dringlicher denn je versuchte,
Ludwina zu finden. Doch als ich aus dem Rawm stolpenrte,
fiihlte ich mich am Kragen gepackt. Dann war ich ruhig,
unnatiirlich gelassen und reglos.

Das joviale Gesicht des Grafen glinzte vor Aufregung. Ich
nehme an, er hatte einen Beherrschungszauber gewirkt, ein-
gedenk des Neersander Fachgebietes, doch genaues kann ich
nicht sagen.

“Ich wollte es Euch ja erkliren.” Graf Zaroffenstein nahm
aus einem goldenen Etui eine Meerschaumpfeife und stopfle
sie nachdenklich mit einem wohlduflenden Tabak. “Eigent-
lich bin ich eine tragische Gestalt, gestraft mit Perfektion. Die
Jagd wurde zu einfach. Ich bekam meine Beute immer. Nichts
ist erbarmlicher als Perfektion.” Er entziindete die Pfeife und
blies mir Rauch entgegen. Er war parfiimiert und roch nach
Tempelweihrauch.

“Kein gewohnliches Tier stellte fiir mich noch eine Heraus-
forderung dar und die waidmdnnischen Lehren des Firun
sind nur Geschwitz. Also musste ich mir etwas neues ersin-
nen. Und das gefihrlichste Wild ist nun einmal jenes, das
denken und planen kann.” Mit stechendem Blick beugte er
sich vor. “Schlieft Euch mir an. Gewiss, Ihr seid kein echter
Jager, noch nicht, aber Ihr kinnt einer werden, und fiir ei-
nen Heiler habe ich durchaus Verwendung. Fiir den Anfang
habe ich eine einfache Ubung festgelegt: Versucht es mit der
Kauffrau. Sie ist rund und weich, nicht unangenehm, wenn
man so etwas mag, aber langsam und plump. Sie wird selbst
euch keine tibermdfige Herausforderung sein.”

Er muss meinen Abschew erkannt haben, denn er fuhr fort:
“Das Leben ist fiir die Starken da, um von thnen gelebt und
zur Not genommen zu werden. Die Schwachen sind da, um
die Starken zu fordern, zu amiisieren und zu néhren.”
Diesmal brachte ich die Kraft auf, ihm ins Gesicht zu spu-
cken. Er blinzelte nicht esnmal, als ihm der Speichel iiber das
Kinn lief. “Was fallt Euch ein? Kennt Ihr keinen Respekt
vor den Geselzen der Gastlichkeit?” Ich hielt es fiir unnitig,

ihm zu erwidern, dass er als offensichtlicher Déimonenbiind- |

ler gewiss keine echte Achtung fiir die gittlichen Gebote der
Herrin Travia empfinde, und er schien auch keine Antwort
zu erwarten. Nach einer langen, schwadronierenden Tirade
tiber meine Verdorbenheit und die angemessene Bestrafung
wurden mir die Gewdnder vom Leib gerissen. Ludwina stand
die ganze Zeit dabei, die kleine Faust vor den Mund gepresst,
wie um einen Schrei zu ersticken.

Dann warfen sie mich hinaus in den Schnee.

Nach kurzer Zeit manifestierte sich ein etwa kalbsgrof-
er, reinweifer Hundeddmon mit spannlangen Reifzihnen
und griinlich schimmernden Augen, die im Dunkel des ver-
schneiten Tages wie Moderpilze leuchteten.

“Eine Stunde gebe ich Euch, Collega, um zw entkommen.
Eine Stunde, dann lasse ich den Karmanath los. Er wird euch

- Karmanatb

hetzen und schlieflich stellen, und dann
werde ich zur Stelle sein — mit meinen
Freipfeilen, die ihr Ziel niemals verfeh-
len.”

Ich bemerkte den Kurzbogen, der an
seiner Hiifte hing, und den Kocher mit
drei schneeweifp gefiederten Geschos-
sen.

Ich rannte, so schnell ich konnte, und
versuchte mich zu erinnern, aus wel-
cher Richtung wir am Morgen zuriick-
gekehrt waren. Der Schnee war noch wnicht so fesigefroren,
dass ich nicht eingesunken wdire. Aber der Mut der Verzweif-
lung verlieh mir neue Krdfle. Ich glaubte iiberall im Unter-
holz und hinter jedem Busch gierige Augen zu sehen, die nur
darauf warteten, dass ich stehen blieb. Trolz meiner Nackt-
heit fror ich micht und so stolperte ich immer weiter vorwdrts.
Schon glaubte ich hinter mir das heisere Jaulen des Hollen-
hundes zu horen. Sollte bereits eine Stunde vergangen sein?
Doch das war mir gleich. Wenn ich leben wollte, so musste
ich vorwanrts. Ich horte hinter miy; wie etwas Grofes durch
den Wald in meine Richtung kam, doch konnte ich am Ho-
rizont ein freies Feld sehen. Dorthin wollte ich versuchen zu
gelangen.

Als ich den Rand der vermeintlichen Lichtung erreichte, stell-
te ich fest, dass es sich um einen zugefrorenen Fluss handelte.
Das Eis schien fest zu sein. Der Frost biss in meine Fiifie, doch
was waren schon Erfrierungen — die konnte ich hetlen, wenn
ich tiberlebte.

Ich schlidderte iiber die Eisfliche und konnte hinter mir am
Waldrand den Hundeddmon erkennen. Ich glaubte vor mir
ein Rauschen zu horen, doch das Heulen des Ddmonen trieb
mich weiter tiber das Eis, das an einigen Stellen deutliche
Risse zeigte. Dann sah ich vor mir den Ursprung des Rau-
schens: Ein gut zwanzig Schritt hoher Wasserfall stiirzte vom
Fels herab. Hier wurde das Eis zu einzelnen Inseln. Ich saf
in der Falle.

Der Hundeddmon hatte mittlerweile die Eisfliche betreten
und zielstrebig meine Fihrte aufgenommen. Ich wiirde mich
auf meine Magie verlassen miissen, doch leider sind meine
Kenntnisse auf dem Gebiet des Kampfes nicht allzu fundiert.
Wiirde mein liebster und bester Schadenszauber, der FuLmI-
NICTUS, tiberhaupt gegen einen Déimonen helfen?

Da tauchte Graf Zaroffenstein auf dem Hiigelgrat auf, den
Pfeil auf dem Bogen liegend. Er hatte mir ganz offensichilich
keine Stunde gewdhrt. Seine Stimme klang zu mir hiniiber:
“Hab ich Euch. Ihr werdet mir hoffentlich noch etwas zu
bieten haben, wenn ihr Euch einen Ehrenplatz an meiner
Wand verdienen wollt. Mein erster Magier zu sein gentigt
nicht, wenn thr nichis tut.” Der Hollenhund stand abwar-
tend gut zwei Schritt entfernt. Ich warf mich in seine Rich-
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tung und sah, wie der Graf den Bogen hob. Dann war der
Ddéimon in der Luft itber mir; und der Pfeil traf ihn. Ich horte
das schrille Jaulen, als der Freipfeil den Hollenhund dwrch-
bohrte. Dann glitt ich auch schon ohne Halt iiber den Rand

der Scholle und tauchte unfrewwillig in das frostkalte Wasser,
das sich zu schnell bewegte, um zu gefrieren, und sich gierig
tiber mir schloss. «

—Bericht des Ordensspihers Ir. Reg. Teboin Regenfurt, ODL

=== Per Blutige Hetzer ="

er Karmanath (Mz. Karmanthi) aus dem Gefolge des
’D Belshirash manifestiert sich stets als Hollenhund von
der GroBe eines Kalbes. Sein Fell ist schneeweif3 und
so gefroren, dass es vollig glatt erscheint. Die Augen glimmen
griinlich und es ist bekannt, dass sie bei Dunkelheit regelrecht
gespenstisch griin leuchten. Die ReiBzihne sind frostig kalt
und fast einen Spann lang, und ein Karmanath versteht es
vortrefflich, sich damit gezielt in ein Opfer zu verbeiBen. Die
Stimme der Héllenhunde ist schrill und eher kliffend als bel-
lend, doch dabei so unangenechm, dass sie ein Opfer damit in
den Wahnsinn treiben oder gar téten kénnen — was dann an-
geblich von heftigem Ausbluten des Gehirns durch die Ohren
begleitet wird.
An den Gelenken und Knécheln ragen hornige oder dornige
Stacheln hervor, die dennoch keine Hérner sind: Karmanthi
gelten trotz ihrer enormen Gefihrlichkeit als mindere Dimo-
nen. Sie agieren in der Regel als Meute und werden darum
meist auch zu mehreren beschworen, was ihre Gefihrlichkeit
noch vergréBert, denn in der Gruppe kénnen sie taktisch ge-
schickt vorgehen und unterschiedliche Rollen erfiillen — eini-
ge als Hetzer, um die Beute zu erschépfen und in den Hin-

terhalt zu treiben, den andere Karmanthi gelegt haben; aber
auch Scheinangriffe gehoren zu ihren Fihigkeiten.

Die Héllenhunde werden von alters her gefiirchtet, und man
darf sich zumindest fragen, ob nicht einige nivesische Grusel-
mirchen iiber die furchtbaren (Un-)Taten der Himmelswélfe
in Wahrheit auf unangenchme Erfahrungen mit Karmanthi
zuriickgehen. Einen Fall der absichtlichen Gleichsetzung die-
ser Kreaturen mit Wolfen haben wir im Tobrischen Land: Hier
wurden mit dem Samen der Karmanthi abscheuliche Hunde-
daimonide erschaffen, die WeiBlen Hetzer: als karmanath-ihn-
liche Kreatur mit bis zu acht Beinen und zwei Képfen stellt
das Wesen eine boshafte Parodie des tobrischen Wappentieres,
des zweihduptigen Wolfes Isegrimm aus dem Gefolge des Fi-
run, dar.

Anstelle eines Wind- oder Jagdhundes halten sich manche Ad-
ligen nach dem Vorbild des Verfluchten Arngrimm von Ehren-
stein solche Kreaturen als Zeichen von Wohlstand und hohem
Rang. Lange hieB es, sie seien vor Ort geziichtet worden, doch
inzwischen gehen wir davon aus, dass die ersten dieser fort-
pflanzungsfihigen Chimiren eine Gabe Gloranas an Galotta

fiir eine unbekannte Gegenleistung waren.




»Als ich im eiskalten Wasser versank, war ich froh, dass
ich keine Kleidung trug, die sich voll gesogen und mich in
den Abgrund gezogen hiitte. Ich schwamm dwrch die Wirbel
hanter den Wasserfall und kletterte dort im Verborgenen die
Felswand empor, wo mich niemand sehen konnte. Gegen die
Erfrierungen wirkte ich einen leichten BALsam, nicht allzu
stark, nur so viel, dass ich nicht das Bewussisein verlieren
wiirde. Schlieflich wiirde ich meine astralen Krdifte vermut-
lich moch dringend benotigen.

Wiihrend ich wartete, dass der Wahnsinnige verschwand,
fasste ich einen Entschluss: Ich wiirde zum Herrenhaus zu-
riickkehren. Ich weif nicht mehr genau, was mich dazu trieb,
aber ich wusste, dass ich Ludwina retten musste. Dass auch
mein Stab noch dort war, war natiirlich ebenfalls nicht un-
erheblich.

Ich muss allen guten Mdchten danken, dass der Graf zu eitel
und selbstgerecht way; sich auch nur mittels eines Exrosami
von meinem Verbleib zu iiberzeugen. Mt etlicher Anstren-
gung schaffie ich es, den Weg zuriickzufinden. Was ich genau
tun wiirde, wenn ich erst dort wére, wusste ich nicht, aber ich
betete, der Graf wiirde nicht glauben, dass ich frewwillig in
die Hohle des Drachen zuriickkehrte.

In den friihen Abendstunden war ich wieder am Herrenhaus
angekommen und néherte mich vorsichtig. Ich kletterte durch
ein offenes Fenster und schlich dwrch die Ginge im oberen
Stockwerk. In einem der Kleiderrdwme konnte ich mich dort
nicht nur ausriisten, sondern fand auch meinen Stab dort
vor — zwar m einem verschlossenen Vitrine, doch das Schloss
stellte kein Hindernis dar.

Ich dankte den Gottern und machte mich auf die Suche nach
der Kauffrau. Im Hof brannten mittlerweile Feuer, wie ich
aus dem Fenster erblicken konnte. Der Graf stand dort in
vollem Magierornat in einem Beschwirungskreis, bei ihm
Ludwina, anscheinend wie ich von einem Beherrschungs-
zauber gehalten. Ich musste mich beeilen.

Ich hastete die Treppe hinunter und néiiherte mich durch den |

Kiichenausgang dem Innenhof des Gutshauses. Draufien
hatte es begonnen, in einem dichten, simigen Flockengesti-
ber zu schneien.

Mittlerweile hatte der Graf seine Beschwirung beendet. Vor
thm stand ein trollgrofes, vierarmiges Geschopf mit einem
Elchgeweih, noch gefangen in einem tiber drei Schritt durch-
messenden Bannkreis. Der wahnsinnige Bornlinder hatte
den _Jagdmeister der Wilden Jagd beschworen.

- Umdoreel

[fahrlich diese Monstrositit war. Zu dem

Selbst ich, fiirwahr kein Dimonologe,
hatte bereits gelesen, wie unglaublich ge-

Wenigen, was ich wusste, gehirte, dass T
dieser Dimon in der Lage way;, den Rest
der Wilden Jagd herbeizurufen und
dem Beschworer damit eine betrdcht-
liche Menge seiner Arbeit abnehmen
konnte. Ich bezweifelte, dass irgendein

Schadenszauber in meinem Repertoire

dieser Monstrositdt mit der splitteriiberséiten

Haut iiberhaupt etwas anhaben konnte, aber ich hatte kei-
ne Wahl. Verstirkt dwrch einen Teil meiner Lebenskraft war
mein IGNIEAXIUS der stirkste, den ich jemals gewirkt habe.
Der grausige Jagdmeister briillte und wand sich, streckte die
vier monstrisen Arme aus und drosch auf die leere Lufi ein,
bevor er vor den Augen des erstaunten Grafen verschwand.
Der war jedoch noch viel erstaunter, als Ludwina einen der
Pfeile aus dem Kicher packte und ihm ins Herz rammte.
Wiihrend er zu Boden sank, tauchte der stumme Diener Igon
an der Seite seines Herrn auf. doch ich konnte nichts mehr
tun, da mich der Kraftverlust einholte und ich trotz der An-
spannung das Bewusstsein verlor.

Als ich wieder zu mir kam, lag ich in einem warmen Bett und
Ludwina hatte mir eine stirkende Gemviisesuppe gebracht.
Neben ihr stand Igon, der sie gerettet und den grausamen
Sklaventreiber bereits zerstiickelt und verscharrt hatte.

Er brachte uns eigenhéndig mit dem Schlitten zum ndéchsten
Weg, der nordwdrts den Fluss entlang fiihrte; auch setzte er
sein Zeichen unter eine Aussage, die ich beim Gericht in Tief-
husen vorlegen wiirde. Dort wollte ich auch den Borontem-
pel verstindigen, auf dass die Opfer ordnungsgemdpf bestattet
werden. Vielleicht kann man anhand der gefundenen Sachen
auch noch die Angehirige dariiber benachrichtigen, was aus
ihren Verwandten geworden ist — eine Aufgabe, wm die ich
niemand beneide.

Der Fluss, das stellte sich schlieflich heraus, war der Nur-
an Rhorwed, und als wir thm talwdrts folgten, gelangten
wir schlieflich zum Dornwasser. Die dort lebende elfische
Alwaleéza’a-Sippe stand uns bet, nachdem sie unsere Ge-
schichte gehort hatte, und begleitete uns bis in die Néihe von
Tjolmar «

—DBericht des Ordensspihers Fr. Reg.

Teboin Regenfurt, ODL
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=== Der Meister der Jagd =<

dreigeh6rnten Umdoreel (Mz. Umdoreelya) vor allem
als Anfithrer der niederhéllischen Wilden Jagd. Meist
manifestiert er sich als eine Gestalt groBer als ein Oger, mit

l n den nordlichen Regionen Aventuriens kennt man den

vier langen Armen, die in klauenbewehrten Pranken enden.
Nichts kann seinem Blick entgehen, denn auBer seinen zwei
Augen in der Dimonenfratze hat er noch ein drittes, das er im
Hinterkopf trigt. Seine Horner dhneln denen des reizbaren




Hirschbullen, und oftmals hingt wie bei dem herbstlichen
Bullen ein blutiger Bast von den Hornern und wirkt, als hitte
der Dimon gerade erst eine ungliickliche sterbliche Kreatur
ausgeweidet.

Wie um seine hohe Wiirde im Gefolge des Belshirash anzu-
deuten, trigt Umdoreel oft Kleidung, wenn auch meist nur
einen Lendenschurz aus buntem Tuch, der durch eine Ket-
te aus Menschenschideln gehalten wird. Wie einen Amtstab
fithrt der Dreigehdrnte einen Streitkolben, so massig und
furchtbar wie eine Barbarenstreitaxt.

Seine Stimme trigt so weit wie das Heulen der Wolfe und
bringt einen eisig kalten Hauch mit sich, der alles gefriert,
was ithm zu lange ausgesetzt bleibt. Seine Rufe erteilen
der Wilden Jagd Befehle oder versetzen die Sterblichen in
Angst und Schrecken.

Man geht davon aus, dass die Niederhéllische Jagd, wenn
ein Umdoreel sie fiihrt, ungefihr zehn formlose, eisgraue
Hetzschatten, die Usuzoreelya, umfasst. Dazu kommen
knapp zehn schnappende und kliffende Karmanthi,
zwel bis drei Exemplare des bésartigen Didmonenpferdes
Yash’Natam mit dem Skorpionsschwanz sowie etwa ein
Dutzend Thalonen, gierig jaulende Jagdwiesel. Im dichten
Geleit zichen die heulenden und schreienden Seelen de-
rer, die sich dem Belshirash verschrieben haben, und der
ganzen Horde voran wird natiirliches Wild im Zustand du-
Bersten Entsetzens getrieben, so dass es alles angreift, was
thm im Weg steht.

e O

Es sollte niemanden tiberraschen, dass gerade barbarische Vol-
ker ohne dimonologische Fachkenntnisse mitunter gar dazu
neigen, den Erzdimonen und seinen dreigehérnten Diener
zu verwechseln und im ‘Meister der Jagd’ einen eigenstin-
digen Abgott zu schen. Im
Norden, vor allem
dessen  hochsten
Bereichen, fin-
det man im-
mer wieder kleine
Statuetten, aber auch
iibermannsgrofe Reliefs und
sogar Standbilder, die auf
Grund ihrer Vierarmigkeit
und des Elchgeweihs leicht
als Darstellungen des Um-
doreel zu erkennen sind. Es
soll sogar in den Tagen nach
ihrem Sturz aus himmelhoher
Macht wenigstens eine Firnelfen-
sippe gegeben haben, die ihre Zu-
flucht im Biindnis mit ‘Umdoriel
dem Jiger’ suchte und doch nur
das Verderben fand. Angeblich
sicht man ihre véllig eiswei-
Ben Kérper mitunter noch
als Bogenschiitzen in der Wilden Jagd.

Offen zuriickweisen kann man alle Theorien, Umdoreel sei
aufgrund seiner Horner der Tierkonig der Hirsche oder Elche.
Denn das Geweih sagt noch nicht viel aus, und ein besonders
stattlicher Elch ist er sicherlich nicht. Von etwas glaubwiir-
digerer Natur, aber immer noch abstrus und vermutlich auch
ketzerisch ist die These, es habe einst eine Gruppe von horn-
tragenden Halb- und Abgéttern gegeben, die allesamt gefihr-

lich nah an die Niederhéllen gelockt worden seien:

TN, PTTITYTY e, gl s e U ™,

»Ulnd so war da Der-mit-den-Widderhomern, der “
wachte iiber die £ruchtbarkeit des Leibes und der Her-
den, doch die Dunlele Wolllust ward seiner habhaft :
Ulnd da war Der-mit-den-Stierhormern, der wa;hte )
iber den Sturm wnd die Kampfer, doch das Blutige
Gemetzel verleitete thn. '

Llnd es war Der-mit-dem-Hivschgeweth, der wach.te ’
einst iiber das Wild wnd die Jager, doch er fiel a.mhcwn
dem Eisigen Hetzer, und er: stinzte von den drer Brit-
dern am tiefstens

—aus einer norbardischen Stammessage tiber

die Ulrzeit der Welt 1'
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/sfaloth T‘ Calijpaar

»Nachdem ich mit etwas mehr als zwanzig Jahren in mei-
ne Geburtsstadt Brabak zuriickgekehrt war und mit meinem
ausschweifenden Lebenswandel begonnen hatte, storten mich
aufs duperste die Narben, die an meine Bestrafung dwrch die
Praioskirche erinnerten — schlieflich waren sie das sichtbare
Zeichen fiir meine Unfihigkeit, die selbstherrlichen Gatter-
diener auf den ihnen eigentlich gebiihrenden Platz zu ver-
weisen.

Nein, das sehe ich jelzt nicht mehr so, ich schildere lediglich,
wie ich seinerzeit fiihlte. Darfich fortfahren?

Unter meinen neuen Bekannten war Magister Morchrabar
aus Mirham, der trotz seiner — wie er stets stolz betonte —
62 Jahre den Korper und das Antlitz eines Jiinglings hatte.
Dies verdankte er nicht irgendwelchen Gattern, sondern sei-
nen magischen Fahigkeiten und den Gaben der Calijnaar
Auch mir wiirden derartige Segnungen zuteil werden, wie
er mir versicherte, wenn ich mich seiner Herrin verschreiben
wiirde. Seine Worte machten mich neugierig, doch wollte ich
mich nicht allein auf diese verlassen, sondern stiberte ebenso
i den Aufzeichnungen meiner Mentorin Demelioé und in
den Folianten der Akademie. In den Folianten fand ich nicht
nur eine Bestdatigung fiir das, was mir Magister Morchrabar
verheifien hatte, sondern auch Hinweise auf geeignete Dona-
rien, die vor allem i Dingen bestanden, die der Gittin Tsa
gefallig waren.

Ich miisste lediglich einen Pakt mit der Widersacherin der
Gattin Ba schliefen, um all das zu erhalten, was ich mir
ertriaumte. Dies schien wahrlich ein guter Handel, denn ich
hatte noch nie viel auf irgendwelche Gotter und thre Ver-
sprechungen fiir das Nachleben gegeben. Wie viel erstrebens-
werter war es, alle Belohnungen bereils jelzt zu Lebzeiten
zu erringen, als ein kriecherisches Leben zu fiihven nur fiir
die vage Hoffnung, nach dem 1od irgendwelche Freuden zu
erhalten.

Dies ist der Weg, den feige Kleingeister beschreiten, wer aber |

die Magie als Geschenk erhalten hat, der war fiir grifere
Dinge bestimmt und der brauchte sich nicht um seine Seele
zu kitmmern, ja es wdre regelrecht fahrldssig, wenn er nicht
alle Moglichkeiten restlos ausschopfen wiirde.

Nein, hohes Gericht, ich beschreibe nur. Nein, ich stehe hier
nicht, um aufriihverische, glaubensfeindliche Reden zu hal-
ten. Ja, ich werde Schilderungen meiner seinerzeitigen Uber-
zeugungen diplomatischer halten.

Magister Morchrabar bestirkte mich in meinen Gedanken
und ermutigte mich, den entscheidenden Schritt in ein wirk-
lich freies Leben zu gehen. So begab ich mich nach H’Rabaal,
wo ich die Bekanntschafi eines jungen Echsenmenschem
suchte, der ein treuer Anhdnger der T3a war, und diesen mit-
tels Magie fortlockte.

In einem vorbereiteten Ritualplatz beschwor ich die Viel-

farbene und brachte ihr als Opfergabe
den Echsenmenschen dar. Dieser schien
seinen Tod erwartungsvoll willkommen
zu heifen und dankte seiner Gaottin in
lauten Tonen fiir die Gelegenheit zur
Wiedergeburt. Dies erboste mich und so
schlachtete ich ihn regelrecht ab, statt
wie geplant einfach seine Kehle zu
durchtrennen. Meine Anrufung war
jedoch trotzdem oder wvielleicht auch "gevade

deswegen erfolgreich.

Eine tiberderisch schine weibliche Gestalt erschien, lichelte
mir zu und verschlang mit thren Reifzihnen den zerfelzten
Leib des Echsenmenschen. Sie horte meine Forderungen ge-
lassen an und aus ihrem Rachen erschien ein Skorpion mit
dem Schwanz einer Klapperschlange, der mir iiber das Ge-
sicht glitt und dann meinen tibrigen Korper erkundete. Wo
mmmer er mich beriihrte, brannte meine Haut wie Feuer und
ich wurde ohmmdchtig, sobald ich die Anrufung korrekt been-
det hatte. Als ich wieder zu mir kam, war ich allein und mein
ganzer Korper mit eitrigen griine Blasen iibersit. Der An-
blick traf mich mit grofer Kraft und ich fiel erneut in einen
tiberaus unruhigen Schlaf, aus dem ich am néchsten Morgen
zwar nicht erholt, aber mit makelloser Haut und noch scho-
ner als zuvor erwachte.

In den folgenden Tagen verspiirte ich eine grofe Klarheit
und sah und begriff auf einmal Dinge und Zusammenhdn-
ge, die mir zuvor villig entgangen waren. Ich hatte mich
schon immer fiir die Anatomie des menschlichen Korpers in-
teressiert, doch jetzt sah ich viel deutlicher; wie alles zusam-
mengehirte und wie man es anders zusammensetzen kinnte,
um vollig neue Gestalten zu erschaffen. Meine Ndchte waren
kurz und von seltsamen Trawmen erfiillt, doch wozu brauchte
ich Schlaf? Es gab soviel zu entdecken und zahlreiche Arz-
neten, von Traumpulver tiber getrocknetes Schlangenblut,
begleiteten mich dwrch die Tage. Mein Aussehen verschaffte
mir zahlreiche Bekanntschafien und wen oder was immer ich
begehnrte, es fiel mir regelrecht in den Schof.

Doch meine Ausschweifungen forderten thren Preis, und so
musste ich mich der Herzogin noch stirker verpflichten, um
meine Schonheit zu behalten. Schnell hatte ich so den ersten
und den zweiten Kreis der Verdammnis durchschritten und
den dritten erreicht. Die ersten Dimonenmale hatte ich durch
etnen Handel mit der Herzogin verschwinden lassen kinnen,
doch nun zeigten sich kleine Horner an meiner Stirn, die ich
mit meinen Haaren verdecken musste. Manchmal behauptete
ich auch Fremden gegeniiber; ich sei ein Reisender aus dem
Giildenland und gehire einer dort lebenden Rasse an ...«
—Auszug aus den Akten des Prozesses gegen larlisin Boca-
dilio vor dem Gildentribunal zu Punin im Jahr 1008 BF
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=== Die Herzogin des wimmelnden Chaos =<

sfaloth, oder Calijnaar, wie der Kundige sie nennt,

ist eine im wahrsten Sinne des Wortes unbeschreib-

bare Erzdimonin — und genau das ist ja auch die
Bedeutung des urtulamidischen Wortes As’Sefaloth. Die Her-
zogin des wimmelnden Chaos und ihre Gefolgschaft sind noch
einmal weniger von Ordnung und Vorhersagbarkeit einge-
schrinkt als andere Geschopfe der Siebten Sphire, denn das
Chaos in ihnen ist wesentlich stirker. Diese Ddmonen haben
unendliche viele Gestalten und doch bis auf wenige Ausnah-
men keine einzige, die wirklich dauerhaft oder vorhersagbar
ist. Dies macht es so schwer, ihr Wirken unzweifelhaft zu
erkennen, und Calijnaar ist deshalb auch eine Meisterin der
Téuschung.
Wie manche zweifellos bereits wissen und manche meiner
Feinde anzudeuten nicht miide werden, habe ich selbst in
jungen Jahren aus Narrheit einen Pakt mit dieser Erzdimo-
nin geschlossen, dem ich nur Dank géttlichen Eingreifens
entkommen konnte. Als anschauliches und abschreckendes
Exempel werde ich deshalb in diesem Kapitel aus den dama-
ligen Prozessakten zitieren.

. .‘\.’J(rv---wn — b oo A y

»Im Giildenlande verhalt es sich nun so, dass dze. ;
dortigen Zauber der Quelle Khalyanar mod@ weilere,
wmfassendere 1lacht zuschreiben und dawu't auc.h wohl
21 Operieren Wissen: Demn da Khalyanar die Leiber
verformt und fremdartiges Leben zu schaffem versteht,
sieht man sie hier als dicjenige 1lacht, die v’lbgr das
damonische Humus=Clement gebietet. Verschiedene
Demonen, die in Hventurien dem Jlgarimoth zugeord-
nel sind, gelten dort als flusgeburten Khal.yamars.« \
—aus der Korrespondenz des Gildenlandischen

Gesandten azir ter Vaan
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In der Praxis ist die kultische Verehrung der Asfaloth kaum
verbreitet, denn als angebetete Gotzin taugt sie wenig: Man
kann sich von ihr weder eine Gunst noch Gnade erhoffen
und ihr Prinzip, das wimmelnde ungeordnete Chaos, ist nur
fiir wenige Menschen interessant oder attraktiv. Zwar gibt es
durchaus ernstzunehmende Hinweise, dass die Verchrung
Asfaloths besonders im urwaldbedeckten Binnenland der In-
sel Maraskan verbreitet ist, doch einen wohlorganisierten Kult
mit einem anerkannten Anfiithrer scheint es selbst dort nicht
zu geben, obwohl oder gerade weil in diesen Landen das wim-
melnde Chaos herrscht.

Nein, mit Asfaloth paktiert, wer sich konkrete Vorteile ver-
spricht: Thre Gaben an ihre Anhinger sind Verwandlungen
des eigenen Kérpers (so zum Beispiel die VerheiBung der
ewigen Jugend), aber auch die Erschaffung neuer, scheinbar
niitzlicher GliedmaBen wie Fliigel, H6érner oder Klauen.

Vor allem wichtig ist allerdings die Fihigkeit, chimirische Le-
bensformen zu erschaffen und zu beherrschen: Die Chimi-
rologie gilt vielen als die Koénigsdisziplin der asfalothischen
Dimonenbeschwérung und der ihrer besonderen Art der
didmonischen Kraft zugeordnete Zauber ist der DAEMONI-
FORM.

Die Vielfarbene Macht, wie manche sie auch nennen, ist die
unbezweifelbare Widersacherin der hohen Herrin Tsa, ifft
sie doch deren lebensschaffende Kraft durch die chaotische
Erzeugung unnatiirlicher Kreaturen nach und verzerrt so
die Wandelbarkeit zu ziellosem Chaos und schierem Zufall.
Tatsdchlich verhilt es sich so, dass nur die Krinkung der Jun-
gen Gottin und die Opferung dessen, was ihr besonders lieb
ist, dauerhaft einen positiven Eindruck auf die Erzdimonin
macht. Alle anderen Dinge sind als Opfergaben von cher
zweifelhaftem Wert, denn was beim ersten Mal die Beschwo-
rung erleichtert, mag sich beim nichsten Versuch als hinder-
lich erweisen, kurz darauf aber als noch hilfreicher als sogar
beim ersten Mal: Weder formlose Schleimgeschépfe wie Rie-
senamdben noch tierische oder menschliche Missgeburten

haben sich als stetig niitzliche Gaben erwiesen, denn auch
hier herrschen vor allem Chaos und Zufall.




»Ich war mittlerweile seit zwer Jahren in Brabak, zihlte so
illustre Personen wie Magister Galotta und Meister Polber-
ra zu meinen intimsten Freunden, hatte der Calijnaar zahl-
reiche Dienste geleistet und mir schien es, als ob ich fast alles
erlangt hétte, was ich mir erhoffen konnte, als mich Magister
Morchrabar einlud, meinen Horizont zu erweitern.

Ich sollte thm bei einem Ritual assistieren, das mir weiteres
Verstimdnis der Herrin bringen wiirde und mittels dessen ich
mich auferdem ihrer Aufmerksamkeit wiirdig erweisen kon-
ne. Das Ritual war fiir den néchsten Newmond, drei Tage
spdter; festgelegt und ich fieberte diesem Abend voll freudiger
Erwartung entgegen, denn viel zu lange schon waren mir
die herkommlichen Vergniigungen schal geworden und ich
wollte neue, aufregende Dinge erleben.

Schlieflich war der vereimbarte Zeitpunkt gekommen. Ich
wies Luciano — der in allem aufer dem Namen nach mein
Sklave war — an, sich bereitzumachen, wm mich zu begleiten,
damit ich im Falle der Notwendigkeit ein passendes Blutopfer
zur Hand hétte. Wir erreichten zur zehnten Abendstunde die
Stadtvilla von Magister Mochrabar, die in der Néhe des Ha-
fens lag. Mir wurde von einer stummen Dienerin die Tiire
gedffnet. Es ist ein barbarischer Brauch, seinen Sklaven die
Zunge zu entfernen, wenn es auch vielleicht manchmal notig
ist, um das des Schreibens unkundige Volk daran zu hindern,
Geheimnisse weiterzugeben. Sogleich fiel mir der durchdrin-
gende faulige Geruch auf, der aus dem Haus drang und den
auch zahlreiche Dufiile kaum iiberdecken konnten. Luciano
fing an zu wiirgen und auch ich musste rasch einen Poman-
der hervorziehen. Das Laboratorium, in das wir schlieflich
geftihrt wurden, enthiell zahlreiche Kdifige, in denen merk-
wiirdige Gestalten hockten, teils Oktopus, teils Affe, und mich
aus Glupschaugen aggressiv anstarrten.

“Faszinierend, nicht wahr?” tonte die Stimme von Meister
Morchrabar zuw mir hiniiber. Ich blickte in seine Richtung
und schauderte. An den nutzlosen dritten Arm, der aus sei-
ner Brust wuchs, hatte ich mich in den letzten Wochen ge-

wihnt, doch mun hatte sich auf seiner rechten Wange eine |

Mauliffnung aufgetan, aus der fortlaufend Geifer lief Ich
[fragte mich erneut, warum er die Krifte der Herrin nicht
nulzte, um derartige Entstellungen — wie sie nun emnmal hin
und wieder auftreten konnten — einfach zu beseitigen, doch
es schien ihn nicht zu storen. “Kommit néiher, mein Freund,
kommt néiher.”

Seine Umarmung und den traditionellen Wangenkuss zu
ertragen kostete mich einige Miihe doch es gelang mir die
Geste zu erwidern, indem ich mich auf andere Dinge kon-
zentrierte. Er nahm mein Mitbringsel zur Kenntnis, schickte
thn jedoch gleich wieder aus dem Rawm, was Luciano nur
zu bereitwillig tat.

Erst dann gestattete er mir; durch den Vorhang hinduwrch in
den Hawptraum zu treten. Ich halte weisungsgemdfp meine
Zeremoniengewdnder bereits in der Akademie angelegt, so
dass fiir mich keine weiteren Vorbereitungen notig waren.

Cracbrbabaar

Der Gestank von Blut konnte auch hier
kawm dwrch die brennenden Harze tiber-
deckt werden, aber Blut war zum Gliick
etwas, das mir nie etwas ausgemachi
hatte. .
Was ich in der Mitte des Raumes auf
dem Seziertisch sah, erschiitterte mich
jedoch bis ins Mark: In den letzten Ta-
gen war ein Gesprichsthema vorherr-
schend gewesen. Eine junge Elfe, die
auf emer weiten Abenteuerfahrt Bra-
bak besucht und sogar am Hof von Konig

Mizirion empfangen worden way, war spurlos verschwun-
den, und seine Majestit halte eine Belohnung ausgesetzt,
um seinen Gast aufzuspiiren. Die junge Frau lag hier auf
diesem Tisch, mit eisernen Kelten gefesselt, den Mund mit
etnem dreckigen Lappen zugestopfl. Ihr Unterleib schwamm
in Blut, denn ihre Beine und ein Arm waren abgetrennt und
ingendwer hatte begonnen, aus ihrem Leib das Riickgrat zu
losen, das sich nun kriimmte wie ein gewaltiger Farnspross
— und dennoch war noch Leben in der bedauernswerten
Kreatur. Von einer stattlichen Zimmerfeige in einem grofen
Keramikkiibel hing wie eine perverse Frucht eine schlanke,
zarte Hand herab.

Magister Morchrabar sah mich triumphierend an: “Wir
werden heute Geschichte schreiben. Heute werden wir sehen,
ob es stimmt, dass Elfen und Dryaden von grundsdtzlich
verwandter Natur sind, indem wir dieses Objekt mit die-
sem Baum verschmelzen. Zwar hdtte ich eine Blutulme als
pflanzliches Element vorgezogen, doch Ihr wisst, wie schwie-
rig diese zu bekommen sind und wie sehr sie die Verwendung
heptasphdrischer Energie erschweren.

Wie dem auch sei, Ihr habt die Ehre, zu unserem griferen
Ruhme der Kiinstler zu sein, der dieses Wesen erschafft, und
sie wird Euch dabei unterstiitzen.”

Er deutete mit dramatischer Geste auf das Halbdunkel im
groften Teil des Rawmes. Aus dem Schatten liste sich eine
unheimliche, groteske Kreatur mit einem Spinnenunterleib
und dem Oberkorper emner Frau und trippelte neben den
Tisch.

"Die Néherin wird die Exponate verbinden. Ich tibergebe
Euch jetzt die Kontrolle; lenkt sie, damit das Werk gut ge-
lingt.”

Das Ubernehmen der Kontrolle fiel mir leicht, geschah es
doch ohne Kampf — selbst die Dimonin schien eifrig, ihre
abscheuliche Arbeit fortzusetzen. Ich starrte wieder auf die
verstiimmelte Elfe. Ich hatte zahlreiche Frevel begangen, aber
das schien selbst mir zuviel. Die Verletzungen der Frau waren
zu schwer, wm noch geheilt zu werden, ganz von der Frage
abgesehen, ob noch etwas von ihrem Verstand iibrig geblieben
war. Ich blickte in thre grofen, unergriindlichen Elfenaugen
und schien mich in deren Tiefen zu verlieven. So viel Schon-
heit war so unnaitig zerstort worden!
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Ich traf eine schnelle Entscheidung und gab der Ddmonin
meinen Befehl: “Trenne dem Objekt den Kopf ab”. Mit einem
blitzschnellen Hieb war die Elfe enthawptet und erlost, noch
ehe der wulerfiillte Schrei von Magister Morchrabar verk-
lungen war.

"Was habt Thr Wahnsinniger getan? Habt Ihr eine Ahmung,
wie schwer es war, wie kostspielig, dieses Versuchsobjekt zu
besorgen? Das wird Euch die Herrin nie vergeben. Ihr wer-
det nie wieder in der Chimdrologie einen Fuf auf den Boden
bekommen.”

Als er mich wiitend angriff, gelang es mir, thn an seinem
dritten Arm zu packen und aus dem Gleichgewicht zu brin-
gen. GARDIANUM und ARMATRUTZ schiitzten mich vor
magischen Angriffen, so dass ich die Ddmonin bannen und
die Villa verlassen konnte.

Ich wusste nun, dass ich mir einen tiblen Feind gemacht hat-
te, und konnte nur hoffen, dass entgegen seiner Prophezei-
ungen Calijnaar mir die Tat verzeihen wiirde.«

—Auszug aus den Akten des Prozesses gegen larlisin Boca-
dilio vor dem Gildentribunal zu Punin im Jahr 1008 BF

=== {Jiec Ndberin der Leiber ==

ie meisten Diener der Asfaloth haben wie ithre Herrin
keine feste Gestalt und konnen sich in jeder belie-
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nen lingeren Zeitraum aufrechterhalten wollen oder kénnen.

bigen Form materialisieren, die sie jedoch nie fiir ei-

Es gibt jedoch einige wenige Ausnahmen, und die Niherin
der Leiber ist eine davon — dank ihrer enormen Niitzlich-
keit aus der Sicht des verdorbenen Chimirenmeisters, dem
die Dimonin eine wichtige Gehilfin bei der Erschaffung von
Chimiiren ist. Sie ragt gut drei Schritt hoch auf und besitzt
einen ekligen, vieldugigen Kopf, der aus einem bizarr men-
schenihnlichen Oberkérper mit groBen Briisten wichst. Sie
hat einen volumindsen Unterleib, der auf unbestimmt vielen
klauenbewehrten Fiilen ruht, manche sind wie von Raubtie-
ren, andere wie von Spinnen oder Skorpionen. Aus dem Ober-
leib entspringen zwei weitere stachelbewehrte Arme,

die in vier Klauenfingern enden. Das einzige Horn der
Dimonin sitzt irrefithrenderweise wie ein Schwanz auf

dem Hinterleib. Aus ihm spinnt Trachrhabaar (Mz.:
Trachrhabarim) einen unzerreiBbaren Faden, mit dem
Chimiren zusammengesetzt werden kénnen.

Die dimonische Schneiderin zerteilt mit ihren Klauen

und Stacheln die unseligen Lebewesen, die zu neuer
Form zusammengesetzt werden sollen. Sind die Ein-
zelteile einer zukiinftigen Chimire erst einmal zer-

legt, fugt sie die Dimonin gemilB den Wiinschen des
Beschwérers zusammen und niht sie mit dem von ihr
selbst gesponnenen Faden in ihre neue Form. Zum Ab-
schluss nihrt Trachrhabaar die neu geschaffene Chimi-

re mit ihrer ‘Milch’; einer iibelriechenden, schleimigen,
gelbbraunen Flissigkeit, die ihr Werkstiick mit neuer
Lebenskraft erfiillt und alle Wunden heilen lisst.

Ihren Fihigkeiten entsprechend wird Trachrhabaar am hiu-
figsten von Chimirologen herbeigerufen, denen sie die auf-
windige Arbeit des magischen Kombinierens unterschied-
licher Wesen abnehmen soll. Auch kann sie Kombinationen
erzeugen, die durch einfache Zauber nicht zu erreichen sind.
Thre Dimonenmilch soll auch zusitzliche Krifte besitzen,
insbesondere wird gemunkelt, sie spende ihre Lebenskraft
auch dem Beschwérer, wenn er sich iiberwinden kann, sie

direkt aus der Didmonenbrust zu trinken — auf diese Weise
kénne sogar zusitzliche Kraft gewonnen werden, iber die
Wundheilung hinaus, doch sei diese unweigerlich dimonisch
verseucht.




»Ls war am achtundzwanzigsten T3a im Jahre 15 Hal (1008
BF). Mittlerweile war ich seit drei Jahren in Brabak. Die
Drohungen von Meister Morchrabar hatten sich als wahr
erwiesen: Es war mir nicht gelungen, irgendwelche nennens-
werte Erfolge in der Chimdrologie zu erreichen. Ja, ich kann
auch sagen, dass mir Calijnaar ganz offensichtlich grollte,
denn es wurde immer schwerer, die Mutationen und Ddmo-
nenmale zu verbergen: Wann immer ich ingendetwas beseitigt
hatte, traten zwei neue Verdnderungen ein.

Ich stand inzwischen im fiinflen Kreis der Verdammnis. Mei-
ne Erforschung der Allgemeinen Dimonologie verlief aus-
gezeichnet. Ich hatte mittlerweile engen Kontakt zu einigen
Anhéngern des Borbarad gefunden und studierte auch diese
[aszinierende Form der Magie. Die Forschungen nahmen fast
meine ganze Zeit in Anspruch, nur selten schlief ich noch
oder nahm Nahrung zu miy, es schien mir als reine Zeitver-
schwendung, gab es doch so viel Neues zu erforschen.

Das Einzige, was ich in grofen Mengen zu mir nahm, waren
Drogen aller Art: Elixiere, um wach zu bleiben, um meinen
Korper zu stirken, wm meine Ervinnerungsfahigkeit zu ver-
bessern. Dank einiger Freunde, die mich die Laboratorien
des Roten Salamanders nutzen liefen, konnte ich mir fast
unbegrenzt alles besorgen, was ich bendtigte.

Eines Tages, als ich mich wie jeden Morgen ausgiebig im
Spiegel untersuchte, entdeckte ich zwei weitere grdssliche Ver-
dnderungen. Der Echsenschwanz an meiner Hiifle war zwar
storend, aber ich hatte bislang noch nicht den Mut gefunden,
thn einfach abzuschneiden. Doch nun war mein linkes Auge
zu einem froschartigen Glupschauge geworden, das alles noch
viel schérfer erkennen lief. An Stelle meines Nabels hatte
sich wie eine Wunde ein Maul aufgetan, aus dem obszon eine
Zunge hervorschlingelte. Nun musste ich handeln.

Ich hatte mir schon eimige Monde zuvor gemdp einer par-
tiellen Version des Ma’Zakaroth Schamaschiu eigenhindig
emen Ritualdolch aus Mondsilber gefertigt und ihn im Blut
emer Eidechse aus dem Tsaheiligtum von Silas gehdrtet. Die-
ser scharfe Dolch, der fiir jede Anwendung new geschaffen
werden muss, sollte wrspriinglich dazu dienen, den Echsen-
schwanz zu entfernen, doch ich hatte es immer wieder vor mir
hergeschoben.

Doch nun wiirde die Operation umfassender werden. Ich
hatte in der Metaspekulativen Ddmonologie einige vage
Hinweise auf einen Diener der Asfaloth gefunden, der mir
als Losung meiner Probleme erschien, und so machte ich
mich mit meinen Paraphernalia und Donaria, einem grofien
Vorrat diverser Krduter und den Aufzeichnungen auf, wm in
den Stimpfen bet H’Rabaal, wo alles angefangen hatte, ein
wetleres grofes Ritual zu wirken. Ich war allein, denn es gab
niemandem, dem ich zugetraut hdtle, aus der Situation und
meiner Hilflosigkeit keinen Vorteil ziehen zu wollen.

Ich bereitete den Beschwirungskreis, denn einen Bannkreis
konnte ich in diesem Falle nicht nutzen, entledigte mich mei-

Ctbllanogog |

ner Kleider, legte den Dolch und betdu=
bende Kriuter zurecht und begann mit
der Anrufung.

Dann nutzte ich den Dolch, um mit
etnen raschen Schnitt eine Ader an
meinem Hals zu dffnen und Blut fiir
den zu rufenden Ddmonen zu vergie-
fen. Dies war duferst schwierig, denn
das Opfer durfle nicht zu gering sein,
um das Vorhaben nicht zu gefihrden,
aber auch nicht zu stark, denn ich
wiirde noch grofie Mengen Blut im Verlauf des

Ritual verlieren.

Wo mein Blut in der Boden sickerte, platzte die Krume auf
und ein knorriger, Baumkaktushybrid brach durch den Bo-
den. Als ich mit meiner Beschworung zu Ende war, ragte
er etwa anderthalb Schritt weit awf, mit stielformigen Aus-
wiichsen, auf denen Augdpfel, Ohren, Nasen, und Finger
wie in einer Brise schwankten, obwohl es absolut windstill
war. Ein Teil der Rinde war makellose menschliche Haut,
die ich zu nutzen gedachte, wm meinen Bauch zu heilen. Ich
trat an den Ddmonen heran und schélte mit meinem Dolch
das gewiinschte Haulstiick ab. Wéihrend ich schnitt, tropfle
schwarzes, harziges Blut auf den Boden, und als einer der
Tropfen auf meinen nackten Fufs fiel, brannte es einen Au-
genblick, wie gliithende Kohlen, wm dann zu einer eigenar-
tigen Taubheit zu fiihren. Ich erntete ein weiteres Stiick und
schnitt zum Schluss einen Augapfel ab. Obwohl die Nacht
warm way, zitterte ich wie Espenlaub, doch ich durfle nicht
schwach werden. Der schwierigste Teil kam nun noch: Der
Démon durfle erst nach Abschluss der Operation gebannt
werden.

Ich nalm gerade soviel betdubende Lotospollen, dass ich si-
cher sein konnte, dass sie den Schmerz diampfen, aber mich
nicht in einen Ddmmerschlaf versetzen wiirden,. Ich hatte
zum Gliick profunde Kenntnisse der menschlichen Anatomie
und wusste, dass nun alles sehr schnell gehen musste, wenn
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[ das Ganze nicht vergeblich gewesen sein sollte.

Ich band mich an eine Zypresse, um nicht umzufallen, dann
setzte ich den ersten Schnitt: Mit einem raschen Hieb trennte
ich den Echsenschwanz ab. Das Blut rann klebrig an meiner
Seite entlang. Zuerst spiirte ich keinen Schmerz. Schnell, be-
vor mich der Mut verliep, setzte ich den Dolch erneut an, um
das Maul und die Zunge aus meinem Leib zu schélen. Nur
noch ein weiterer Schnitt — es gab kein Zuriick. Ich steckte
den Dolch in meine Augenhihle, spiefte den schleimigen
Augapfel auf und entfernte ihn. Ich konnte kawm einen kla-
ren Gedanken fassen.

Ich wiirde als erstes das Auge einsetzen miissen. Ich spiir-
te, wie aus allen Wunden der Lebenssaft herausstromte und
durch einen roten Schleier sah ich das vom Dimonenbawm
geerntete Auge. Ich stecke es in die Augenhohle und spiirte,




wie ein winziger Greifarm fast wie ein Wurm langsam in der
Augenhiohle umher griff und sich festklammenrte, wéihrend er
den Weg in mein Gehirn suchte.

In diesem Moment fragte ich mich, was ich hier eigentlich
machte und ob ich irgendeine Ahnung hitte, was diese dédmo-
nischen Dinge mit meinem Korper anstellen wiirden. Irgen-
detwas in meiner Augenhohle schien bis in die Mitte meines
Kopfes zu stofien und der Schmerz war schier iiberwdltigend.
Ich wiinschte in diesem Augenblick, einfach das Bewusstsein
zu verlieren, doch durch das neue Auge sah ich eine graue
Odnis, die nichts mit der griimen Wildnis zu tun hatte, in
der ich stand. Ich stiefp den Dolch in das Dédmonenauge und
schleuderte es auf den Cthllanogog und schrie ihm mat letz-
ter Kraft die Bannformel entgegen, bevor mir endgiiltig die
Sinne schwanden.

Als ich wieder bei Bewusstsein war, war mein ganzer Leib mit
Binden umuwickelt und ich konnte die leere linke Augenhih-
le ertasten. Ich war von Echsenmenschen gefunden worden,
ausgerechnet vom Stamm des jungen Achaz, den ich seiner-
zeit geopfert hatte — und sie hatten mir mein jammerliches
Leben gerettet. Ich gestand ihnen, was ich getan hatte, wobei
sie vieles ohmehin schon wussten. Sie befanden, dass ich mich
dem Unrteil der Gittin stellen musste.

Ich tat es, lauschte den Worten thres Priesters, starb und wur-
de durch den Willen der jungen Gottin erfrischt wiedergebo-
ren. Nun bin ich hier, wm mich der Gnade der grauen Gilde
auszuliefern ...«

—Auszug aus den Akten des Prozesses gegen larlisin Boca-
dilio vor dem Gildentribunal zu Punin im Jahr 1008 BF

=== Der Alles Gebdrende =<

er Cthllanogog (Mz.: Cthllanogogya) ein minderer
Diener der Asfaloth, ist ebenfalls ein Dimon, der
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iber eine mehr oder weniger festgelegte Form ver-

fiigt. Seine GroBe ist variabel, betrigt aber niemals weniger
als anderthalb Schritt. Sein Leib ist ein stimmiger Hybrid aus
Kaktus, Baum und Blume, und auf langen schmalen Sticlen
wachsen menschliche Kérperteile wie Augen, Nasen, Hinde,
FiiBe, ja teilweise ganze GliedmaBen, Hautlappen und was
immer der Beschworer fordert.
Cthllanogog ist gleichsam ein ‘Organbaum’, der dem Be-
schworer verloren gegangene Korperteile liefert — fiir ithn
selbst oder aber wen immer der Zauberer verindern oder
wiederherstellen will. Bei der Beschwérung muss derjenige,
fiir den die zu erntenden Kérperteile bestimmt sind, eine
tippige Menge des eigenen Blutes spenden. Der Empfinger
muss mit der Prozedur nicht einverstanden sein, solange sein
Blut verwendet wird, um den Dimonen herbeizurufen. Um
die dimonisch erzeugten Korperteile zu verpflanzen, ist es
notwendig, zuvor die Originale (oder neuere Haut von
einem Stumpf) zu entfernen und dann den Ersatz
zu platzieren und entweder mit Magie oder notfalls
normalen Heilkundekenntnissen zu fixieren.

Der Ersatz ist tiblicherweise nach einem guten
Nachtschlaf einsatzfihig, hat jedoch, auch wenn
er fiir gewohnliche Beobachter normal aussicht,

eine fiir Magier und Geweihte deutlich erkenn-
bare didmonische Aura. Feinfithlige Normal-
sterbliche mit ausgeprigter Intuition empfinden
den Triger als unheimlich und beunruhigend.
Werden Organe von diesem Baum einem ande-
ren aufgesetzt, verbinden sie sich zwar ebenfalls
mit dem Korper, verwelken und verfaulen aber
spitestens beim nichsten Sonnenaufgang. Das
skrupellose Dimonologen dennoch auf diese
Weise kurzfristig ihre Untergebenen — und be-
sonders kimpfende Handlanger — ‘reparieren’
und nicht lange nach der Wirkungsdauer dieser
‘Heilung’ fragen, ist schon mehrfach beobachtet

worden.




Casfarelel ? Zbolvar

asfarelel, der Gierige Feilscher und der Seelenfressende
Vermehrer des Blutbefleckten Goldes — das sind die bei-
den bekanntesten Beinamen dieses Erzdimonen. Geiz
und Neid, Habsucht und Goldgier sind die vorherrschenden
Gefiihlsregungen und Triebe, die mit dem erzdimonischen
Widersacher des gottlichen Phex assoziiert werden — und das
alles sind sehr verbreitete, sehr tiefgehende Emotionen, von

denen kaum jemand frei ist.

s Wanche fragen man, wie man evkenmen soll, ob e
Handelsgeschaft oder anderes Vorhaben dem Hemm‘
Dhex gefallig ist oder doch eher auf damonischen Cin-
[liisterungen beruht. Stets ist es verwunderlich, diese
Frage zu horen, wo die fntwort doch derart deutlich
ist: Dem Herrn Dhex st es wohlgefallig, dass man
sich anstrengt, dass man seine eigenen Saben und
Krafte einsetzt, wm damit das Bestmogliche fiir ‘sich
=it gewinnen, dabet in dieser Welt Risiko und Sefahr
auf sich wimmt wnd Herausforderungen nicht scheut.
Der Seelenfresser aber behauptet, man habe ein fln-
recht auf Besitz und Exfolg. Cr verspricht den schem-
bar leichten, ungefahrlichen Weg zu Reichtum und
gibt dem fInhdnger wemger die Kraft, sich selbst zu
helfen wnd zu verbessern als viehnehw die anderen zu
schadigen und ihrer 1oghchleiten zu bemubent«
—aus einer Warnschrift des phexgefalligen Orclens
 der Mada Basari
o - et
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Die Verchrung des Tasfarelel ist zweifellos von Al-
ters her in Aventurien verbreitet, dabei aber deutlich
schwieriger in alten Chroniken oder Legenden ein-
deutig auszumachen — denn wenn schon sein gott-
licher Feind Phex seine Diener zu Heimlichkeit und
Verborgenheit anhilt, so tut es der Erzdimon nur
noch mehr: Sein Weg in die Herzen der Menschen
fiithrt Giber ihre Gier nach Gold, Gut und Geld. So
verbreitet ist diese Eigenschaft, dass kaum jemand
davon unberiihrt bleibt, und wenn es ein Tasfarelel-
Paktierer zu groBem Reichtum bringt, so wird er
zwar von manchen bewundert und von anderen be-
neidet, doch nur sehr selten als Dimonenbiindner
verdichtigt — und wenn doch, so weisen viele Hérer
eine solche Vermutung als Ausgeburt reiner Miss-
gunst zurtick.

Hier ist auch zu bemerken, dass der Pakt mit Tasfa-
relel zwar fahrlissige Geringschitzung fiir das eige-

ne Seelenheils erfordert, ansonsten abér |
mit deutlich weniger Irrsinn verbunden
ist als der Pakt mit manchen anderen
Erzdimonen. Das Biindnis mit dem
Gierigen Schacherer fordert und foérdert
Riicksichtslosigkeit und Kaltherzigkeit,
wenn es um den eigenen Vorteil geht,
doch der Paktierer erstrebt weder den
Untergang der Welt noch eine chao-
tische Umwilzungen der Welt, sonder
‘nur’ eine Konzentration aller Schiitze

»Kawm etwas illustriert den Ulnterschied in der Vorge-
/lelzsweise des “Tasfarelel gegeniiber allen andleren Deimo-
nen besser als seine (id est die von seinen Yaactgeng)ssen
enwandte) Form des Danpamonion: o weil man
dass “Thargunitoth meist animierte Skeletthcnde untsa;n—
d(\zt, wahrend Charyptoroth Krakenarme schiclt und au
Geheib des Blakharaz oft brennende Geibeln in nachi-
schwarzen Klaven wm sicl schlagen. Doch wird in nomine
Zzsfarc/elis em solcher Zauber g‘ewils‘let, S0 manifestieren
s?c/z hauptscchlich feiste Wenschenhende mit bliihend vo-
siger Haut und langen, golden lackierten Fingerndgeln. Sie
stnc mit /uwe/en wnd Schinuck wberladen 1nd tmgfn (;/—
‘/gs.(m/lt vzc/.e / h‘miz('mdcn Handgelenlekettehen und meliyore
Ringe an jedem Finger. Treten klaffende Demonenmeinler
auf, so scheinen sie goldenen Drachen =y gehoren, die mit
diamantenen Zeilmen zubeifen, ‘ | |
fln der furchtbaren Kampfleraft der Crscheimumgen cindert
dez«‘ ganze Tamc! nicht das Geringste. Doch wehe dem, der
im Gemetzel die daimonische Crscheinung vorgeblich ver-
letzt, in dem er ein Hand abtrennt oder emem Drachen-
maul emen fuwelenzaln ausschlagt: Selbst in dieser Si’-
tzfation kann seine Habgier gewac‘kt werden, so dass or die
Sefahr wm sich hevum vergisst und nur noch danach strebt
sich die Beute” einzustecken, bevor die Manifestation i;'l |
die iederhollen zuriickleehrt. & mag diese verriickte Gier
vor sich selbst d{llﬂil rechtfertigen, mur ein kostbares f jﬁ—
d('mleer? an den élx‘f()/g bewahren zu wollen, und sioht gar
nicht, in welch wntige Gefahr er sich dadurch begibt.«
—aus den Kommentaren der Demelios Ilandoniella
Terbysios zum freamm




»Das Blutbefleckte Sold, dass sich auch im Bei-
nahmen des Zholvar findet, gehort zur wichtigsten
Flusstattung seiner Biimdner: Sehr oft fiiliven sie eine
Schatulle, Geldkassette oder Borse bei sich, die schein-
bar randvoll mit blinkenden, neugeprégten Goldstiicken
gefuillt sind. Weder der Behdlter selbst noch die 11liin-
zen weisen selbst bei griindlichster Betrachtung ver-
dechtige flnzeichen auf, die auf eine deamonische Ilatur
deuten — keine Inschriften in magischen Glyphen,
keine flbbildungen des Crzddmonen oder eines seiner
geharnten Diener, nichts. Es sind gewohnliche, wenn
avch tiberaus new und verfii/weis'iscll wirkende Reichs-
dukaten, Hovasdor, F1I'fnfaner Dublonen, flranische
Denare, Bornische Batzen, was auch immer gerade in
die jeweilige Landschaft passt. ‘Blutbefleckt’, wie es der
Vlame andeutet, sind die go[dstiiclee erst recht nicht;
zumindest nicht auf sichtbare Wheise.

Doch man sei gewarnt: fuch wenn es auf den ersten
Blick nicht so erschemt, so bemiiht sich der Paktie-
rer doch, diese linzen einem ahmungslosen Opfer
zukommen zulassen, denn sie treffen und verletzen so
sicher wie Gift: Zuwar merkt man es nicht sofort, doch
wenn man diese niederhollischen Substanz annimmnt,
so schwdcht und entkraftet sie gnadenlos, und manche
sind gar zusammengebrochen, weil sie zuviel des Blut-
beleclten g() des an sich gerafft hatten.

Ulin sie dazu zu bewegen, wird ein Bescluwarer viele
unterschiedliche Taktiken versuchen: Iur selten ein-
mal wird er diese Substanz benutzen, wm bei einem
andernfalls ehrlichen Handel zu betriigen — denn

es scheint nicht den Dri lluplcn des Erzddamonen zu
entsprechen, wenn jemand getroffen wird, der qute und
ehrbare &rimde hatte, fir eme kostbare Ware Gold als
Bezahlmlg zu erwarten. Cs scheint dem qszis‘ﬂuchten
wollgefalliger zu sein, diejenigen zu treffen, die ihre
Soldgier verleugnen, und sie durch geschickte Worte
zu verleiten, sich bestechen zu lassen. Mitunter, so
wird geschrieben, fithrt ein Démonenbimdner gar eine
Situation herbei, in der ein scheinbar rechtschaffener
Gesetzeshiiter in Versuchung gerdt, thi die scheinbar
ippig gefiillte Schatzkiste mit Gewalt oder Drohumgen
abzupressen.

Die verwndbare Stelle, durch die dieser damonische

Sngriff wirksam wird, ist dabei fraglos die Goldgier
des Opfers: Denn wie es scheint, muss es das Gold
willig und wissentlich annelimen: Wird es gencitigt oder
gezwungen, den Bellter ohne Kenntuis des Inhalts
zu nehmen, passiert ebenso wenig wie bem heumlichen
Verbergen einer solchen Kassette oder Borse im Se-
peck des Ulnwissenden: 'lur wenn er weib, dass es wm
kostbare 1imzen gelit und er sie beveitwillig (oder
sogar gierig ) annimmt, bildet sich eine Verbindung
zwischen thm und der damonischen Substanz, durch
die sie thn seine Kmft rauben kann, wenn sie nach
einiger Zeit i die Vliederhollen zuriicklechyt.

Es wird sogar gemunkelt, dass besondever Schaden
eintritt, wenn das Opfer von einer noch groberen Sier
erfiillt ist: SIngeblich ist der Besclhwarer selbst nur in
der Lage, die Demonensubstanz in ihrer goldenen &e-
stalt aus dem Behdlter zu nehmen, wéhrend sie emem
Opfer, dass sich wertvollere Dinge wimscht — M iin-
zen und Schimuck aus Mondsilber oder Ziwergengold,
gar Stiicke aus magischen Metallen wie Mlindorium
und Endurivm oder wertvollste Kristalle wie flda-
manten wund Karfunkel — als solche erscheinen und
ergriffen werden kann. Wer sich verleiten ldsst, vor
lauter Gier enen Bescluwarer nach derlei Schitzen zu
fragen und sie von ihin entgegenzunehmen (oder cher
deren tauschend echte lachalmung ), der mag zweifel-
los tot niederfallen, wenn die Demonensubstanz wieder
verschwindet, und wehe dann seiner Seele — der Erz-
dcimon hat [raglos eine guten Hmspmch darauf, selbst
wenn kein expliziter Pakt geschlossen wurde.

Die genannten Schwierigkeiten haben auch dazu ge-
fithrt, dass bislang noch keme genaue analysemagische
oder alchimistische Ulntersuchung des Blutbefleckten

| Goldes durchgefilwt werden konnte, denn es ist dafiv

viel zu flichtig und gefahrlich. Cs besteht nicht einmal
Gewissheit, ob es sich beim Blutbefleckten Sold wm

das dem Gierigen Feilscher zugeordnete Unmetall
handelt oder nicht. Zwar gibt es Geriichte, dass manche
Besclwarer auch Waffen mit dinn gehcmmertem Dei-
monengold tiberzichen, doch das erschemt angesichts der

oben-beschrichen Cigenschaften doch eher fraguwrirdig.«
—aus einent-internen [1lemorandum des

phexgefélligen Ordens der MNada Basart




bei sich selbst — und insgeheim hofft er vielleicht sogar, der-

einst seine eigene Seele aus dem Pakt freikaufen zu kénnen,

da schlieBlich “alles seinen Preis” hat. Das macht ihn erschre-
ckend idhnlich zu gewohnlichen Geizhilsen und Raffern, so
dass man ihn kaum an seinen Taten erkennen kann.

Das Mittel der Wahl des Tasfarelel ist nicht der Kampf oder
die sichtbare Magie, nicht einmal Drohungen oder Schrecken,
sondern die langsame Korruption durch Versprechungen und
Gaben, die ihm nichts, dem Frevler aber alles bedeuten. Auf
diese Weise konnte er seine Macht durch Tticke und Verschla-
genheit weit besser ausbauen als viele andere Didmonen, die
durch tapferen Widerstand gegen ihre Horden besiegt wur-
den.

Erwihnenswert ist noch, dass in der Zeit vor den Skorpion-
kriegen in der Stadt Zorgan cine Stadtgottheit des Namens
Shulvor angebetet wurde, dessen Statue die Magiermogule
dann nach Fasar verschleppten. Heute wissen wir allerdings
nicht einmal sicher, ob es ein Gott oder eine Gottin war, die

T
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man anbetete, und sehr wenig tiber die zugeord-
neten Attribute. Anstelle einer irregeleiteten An-
betung Zholvars kénnte es sich auch um eine Ver-
chrung der himmlischen Rahja unter dem Namen
ihres Sternes Sulvo, des ‘Auges der Stute’, gehandelt
haben. Eine eindeutige Antwort muss also vorerst
ausbleiben.
Die wichtigste Gabe des Erzdimonen ist mate-
rieller Reichtum und der Weg, diesen unrecht-
miBig zu erwerben. Das mit seiner Macht
verbundene Edelmetall jedoch ist — wenig
iiberraschend — nur Lug und Trug.
Neben dem Blutbefleckten Gold als Waffe
verleiht Tasfarelel auch Edelsteine als In-
strumentder Machtausiibung: Das tibliche
Symbol eines Paktes mit dem Erzdimonen ist
ein groBes, vielfach facettiertes Juwel, das irgendwo mit
dem Koérper des Paktierenden verwichst. Diesen ‘Di-
monenkarfunkel’ kann der Beschwérer nutzen, um sei-
nen Willen zu konzentrieren, sich bei Verhandlungen
durchzusetzen und Widersachern Pech zu bringen;
der Preis, den er dafiir zahlen muss, ist seine Seele. Es
heiBt, die Benutzung des Juwels als Willensfocus rau-
be dem Pactierer mit jedem Einsatz ein weiteres Stiick von
der Fihigkeit, irgendetwas anderes als Reichtum zu genief3en
—und selbst dieser wird zunehmend als leer und unbefriedi-
gend empfunden. Nur das Erwerben neuen Besitzes vermag
noch einen Abglanz alter Lebensfreude in das kalte Herz des
Verfluchten zu bringen, doch auch dieser Funke stirbt rasch,
und so muss er immer und unauthérlich mehr und mehr an
sich reifen.
Als spezifische Fihigkeiten, die ein Tasfarelel-Pakt dem Ruch-
losen einbringt, werden zusitzlich noch ein Sinn fir Eindring-
linge im personlichen Schatzhort des Paktierers wie auch die
eigenstindige Erschaffung von (verginglichen) Edelmetallen
aus Dreck genannt; wihrend der Sinn fiir eintrigliche Han-
del, die Gabe, andere mit Habgier zu umnebeln und das Her-
beiwiinschen von Pech ja bereits erwidhnt wurden.
Das Buch Wege zum Wohlstand ist einer der Binde des Antido-
dekarischen Zyklus, der die den zwolf Erzdimonen zugeord-
neten Zauberbiicher vereinen soll. Uber das Buch ist nichts




genaues bekannt, doch konnten Gelehrte in den letzten Jah-
ren einige Informationen zusammentragen:

»Cs gibt einige vage Himweise darauf, dass das besagte Werk vor allem
ein Lockmittel ist, wm 1Menschen von ebenso grober I leugier wie Hab~
gier an der Vlase herumzufithven und wn ihren Besitz zu betrigen:
Fngeblich wnfasst das Gesamtbwerle achitzehn Binde zu tiber 3.000
Leltionen, doch genauso gut konnten es unendlich viele sein — denn em
entscheidendes Drinzip besteht darin, dass der wissbegierige.l’l’?écme'—
gern-Kultist fiir jede emzelne Lektion zur Kasse gebeten wird. So sid
in der Vergangenheit auch einzelne Leletionsbriefe gefunden wovdgn, .
deven flussagen vor allem wnwollstndig, verwirrend und zum Teil wi-
derspriichlich sind. ' )
Teilweise werden chaotische Versionen der urzeitlichen kosmischen SGe-
schelmisse als Walirhetten pw’isemticrt, so elwa eme vor “siebencinhalb
Flonen” vorgefallene Fusloschung aller 1Menschen durch gewaltige Vul-
kanausbriiche, die von einem basartigen ‘Hevrscher der Sterne” verurs=
acht widen. 1 Tur durch den Evwerb und das sorgfaltige Studium aller
Leletionen sollen die Leser ihre Seelen vom naclwirkenden Cntsetzen
jener Zeit befreten, die Furcht vor den &ottern abschiitteln 1/‘114,0{ den Weg
< weltlichem Wohlstand und Reichtum betreten kinnen. Eine andere
Leletion wollte dem Leser weismachen, sein Besitzstreben sei auf eine :
frithere Existenz als 1Tuschel zuriickzufiihven, i der thm gewal?sam die
schinste Orichalcumperle geraubt wirde — mit der Idee, dass die
Welt ihun manmehr eine immense Entschdigung schulde.
Wirklich (in einem abstrakten Sinne) witzliche Dassagen, die arkanes
Wissen vermitteln, sind sehr sparlich, und oft wird der Leser mit Ver-
sprechungen auf die spatere Cuthiillung des ‘Goldmachenden énigmqs’
wnd des “Kristalls des Uibeugsamen Willens” vertrostet. Zuwar gibt es
Flndeutungen, die auf gewisse Beem[lussings= und Beherrschungs-
~auber hinweisen. doch nicht annahernd geniigend Faleten, wm auch nur
einen einfachen 13/ WWIBALADINT damit zu releonstruieren.
Es ist selbstverstandlich maglich, dass ein “echtes” Wege zum Wohlstand
existiert, das bislang noch von ketnem Ilichtpaktierer gesehen oder gele-
sen wurde, doch man darf das bezweifeln.«
 —qus einem Gutachten seiner Spekatbilitat Olorand von |
Gareth-Rothenfels, Leiter der Schule der Austreibung zu Derricum

oder Karfunkel schwebt, in dessen Innern zwei rote Augen

leuchten. In manchen Schriften von Tasfar-
elel-Verehrern wird diese Erscheinungsform
‘Schatten des Drachen’ genannt.

Zum Dritten wurde in den letzten Jahren
mehrfach eine Erscheinungsform beobach-
tet, von der man anfangs glaubte, dass sie nur
der tiberschiumenden Phantasie eines Bild-
hauers zuzuschreiben sei, der eine Statue
der Gier und das Hortens entwickeln sollte
— doch inzwischen wissen wir, dass solche
Gotzenbilder wirklich die Prisenz des Erz-
didmonen in sich tragen kénnen.

Im Grunde dhnelt die Gestalt einem kau-
ernden Drachen, dessen gewaltige Fliigel
hoch tiber dem Riicken angewinkelt sind.
Die klauenbewchrten Vorderpranken stiit-
zen sich auf die Knie der kauernden Figur,
doch weitere Einzelheiten der unteren Lei-
beshilfte werden von der immensen Wam-
me verdeckt, die wie ein ungefiillter Wanst
bis zum Boden herabhingt.

Das Haupt trigt nur vier Hérner und ist ge-
rade menschenihnlich genug, um nicht als
rundweg drachisch aufgefasst zu werden;
die Miene ist lauernd, boshaft, zugleich di-
monisch amiisiert.

Das fraglos auftilligste Merkmal aber ist das
riesenhafte, zahnstarrende Maul, dass sich
anstelle eines Riickgrates von der Stirn des
Erzdimonen iiber den ganzen Riicken bis
zum Ansatz des kurzen Schwanzes zicht.
Hier, so realisiert man, kénnen und miissen
Opfergaben hineingeworfen werden, die
dem Tasfarelel wohlgefillig sind: edle und
magische Metalle, Juwelen und Kristalle,
aber auch die getdteten oder noch lebenden
Kérper von Geweihten des Gliicklichen
Phex oder seiner Sohne Aves und Nandus,
wie auch Kultgegenstinde und Weihegerite
aus deren Tempeln. Ob Betrugswerkzeuge
wie manipulierte Kaufmannswaagen und
gefilschte Vertrige, Wechselscheine und
Miinzen wirklich als angemessene Do-
naria gelten kénnen, ist umstritten. Ahn-
liches gilt fiir Dinge von minderem Wert,
die dem Herrn der Gier nur daher kostbar

Zu den hiufigeren Manifestationsformen des Tasfarelel zihlt
die eines feisten, reich geschmiickten Hindlers aus der Rasse,
die der Beschwaorer als respektabel betrachtet: Einem Angroscho
wiirde der Erzdimon zweifellos als erfolgreicher, wenn auch
vielleicht etwas tibermiBig geschmiickter Zwerg erscheinen.

Eine andere, gewissermalen neutralere, aber auch weniger
vertrauenserweckende Gestalt ist die einer groBen schwarzen

Wolke, in der auf Kopthshe ein einzelner, kopfgroBer Diamant

sein sollen, weil sie mit unnétiger Grausam-
keit einem hilflosen Opfer geraubt wurden. Blutopfer aber
sind auch diesem Dimon willkommen und angeblich sollen
ausreichende Gaben dazu fiihren, dass sich der leer herabhiin-
gende Wanstsack prall fullt, was als Zeichen erzdimonischen
Wohlgefallens gesechen wird. Wer und was auch immer seinen
Weg in den Wanst findet, ist unrettbar verloren, wenn der Erz-
didmon erst einmal das Standbild verlidsst und in seine Domi-
ne zuriickkehrt.




»Ja, Wachtmeister, ich wollte die Villa des Stadtrates B.N.
ausnehmen. Ich und mein Kumpel Helmold. Jemand hatte
uns gesteckt, dass er mit seiner ganzen Sippschaft zum Ent-
scheidungsspiel unserer Fretichen gegen Vorwdrts Angbar
reisen wiirde.

Na, haben wir uns gedacht, dann konnen wir ja wohl fein
leise in der Zeit bei thm zuhause vorbeischauen und kucken,
was der da so an unnotigem Kram rumstehen hat. Von Geld-
schrdnken und solchem Zeugs héitten wir die Finger gelassen,
das war nicht unser Ding.

Schon auf den Strafien war keiner; kein Wunder, wo ja alle
solche Angst vor diesem Verriickten haben, der die Huren
und Bettler verschleppt. Aber wir hétten uns vielleicht den-
ken konnen, dass da was nicht stimmt, als auch im Haus gar
keiner da war. Kein Nachiwdchter, kein Hausmeister, keine
Dienstboten — niemand. Stattdessen haben wir uns gefreut
wie die Schneekonige, dass wir so freie Bahn hatten.

Uber das Gartenméuerchen auf der Hinterseite wéir’ auch
meine Muhme gekommen, und die hat nur ein Bein. Auch der
Nebeneingang fiir die Diener war natiirlich nicht so gesichert
wie die Tiir zur Strafle. Was sich die Reichen so denken ...
Drinnen waren wir also schon einmal, flink nach oben, und
der Frau Gemahlin die Schmuckschatulle geleert. Also, was
sie dagelassen hatte. Der Herr hatte auch das ein oder an-
dere, gerade Klamotten, fiir die ein Velter uns einen guten
Preis macht.

Und dann fand Helmold neben dem Bett einen Schliissel.
Genauw die Art, wie sie fiir wirklich tewre Zwergenarbeit ge-
macht wird. Er also direkt losgeplappert, dass der dumme
Kerl seinen Geldschrankschliissel vergessen hdtte und wir
Trottel wéren, wenn wir die Gelegenheit nicht nutzten. Wenn
ich zu feige war’, komnte ich ja schon einmal gehen, er kime
dann mit seiner Beute nach. Wie er da ,seine’ gesagt hat,
wusste ich schon, dass er jede Miinzen selbst behalten hiitte,
obwohl der Tipp mit der Villa von mir kam. Da frage ich
mich doch, Herr Wachtmeister, gibt es tiberhaupt noch Ehr-
barkeit und Gerechtigkeit in der Welt?

Wir also das Haus durchsucht, immer nach Tiiren gekuckt,

wo der Schliissel passen konnte. Vorher
immer die Vorhdnge zugezogen, dass
man unsere Kerzen mnicht sah, man
kennt das ja, das ganz Schauspiel eben.
Und schlieflich war da was im Kel-
ler. Helmold meine, Schatzkammern
seten 1tmmer im Keller, schon weil so
emn Haus ja bis auf die Grundmauern
niederbrennen kann, und wenn dann
alles weg ist ...

Jedenfalls, er macht die Tiir auf und ist rein. Sagt,

ich soll draufen bleiben und Schmiere stehen, aber ich bin
ja nicht von gestern. Ich kuck ihm also nach, damit er nicht
die besten Stiicke einsteckt und nur den Rest mit mir teilt.
Nur darum habe ich das tiberhaupt gesehen: Viecher wie
Ratten, aber viel grifer, und irgendwie aus Blech gemacht.
Im Liebfeld haben sie so etwas als Spieluhren, hat mir ein
wetlgereister Kumpel mal erzihlt, und so etwas muss das
auch gewesen sein. Die Dinger hiipften hoch und bissen den
armen Helmold, dass er nur so gequiekt hat; ganze Stiicke
aus ihm rausgebissen haben sie. Er schrie noch, ich soll ihm
helfen, aber dann hatte er auch schon so ein Rattending an
der Kehle. Ein Kopf biss ithm in die Gurgel und der andere in
den Mund und hat die Zunge gepackt. Widerlich. Dann fiel
ihm auch das Licht runter und er hat nur noch gestrampelt.
Da hab ich die Tiir zugeknallt, obwohl doch aus Kisten Gold-
miinzen gefallen und am Boden verstreut waren. Doch ein
anderes Rattending hatte mich gesehen, also nichts wie weg.
Vor die Tiir habe ich ein Fass gerollt, weil Helmold ja den
Schliissel noch hatte. Weil die Rattendinger irgendwie an
der Tiir gescharrt haben, bin ich nur noch gelaufen, und
auf der Strafe hat mich dann ein Biittel erwischt. Hat mich
erst fiir den Menschenriuber gehalten, aber so was mach’ ich
nicht. Ich bin nur ein ehrlicher Einsteiger; der mal das eine
oder andere mitnimmt, ehe es einer klaut, das muss man mir
glauben. «

©

[ —Aussage des festgenommenen Diebes Toros auf der Stadt-

wache von Ferdok

== [)ie Rostratte ===

er Khidma’kha’bul (Mz. Khidma’kha’bulim) ist ein
’D duferst minderer Dimon und einer der niedrigsten
Diener des Gierigen Feilschers. Khidma’kha’bulim
sind Schatzbewacher und deshalb ebenso bésartig wie wir-
kungsvoll im Nahkampf: Ahnlich wie gewdhnliche Ratten, die

ithr duBerliches Vorbild sind, greifen die kleinen Didmonen von |

vornherein nur ungeschiitzte und ungepanzerte Stellen an.

Von diesen allgegenwirtigen Nagetieren aber unterschei-
den sich die Khidma’kha’bulim, weil sie zwei Képfe haben
und ihr Hinterleib in einen Skorpionsschwanz mit groem
Stachel auslduft. IThre GroBe dhnelt eher der eines mittleren
Hundes als einer Ratte und dartiber hinaus sind sie nicht ein-
mal dem Anschein nach aus Fleisch und Blut: Auf den ersten
Blick wirken sie gepanzert wie ein Insekt oder Spinnentier,




dann bemerkt man ihren matten, metallischen Schein und
denkt an ein mechanisches Spielzeug. Doch schlieBlich stelle
man fest, dass sie ganz aus Metall gefertigt zu sein scheinen.
Mal wirken sie wie aus stumpfem Zinn, mal wie aus dunklem
Blei und mal wie aus rostigem Eisen; mitunter auch wie aus
verschiedenen Schrottstiicken zusammengemengt.
Khidma’kha’bulim haben einen spezifischen Daseinszweck
in den Biichern der Beschwérungskunst: Sie bewachen groBe
Mengen Gold und dazwischengemengte andere Wertsachen.
Um einen Khidma’kha’bul herbeizurufen, ist Gold im Ge-
wicht von etwa einem Rohalschen Stein erforderlich, und
wenn ein Beschwérer wie tiblich eine gréBere Schar oder gan-
ze Horde invozieren will, so muss entsprechend viel Gold zu
bewachen sein.

Das Gold ist keine Opfergabe fiir das Gelingen der Beschwé-
rung, aber dennoch ernihren sich die unedlen Rattendimo-
nen von dem, dass sie bewachen: an jedem Tag einen kleinen
Happen von etwa einem Skrupel Gold — das ist ihr Preis, den
man fiir die Wachdienste entrichten muss.
Esistnichtbekannt, weshalb die Gestaltder Khidma’kha’bulim
metallen erscheint — denn auf ihre Widerstandfihigkeit gegen
Angriffe hat das selbstverstindlich keine Auswirkungen. Es

ist aber vorstellbar, dass sie mit Absicht eher wie

kiinstliche Gegenstinde als wie Lebewesen

erscheinen sollen — denn so kann gerade

gegeniiber magietheoretisch  ungebil-

deten Personen leichter der Anschein ge-

wahrt bleiben, sie seinen nur raffinierte

Mechaniken und keine Dimonen.




»Da ich vieles von meinen Erfahrungen niemals in einen
offiziellen Einsatzbericht werde schreiben kimnen, will ich
diesen Weg wdihlen, um meine Bobachtungen der Nachwelt
zu erhalten.

Die Aussage des Diebes Toros erschien mir glaubwiirdig ge-
nug, die Villa des Rats- und Kaufherren Neubermann ei-
ner néheren Untersuchung zu unterziehen, am besten noch
wéhrend seiner Abwesenheit. Denn meine Erlebnisse in den
Diensten verschiedener Kriegsherren haben mich bereits mit
Kreaturen wie den zweikipfigen Ratten zusammengebracht
und ich weiff eines: Spieluhrihnliche Mechaniken sind das
nicht.

Es war jedoch nicht moglich, eine offizielle Genehmigung
fiir eine Durchsuchung zu bekommen, ehe Neubermann und
seine Gattin aus Angbar zuriickgekehrt waren. Ich sprach
bei ihnen vor, gab die sichergestellte Beute zuriick und setzte
sie allgemein von dem Emnbruch in Kenntnis. Neubermann
zeigte sich anfangs herablassend, doch dann bat ich darum,
den Keller sehen zu diirfen — immerhin mochte dort noch
eme Leiche liegen. Prompt wich er mir aus und seine Gattin
tduschte eine Schwdcheanfall vor, wum mich nach einem Hei-
ler zu schicken. Wir vereinbarten einen neuen Besuch am
ndchsten Tag, und als wir eintrafen, war der Keller natiir-
lich sauber; bis auf ein paar alte Kisten mit Trodel leer und
offensichtlich frisch geputzt. Ich spielte den Uberzeugten und
entschuldigte mich vielfach fiir die Unannehmlichkeiten.
Neubermann war so garstig, mich an die leidige Sache mit
dem Menschenrduber zu erinnern, und deutete an, als Rats-
herr konne er dafiir sorgen, dass ich wieder einfachen Wach-
dienst bei Nacht leisten miisse.

Nun, ich habe schon gegen Marus und Oger gekdampft und
mit halborkischen Soldnern gezecht; ein feister Kaufmann
kann mir da keine unmittelbare Angst einflofen. Tatséchlich
hatte er mich sogar soweit gereizt, dass ich meine Anstellung
riskierte und seine Villa spdter mit einigen Gefihrien unter
die Lupe nahm. Hdtte man uns befragt, ware das natiirlich
ein verstdrkter Schutz gegen weitere Einbriiche gewesen.
Nach einigen Tagen konnten wir einige Gdste beobachten,
die im Schutz der Dunkelheit eintrafen. Verschleierte Gdste,
mit Kapuzenmdnteln oder anderweitig vermummt, insge-
samt vielleicht sieben oder acht. Alle benutzten den gleichen
Rhythmus beim Klopfen und wurden wort- und gruplos he-
reingewinkt.

Im Obergeschoss brannte kein Licht, im Erdgeschoss kawm,
und was man dort sah, schien eher aus dem Keller herauf-
zuleuchten. Dann kam Weibel Wolfbrand und gab mir Be-
scheid, dass zwei Vermummdte einen benommenen Dritten von
der Riickseite ins Haus gefithrt halten, der in jedem Fall
geknebelt und unter seinem Mantel moglicherweise gefesselt
war.

Also traf ich meine Entscheidung: Ich
nahm die Erste Streife mit und postierte
die zweite Streife unter Weibel Wolfbrand
wieder auf der Riickseite, zugleich ver:
embarte ich ein einfaches Pfeifsignal.
Der Diener, der uns auf das erlauschte
Klopfsignal hin offnete, wollte prote-
stieren und Alarm geben, doch Schutz-
mann Darpelt brachte ihn geiibt zum
Schweigen. Zusammen drangen wir
in den Keller vor und unterbrachen die Ver-

sammelten bei einer widerlichen Zeremonie: Wandteppiche
voller Déimonenbilder verunstalteten den Rawm, der nach
dem Entfernen der Regale viel grifer war als zwovor. Der
Qualm fremdlandischer Rauchermittel hing schwer und bei-
fend in der Luft und erst ber unserem Eintreten waren die im
Chor rezitierten Formeln verstummt. Die Teilnehmer trugen
reich aus Brokat gefertigte Roben, und ein Maskierter hatte
etnen nackten Mann auf eine Art Opferaltar gefesselt. In
etnem Zauberkreis aber stand eine widernatiirliche Abscheu-
lichkeit, die wie ein monstroser Esel wirkte. Er trug Zawm-
zeug und Sattel wie ein edles Ross, doch statt eines Schwanzes
hatte er eine Schlange und auch Horner sah ich noch nie
zuvor an einem solchen Tier.

Bei unserem Erscheinen brach die ganze Gruppe panisch
auseinander. Keiner stellte sich unseren Waffen, stattdessen
rannten Mehrere zum riickwdrtigen Ende, wo wohl eine
Fluchitreppe und Weibel Wolfbrand auf sie warteten. Der
Maskierte aber lieff den kurzen Dolch fahren, mit dem er ge-
rade die Brust des Opfers hatte dffnen wollen, und deutete
dann auf mich. Sofort setzte sich der Esel in Bewegung.

Ich konnte den Kampf gegen die dimonische Kreatur nicht
einmal beschreiben, wenn ich wollte. Vielleicht rettete mich
die Tatsache, dass ich mir beim Immanspiel in Angbar auch
die Zeit genommen hatte, meine Waffe im Tempel des Inge-
rimm weihen zu lassen — ich weif es nicht. Jedenfalls dau-
erte es nur sehr kurz, bis der Ddmon entschied, ich sei ein
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[ zu listiger Gegner, und sich statt dessen zornentbrannt auf

den Maskierten stiirzte. Ich stelle entschieden fest, dass kei-
ner von uns die Moglichkeit hatte, den Kultisten vor seinem
zweifellos verdienten Schicksal zu bewahven, und sobald der
Ddéimonenesel mit seinen langen Raubtierzihnen seine Brust
aufgebrochen und das Herz verschlungen hatte, verschwand
er in einer iibelriechenden Qualmwolke.

Unter den Festgenommenen war auch die Frau und nun
Witwe des Herrn Neubermann, die nach eigener Aussage
zur Teilnahme an den Riten gezwungen worden war. Da
die Obrigkeit die Gelegenheit erkannte, den unrechtmdifig
erworbenen Reichtum des Hauses Neubermann zu beschlag-
nahmen, wird ihr wenig bleiben, selbst wenn sie die Geweih-




tenrichter von threr Unschuld iiberzeugt: Wie zu erwarten,
wurde der Fall an eine hohere Stelle abgegeben.

Auch der Fall des ‘Menschenrdubers’ ist damit geklirt — denn
offenbar endeten die Ungliicklichen so wie es auch fiir den

von uns befreiten Reisende bestimmt gewesen war: Als Blut-
opfer fiir den Eselsddmon. «

—aus den Notizen der Serloga Musenberg, Stadtwachen-

hauptfraw zu Ferdok

~~== Der Qoldesel ="

er Nurumbaal (Mz.: Nurumbaalim), ein zweige-
hérnter Dimon des Tasfarelel, wird vor allem von
wirklich skrupellosen und gewissenslosen Beschwo-

rern gerufen, um den eigenen Reichtum auf Kosten des Le-

bens unschuldiger Opfer zu mehren.

Er ist duBerlich einem Esel

auf den ersten Blick sehr

ihnlich, doch dann be-

merkt der Betrachter so-

gleich die Unterschiede:

die zwei langen Hérner

auf dem Kopf und der

Schlangenschwanz fal-

len zuerst auf, doch

auch die vier Augen

wie facettierte Edel-

steine oder riesen-

haft

Fliegenaugen sind

Na-

tur, wie auch die

vergroferte
chaotischer

geifertropfenden

ReiBzihne in einem

Maul, das sich unna-

tiirlich weit 6ffnet.

Dass das Fell des Esels anschei-

nend bei allen Manifestationen riudig ist

und er eine Satteldecke aus zerschlissenem

Brokat und einen mit Edelsteinen besetzten

Sattel triigt, als wire er ein edles Ross, ist dann

nur noch ein weiteres hohnisches Detail. Es

ist sind keine Berichte bekannt, dass der Nu-

rumbaal irgendjemanden, auch nicht den Be-

schworer, auf seinem Riicken dulden wiirde,

selbst wenn das vermutlich bei der Beschwo-

rung entsprechend verlangt werden kénnte.

Ebenso wenig wie er Dinge oder Personen befér-

dert, kimpft der Dimon im Normalfall gegen die

Feinde des Beschwérers — er benutzt den Tritt seiner scharfen
Hufe nur, um sich zu verteidigen, und seine grausamen Zih-
ne vor allem zum Fressen. Der Daseinszweck des Nurumbaal

ist letzten Endes ein einzelner: Er wird gerufen, um Haufen |

lauteren Goldes auszukoten. Nach alchimistischen Untersu-
chungen ist das Gold rein und wahrhaftig, eine hochwertige
Konzentration des Elementes Erz. Offenbar ist hier der Gie-

rige Feilscher bereit, sich von magisch erzeugbaren weltlichen
Schitzen zu trennen, wenn im Austausch der Beschworer sei-
ne Hoffnung auf Errettung unendlich verkleinert und seine
Seele mit nahezu unausléschlichen Narben bedeckt.

Denn das ‘Futter’, aus dem der Esel das Gold hervorbringt,
ist das frische, noch blutende Herz eines Menschen, Zwerges
oder anderen vernunftbegabten, bescelten Lebewesens. Ge-
wissen diisteren Texten zufolge (die wohl die einzigen ‘ech-
ten” Passagen der Wege zum Wohlstand sein mégen, die uns

vorliegen) ist es notwendig, bei der Opferung schr genaue
Riten und Formeln einzuhalten und bestimmte Instrumente
und Riucherstoffe zu benutzen, um die Ausbeute an Gold zu
maximieren. Uber die Herzen magiebegabter Geschopfe wie
menschlicher Zauberer, aber auch Elfen oder Einhérner wird
behauptet, dass sie den Eselsdimon dazu bringen, anstelle
von Gold echtes Mindorium hervorzubringen, das jedoch mit
groBer Wahrscheinlichkeit von dimonischen Kriften und We-

sen okkupiert sein diirfte.




»Balkha’bul findet Erwihnung in einer sehr alten Legende,
die von den Taten des Ilkhold Zottelhaar handelt, eines ur-
titmlichen, hiinenhaflen Recken. Dass er die vom Zyklopen-
konig geschmiedete Heldenklinge Gnorakir fiihrte, legt die
Vermutung nahe, dass er als phexenstreuer Recke galt, da
die Waffe traditionell als von Phex beeinflusst gilt. Welcher
Anrt seine Verbindung zu Phex was; ist nicht ganz klar. Mog-
licherweise hat es damit zu tun, dass sich der ‘Held’ Ilkhold
i den Sagen und Mdrchen fiir jede seiner Taten reich ent-
lohnen lisst und sogar die Gotter wm ausgleichende Gefdil-
ligkeiten bittet.

Die Vorstellung, er habe im Aufirag der Gottin Rahja die
‘Schonmheit” aus den Niederhollen gerettet, konnte auf einer
Verwechslung oder absichtlichen Verkniipfung mit einem an-
deren Sagenzyklus beruht, namlich dem des Weges der Rahja
i die Unterwelt ihrer Rivalin Bel-Khelel. In der Ilkhold-
Tradition wird dagegen stets betont, dass sein Weg ihn in die
Domdine des Neides gefiihrt hditte, also die dem Gott Phex
entgegengesetzle.

Dort jedenfalls wird ausdriicklich der Balkha’bul genannt,
der damals sechs Horner gehabt haben soll, bevor ihm 1lk-

- Balkbha'oul =

hold Zottelhaar mit einem Schwerthieb
drei davon abschlug und den Schatzbe-
wacher dadwrch in die Flucht schlug.
Es ist, wie gesagt, sehr wohl moglich)
dass die urspriingliche Erzihlung da-
von ausging, dass der Gierige Feilscher
emn dem Gott Phex wohlgefilliges Ob-
jekt in seinen Besitz gebracht und un-
ter Bewachung dwrch den Wiichter der
unermesslichen Schdtze gestellt hatte,
ehe ein furchtloser Abgesandter des Gottes das

umstrittene Stiick zuriickholte.

Im dstlichen Darpatien wird das Mdrchen auch so erzihlt,
dass es die Klinge Gnorakir selbst war, die der Gierige Feil-
scher durch einen seiner Diener; den Wendigen Dieb, stehlen
lief, und dass Ilhkold sie an sich nahm und nutzte, als der
nimmermiide Schatzwdichter ihn beim Versuch, sie zu entwen-
den, ertappte und zu vernichten drohte.«

—Auszug aus Was glaubt das Volk, erweiterte Fassung von
Thurin Dannike

Der Wachter der
== nermesslichen Schétze “—<wr"

er Balkha’bul (Mz.: Balkhabulim) ist ein dreige-

’D hérnter Ddmon, auch wenn gewisse Sagen andeu-

ten, er habe einst sechs Horner besessen und drei
davon durch den Angriff eines Feindes verloren — ohne sonst
an Macht einzubiiBen. Allgemein wird der Didmon als un-
besiegbarer Wichter betrachtet, der sowohl in der Siebten
Sphiire den Hort und die Festung seines erzdimonischen
Gebieters bewacht als auch in der Dritten Sphire die Schit-
ze der Tasfarelel-Paktierer, die ihn zu rufen verstehen. Doch
das ist zum Gliick eine kleine Zahl.
So groB ist der Ruf des Ddmonen, dass man von ihm so-
gar in Volksmirchen hort, wo er als ultimativer Wiichter
schlechthin auftritt.
Es gibt nur wenige Augenzeugen, die einen Balkha’bul ge-
schen und dieses Zusammentreffen tiberlebt haben — und
ithre Schilderungen weichen oft drastisch voneinander ab.
Am verlisslichsten sind wohl diejenigen, die ihn als Ge-
schopf von grundsitzlich drachischer Gestalt beschreiben.
So soll er wie ein feister bis aufgedunsener Tatzelwurm
von goldener Farbe aussehen. Zwar wird vielfach die Ver-
mutung belichelt, das Wort Tatzelwurm’ leite sich von
einem falschverstandenen Wort ‘Tasfarelel-Wurm’ ab,
doch angesichts der Gestalt des Balkha’bul kann man das
fast glauben.

sWlittnichten ein aechter Theyl dieser discussio /
doch ohn Zweyfel von hinreychendem Interesse / ist
die' Rolle / die die Dracen wnd Dracenhaften in den
]C\)lt@lft ﬂ'l(ll/.ll/ll.cllel‘ Daimonolatricer innehaben,
Speciell die unter ihnen / welche prumaer dem Wiler-
DBhecs huldigen / den sie Sholyoar nennen / glauben
% dasz die Dracen perfectissimi In-Carnationes der
principia von Hab-gieu ”’Zisz—gunst und geytz
seyen / da sie allerzeit raffen und horten und weniges
mehr liehen als den Slantz des giildenen Meotalles wnd
der edelen Steyne. Darvamb seyen sie so reych / wie
d(]zr Daemonlatrileer gerne waer. fluch achteten sie die
8oettel«" nicht / sondern die Himmelischen seyen thnen
eynerlet. Gerade von den Caisar~Dracen sagen sie das
/' denn diese sollen seyn die potentates aller anderen
Lmd auch die groeszten Horte ervichten,
: @as ist mun Harretey. Vil qualitates hatt der Drac
/ wie dieses Haefft wol hat luennen beweysen /' die




der Lackay des Sholvoar nimmer teylet. So glaube 1ch
dann wol / dasz diese Leuth dass nur sagen / weyl
sie begehren die Reychtuemer der Dracen und wollen
behaupten /' es sey dem Dracen wol / wenn sie sie
rauben. Erst recht den Carbunckel aber des Dracen
begehren sie und manniche sagen / umb den Dreys
eins aechten Dracen-Carbunckel von Caisar-Drac
oder Dorpyr-\urmb / den er cevemoniell als dona-
rium erhaeltt / wuerdt sogar der Ertz=Daemon eme
Dactiver aus seynem Dact freygeben wnd auf die Seel
verzichten. Wir scheint das eytel Wnsch=Dennken.«
—aus einem zeitgenossischen Kommentar zum Com-
pendium Dracomagica des Dher Drodont

An dieser Stelle soll noch erwihnt werden, dass der
Balkha’bul auch den iibelkeitserregenden Gestank eines
typischen Tatzelwurmes besitzt: Um ihn aus der Nihe zu
bekimpfen, muss man schon einen Magen aus Eisen haben,
und selbst wer sich diszipliniert zusammenreifit, an dem
bleibt trotzdem der widerwirtige Gestank fiir etwa einen
Monat haften — und es heil3t zu Recht, dass nichts auBer ver-
hiillender Zauberei diesen Giblen Geruch vertreiben kann.
Schon daraus ergibt sich, dass es das Kliigste ist, sich von
Balkhabulim méglichst fernzuhalten. Sollte das einmal
doch nicht gliicken, so sollte man wenigstens nach Kriften
seine Distanz wahren und ganz auf Zauberei und verzau-
berte Pfeile oder Bolzen setzen. Auch lange Stangenwaften
wie Speere, Piken und Hellebarden kénnen hier ganz niitz-
lich sein (sofern sie in irgendeiner Weise magisch oder gar
geweiht sind), denn gliicklicherweise trifft das Miasma nur
jene Narren, die sich wirklich in den engsten Nahkampf
wagen.




Belzhorash ¥ Misbkb ara/

»Es begann alles mit dem Verschwinden von Explorator
Nachtigall, der als Spiher im Greifenfurtischen nach rele-
vanten Hinweisen suchte. Wir vermuteten seit ldngerem,
dass die hinterwdildlerischen Gebiete vor dem Finsterkamm
2w wenig Beachtung erhielten, weil die allgemeine Aufmerk-
samkeit vor allem auf der Wildermark lang.

Nachtigall durchstreifie als Sdanger und Gaukler das Land
und hielt nach verddchtigen Umtrieben Ausschau. Irgend-
wann kam er nicht zu einem fest vereinbarten Gespréch in
die Ordensburg zuriick und schlieflich wurden wir ausge-
sandt, ithm nachzuspiiren — vier Gardisten und ich.

Die Bauern der ganzen Gegend waren auf die gewohnte
Weise den fremden Bewaffneten mit ihrem Magier gegeniiber
misstrawisch, doch unsere freundlichen Worte (und vor allem
die Bereitschaft, fiir Verpflegung und Unterbringung ange-
messen zu bezahlen) liefen sie etwas auflauen. Schlieflich
war eimigen sogar der Hinweis zu entlocken, dass wir beim
Weiterreisen besser den Weg zum Ort Orkenbruch meiden
sollten, weil es dort “nicht geheuer” sei. Und ja, einen fah-
renden Barden hdtten sie auch gewarnt. Doch er habe nur
gelacht und auf der Laute geklimpert.

Orkenbruch erwies sich als wenig bemerkenswerter Weiler,
vielleicht etwas kleiner, heruntergekommener und gotterver-
lassener als die meisten. Das letztere ist durchaus wortlich zu
nehmen, zumindest war der letzte Geweihte siidwdrts gezogen
und der Perainetempel des Ortes seitdem geschlossen.

Es gelang uns, fiir eine Nacht eine Unterkunfl zu finden,
denn es gab eine kleine Herberge und Schinke, deren Wirt
jedoch vor allem Bauer war und nur widerspenstig einen
Raum bereitstellte. Ich selbst hdtte in der ,Guten Kammer’
schlafen komnen, wollte jedoch die Trennung von meinen
Gardisten unbedingt vermeiden. Beim kargen Abendmahl
waren die Hofler miirrisch und wortkarg und unsere Anwe-
senheit wurde offensichtlich nur geduldet, weil wir dem Wirt

etnen tippigen Preis gezahlt hatten. Es
wurde nicht gebetet.

In der Nacht geschah nichts Bemerkens:
wertes — mit einer Ausnahme: Auf demi |
Weg zum Abort hatte Yilmene wohlver!
dientes Gliick: Sie traf auf die Tochter
des Hauses, die dort anscheinend ge-
wartet hatte, und schaffte es, mit ihr
ins Gespréch zu kommen, wobet sie ihre
Rolle der “dlteren Schwester’ so gut ver-
korperte, dass das Mddchen ithr einiges anvertraute:
Offensichtlich widerstrebte es der jungen Hildegund, sich ge-
gen ihre Sippe zu stellen, doch hatten die Ereignisse der letzten
Jalre sie sehr erschiittert: beginnend mit dem gruflosen Ab-
schied der Perainegeweihten, die scheinbar zur Versorgung der
tiberlebenden Wehrheimer nach Siiden gezogen sein soll, dann
das Aufkommen gewisser ,eigener Methoden’, um Missernten,
Seuchen und Not vom Weiler fernzuhalten, bis schlieflich
immer wieder Tiere und vielleicht sogar Reisende geopfert
wurden. Insbesondere das Verschwinden eines gutaussehenden
fahrenden Singers, der den Hof aufgesucht und ihr schone
Augen gemacht hatte, ging ithr sichtlich nahe. Sie warnte Yil-
mene, dass wir ziigig am ndchsten Morgen abreisen sollten,
weil am Abend darauf wieder ein ,Fest’ stattfinden sollte.
Tatsdchlich war am néchsten Morgen unser Gastgeber wie
ausgewechselt. Anscheinend hatte er einen Plan gefasst,
denn nunmehr war er herzlich und freundlich und lud uns
zu der Feier ein, die am Abend statifinden sollte, um reichlich
schmausen und zechen und es uns gut gehen zu lassen. Ich
erklarte ihm daraufhin bedauernd, dass wir leider nicht ver-
wetlen konnten. Wir dankten ihm aber ausgiebig und noch
in der gleichen Stunde brachen wir auf «

—aus dem Einsatzbericht des Gardiarchen Fr.reg.mai.
Symonian Hornberger, ODL

|
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=== e Monarchin des ewigen Siechtums ="

u den gingigen Umschreibungen dieser Erzdimo-

nischen Wesenheit gehoren Faulige Monarchin des

Ewigen Siechtums und Herrin der Ratten, Fliegen und
Wiirmer. Nach der {iblichen Sichtweise ist sie es, deren Rin-
ke besonders gegen die giitige Peraine gerichtet sind. Diese
Wahrnehmung einer ‘bésen Rivalin Peraines’ scheint auch
der Grund zu sein, weshalb der Erzdimon schon in frithen
Schriften und Uberlieferungen weiblich dargestellt wird —eine
feindselige Parodie der fruchtbaren Mutter. In einer erschre-
ckenden Weise fruchtbar ist Mishkara, die auch Belzhorash
geheiBen wird, zweifellos: Sie bringt in untiberschaubarer

Zahl Plagen wie Ungeziefer, Fiulnis und Seuchen hervor. Es
besteht unter den gelehrten Medici des Anconiusordens die
Theorie, dass ein groBer Teil aller Krankheiten durch unsicht-
bare Seuchenkeime hervorgerufen wird, die als geringe Brii-
der der Hectabeli die Dritte Sphire in Myriadenzahl durch-
streifen und nach anfilligen Opfern suchen. Ob die duBeren
Umstinde oder doch cher die innere Sittlichkeit tiber die An-
greifbarkeit des Einzelnen entscheiden, ist unklar. Doch vieles
deutet darauf hin, dass regelmiBige Waschungen als Teil einer
disziplinierten Lebensweise die Gefahr, befallen zu werden,

deutlich minimieren.




Dennoch firchten Heilkundige aller Ausbildungen die fin-
steren Krifte der Mishkara wie den Namenlosen, denn kaum
werden wirksame Arzneikriuter gegen eine Krankheit ent-
deckt, so lauert schon eine andere am Horizont.

Letzten Endes ist die Frage, ob Krankheiten e¢her moralisch
ungefestigte Menschen befallen, mehr theologischer als ma-
gietheoretischer Natur und damit in diesem Rahmen unpas-
send. Ebenso wie ein Zant nicht nach der Ethik seiner Opfer
fragt und ein Ulchuchu sittliche und unsittliche Schwimmer
gleichermaBen ersduft, so scheint die Meinung, dass Krank-
heiten nur den befallen, der sie durch verborgene Charakter-
fehler auch “verdient hat”; scheint eher bigotter Selbstgerech-
tigkeit zu entspringen.

Davon abgeschen ist gerade Mishkara auch eine gefiirchtete
Bedrohung fiir das Leben der einfachen Landbevélkerung:
Missernten, Ungezieferplagen, Pestilenz und Viehseuchen
sind eine stete Gefahr und es gibt den weitverbreiteten Glau-
ben, dass eine Widersacherin der Herrin Peraine dafiir verant-
wortlich sei. Diese Uberzeugung findet man selbst bei denen,
die ansonsten von Kosmologie und Dimonologie keinerlei
Vorstellung haben, ja diese Begriffe noch nicht einmal kennen.
Ob dieses Wissen um die Faulige Monarchin auf fritheren,
aventurienweit verbreiteten Erfahrungen mit der Prisenz der
Monarchin des Siechtums beruht oder ob hier biuerlicher
Aberglauben durch Zufall die wissenschaftlich ermittelten
kosmischen Gegebenheiten trifft, lidsst sich leider nicht ein-
deutig feststellen. Eine in sich schliissige Spekulation soll dem
Leser jedoch nicht vorenthalten werden:

Auch wenn die Pilgerfahrten der Perainetreuen nicht der
einzige Weg gewesen sein diirften, auf dem sich die Kunde
von der Fauligen Herrin des Siechtums tiber unseren Konti-
nent verbreitete, so gibt es doch zu denken, dass die wenigen
Bauernmiirchen, die der Widersacherin einen Namen geben,
sie oft als Bylara kennen, eine Wortform, die vermutlich von
Bylharas abgeleitet ist — dem Namen der Erzdimonin in alt-
gorischer Zeit.
Wie dem aber im Einzelnen auch sei; es steht auBer Frage,
dass ‘Bylara’ als bose Gestalt in verschiedenen Erzdhlungen
auftaucht, mitunter als ‘Schwarzmagierin’ oder ‘Hexe’ ver-
harmlost, die das Vieh krankmacht, die Ernte verdirbt und
Ratten oder Heuschreckenschwirme schickt und doch letz-
ten Endes mit Hilfe der Giitigen Peraine von einem tapferen
Bauernmidchen oder -burschen vertrieben wird. Insofern
mag Mishkara tatsichlich zu den Erzdimonen zihlen, von
deren Existenz auch der gemeine Aventurier etwas erfahren
hat, und deshalb richten sich die oft angebotenen ‘Dimonen-
banne’, simple Amulette, die angeblich von niederhéllischen
Michten schiitzen sollen, vor allem gegen Mishkara-assozi-
ierte Gefahren. Dementsprechend sind sie oft aus Storchen-
federn und Knoblauch gebunden und mit griin-weifen Bin-
dern verziert, weil all dies die Kriifte Peraines fokussieren soll
—haltloser Aberglauben, selbstverstindlich. Die Tempeldiener
zu Anchopal hatten in der Vergangenheit gar mit skrupellosen
Gesellen zu tun, die sich nicht aus Frémmigkeit und Anden-
ken an ihre Pilgerfahrt einen Zweig aus dem Heiligen Hain
mitnehmen wollten, sondern derer viele ab-
} zubrechen versuchten, um sie in der Heimat
als Gliicksbringer zu verhékern.

»IWlehr als gorische Lokalgeschichte ist das Fluftreten des Groben
Seluoarmes, der zu Zeiten der Wagiermogule von Fasar — vor muunehr
itber zwei Jahrtausenden — das gesamte obergorische Land auf eme der-
gestalt farchterliche wnd wuwiderrufliche Weise verheerte, dass das zuvor
fruchtbare flckerland bis auf die heutige Zeit karg, ode 'umd mgnclw;rorts
fast leblos ist; nur darum nicht Whiste geheiben, um es nicht mit dem
Tafelberg, der eigentlichen Gorischen Wiiste, zu verwechseln.
it wissen nicht, wie exakt die Magiermogule den groben Schwaifm or-
schufen, doch seine Spuren sind eindeutig: Die Vernichtung des tippigen
Humus durch eine Dlage von krabbelnden Schrecken weist eideutig auf
eine Beteiliqung der Belzhorash, vielleicht gar auf ihr Magnan Opus.
Vloch mehr deutet darauf jedoch die besondere fiirsorge, mit der sich da-
nach die gebende Gottin um das geschundene Sorische £cmd. bemiihte und
in fluchopal schhieBlich gar ihwen Heiligen Hain entstehen l?eB. Dort
in fnchopal blieb auch tiber Jahwtausende das Wissen um die Sciuf"eck—
lichkeit der Verderberin der Felder lebendig, vor deven furchtbaren Ulm‘—
trichen das Volk gewarnt wurde, und vom Heiligen Hain aus trugen dhe
Dilger die mahnende Warnung i jeden Landstrich floenturiens, m dem
flekerbau gepflegt wird« :
—Mitteilng der Sharina ay Yalaiad, Ordensgrobarchivarm
~zu fluchopal

So gibt es auch eine Form von Kulten der
Mishkara, die im magietheoretischen Sinne
keine Pakte sind: Wo Unwissen und Aber-
glaube blithen und weltliche und kirchliche
Aufsicht zu wiinschen ibrig lassen, sind
veringstigte Bauern mitunter verleitet wor-
den, der Mishkara zu opfern und zu huldi-
gen. Sie tun dies nicht, weil sie ihr zugeneigt
sind, sondern weil sie ihre Macht fiirchten.
Um Plagen, Seuchen und Missernten zu
vermeiden, wollen sie die iible Macht mit
Gaben besinftigen. Die exakte Form dieser
Kulte unterscheidet sich von Ort zu Ort,
doch bestimmte Formen sind immer 4hn-
lich: Meist beginnt es mit der Idee, dass
die Dorfgemeinschaft einen kleinen Teil
ihrer Ernte zeremoniell der “Herrin der
Ratten, Wiirmer und Maden” weiht, die als
eine Art Tierkonigin verstanden wird, und
zum Verrotten an einer abgelegenen Stel-
le niederlegt, um an anderer Stelle von ihr
verschont zu werden. Derlei Briuche, so
fragwiirdig sie vom Standpunkt der Got-
tertreue auch sein mogen, sind nun nichts,

womit sich der Orden in irgendeiner Form
zu befassen hiitte.




Doch mitunter scheint es Mishkara zu gefallen, diese
Opfer anzunehmen und sich einzelnen Mitgliedern
der Dorfgemeinschaft zu offenbaren, auf dass sie
mehr und mehr Opfer darbringen und so ihre See-
len immer stirker beflecken.

Die Opferung des Blutes kleinerer Nutztiere

(wie Limmer, Ferkel, Kilber) ist dann oft

nur der erste Schritt auf einem Weg, der

zur Ergreifung einzelner Wande-

rer und Hausierer fiihrt, die dann

‘spurlos verschwinden’, ohne dass

sie jemand in diesen gefihrlichen

Zeiten suchen wird. Mitun-
ter kommt es gar dazu, dass
eng verschworene, nunmehr
ganz den Dimonen verfal-
lene  Dorfgemeinschaften
sogar groBere Reisegruppen

zu iberwiltigen versuchen;
manchmal durch dimonische
Gaben insofern unterstiitzt, dass
Krankheitsausbriiche die Frem-
den zeitweilig schwichen.

Die der Mishkara zusagenden Op-
fergaben sind von frustrierender
Unauffilligkeit, siecht man ein-
mal von den héchsten Ge-
schenken ab: Ahnlich wie

bei den meisten Erz-
dimonen verwenden
Beschwérer und Pak-

tierer mitunter gefol-

terte und gemordete

Heilige Tiere der be-

kimpften Gottheit als

besondere Gaben: Rei-

sende Exorzisten und
Ordensgardisten (aber

auch alle anderen) sollten also

sogleich aufmerksam werden, wenn sie héren, dass unlingst

ein Storch tiberraschend verschwunden ist: Bauern wissen tib-
licherweise gut, welche Nester aufihren Hofdidchern bewohnt
sind.

Davon abgesehen werden oftmals Korperteile und -sekrete
von Erkrankten geopfert, manchmal auch Sieche selbst, doch
deren Verschwinden wird oft mit weit weniger Aufmerksam-
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keit verfolgt. Das gleiche gilt fiir die Opferung verdorbener
Feldfriichte und die Darbringung von Ernteschidlingen — wer
wird schon wissen, ob ein Paktierer Ratten fingt oder Maden-
gewiirm kultiviert, um sie der Mishkara zu opfern?

Nein, das Wirken dieser erzdimonischen Wesenheit zeigt sich
leider meist erst dann, wenn alle Pakte geschlossen sind und
der Paktierer die neugewonnen Krifte nutzt.




»Wir liefen den Ort Orkenbruch mit seinem maorderischen
Gatzenkult zum Schein hinter uns und bald kamen wir an
eine Furt, wo wir den Pfad hinter uns lassen konnten. Um
maogliche Verfolger abzuschiitteln, zogen wir eine Weile bach-
abwiirts und kehrten dann in einem grofen Bogen zum Wei-
ler zuriick. In einer verlassenen Kate konnten wir uns ver-
bergen und zugleich die Dorfmitte im Blick behalten.

Dort waren inzwischen die Vorbereitungen im Gang. Insbe-
sondere wurden einige Jungtiere des ortlichen Viehbestandes
bereitgemacht und fiir ein Opfer geschmiickt. Der Wehrtem-
pel, der zwvor der Peraine geweiht gewesen way;, diente offen-
sichtlich als Ort der bevorstehenden Feierlichkeiten.

Wie in so vielen Darfchen im niovdlichen Mittelland war der
eigentliche Tempelbaw von einer hohen, breiten Wehrmau-
er wmgeben, deren vier Ecken von je einem Aussichisturm
gekront waren. Ein grofies Tor dient dazu, bei Gefahr den
Zugang zum Innenhof zu verschliefen.

Wir beratschlagten gerade, wie wir vorbei an den Bauern
zum eigentlichen Tempelgebiude gelangen konnten, als die
Seuche zuschlug. Anscheinend war uns bei unserem Aufbruch
der Flinke Difar angehdngt worden, der uns schwéchen und
verlangsamen sollte. Das erklirte auch, wohin kurz zuvor
ein knappes Dutzend Bauern verschwunden waren: Sie wa-
ren wohl unterwegs, um uns einzuholen und zuriickzubrin-
gen, wihrend wir uns kaum wehren konnten.
Gliicklicherweise waren wir in unserem Versteck unweit des
Ortes sicher und konnten nach ein paar qualvollen Stun-
den sehen, wie der Trupp unverrichteter Dinge zuriickkehrte.
Der Missmut war thnen deutlich anzusehen.

Bei Embruch der Dunkelheit begaben sich alle Dorfler in den
Innenhof des Wehrtempels und schlossen das Tor, von wo aus
sie selbst einer mittleren Orkhorde trotzen konnten und sich
anscheinend sicher fiihlten.

Die iiblichen Behandlungsmethoden hatten uns indessen ei-
nen 1eil unserer Krdfle zuriickgegeben und so entschied ich,
den Wehrtempel néiher zu untersuchen. Die langen Ubungen
zahlten sich aus, als wir ungehort die Aufenmauer der An-
lage tiberwanden und iiber den Innenhof zum eigentlichen
Tempel schlichen, aus dessen schmalen Fenstern uns bereits

e tibler Faulnisgeruch entgegenschlug. Die Schlussfolge-
rung lag auf der Hand, doch ich wollte nichts iibereilen. Ein
vorsichtiger Blick in den Innenraum zeigle uns den langge-
streckten Andachtsrawm des Tempels, in dem sich die Dorfler
zusammengeschart hatten. Am Ende des Mittelschiffes, im
Sanctuarium, erhob sich im flackernden Licht der Kerzen
hinter dem Opferaltar anstelle eines Gotterbildes ein Anblick,
der mich erstarren lief: Fast drei Schritt hoch ragte dort mit
weitausgebreiteten Fliigeln eine fast schwarze Gruflassel auf,
i deren offener Bauchhihle sich handgrofe Maden wan-
den.

Bei allen bisherigen Einsdtzen hatte ich es niemals zuvor mit
einem Duglum zu tun gehabt, den Gottern sei Dank. Mir
war jedoch bewusst, dass ein Siebengehornter weit jenseits
aller Moglichkeiten meiner kleinen Einheit way, selbst wenn
man die ganzen Kultisten aufer Acht lief. Hastig ging ich
die Moglichkeiten durch, doch aufer dem schnellen Riick-
zug und der Benachrichtigung der Ordensburg sah ich keine
Moglichkeit: Von allen furchtbaren Angriffsformen des Unge-
heuers einmal abgesehen hitte es uns auch leicht irgendeine
tible Pestilenz bis hin zur Ddmonensieche anhdngen und uns
zu wandelnden Seuchenbringern machen kinnen. Es schien,
als seien wir hier eindeutig machtlos.

Ich will an dieser Stelle die Verantwortung fiir die damit ver-
bundene Verzigerung iibernehmen, doch handelte ich gemdf
meiner Emndriicke. Zum Gliick verwies mich Gardist Han-
no auf die starre Reglosigkeit des Dimons und bracht mich
damit dazu, die Szene per OpEmM ARcANUM zu betrachten.
Auf diese Weise fand ich nicht nur heraus, dass kein einziger
Zauberer unter den Kultisten way, sondern auch, dass es sich
nur um ein tdauschendes Standbild eines Duglums, nicht ei-
nen wahren Ddmonen, handelte. Das triibe Flackerlicht, der
niederhollische Gestank und die ganze feindliche Anmutung
der Szene hatten mich genarrt.

Anscheinend hatte der Anfiihrer des Kultes in einer Vision das

\ Aussehen eines Duglums erspiht und daraufhin das Kultbild

anfertigen lassen. Beeindruckend war es, ohne Frage.«
— aus dem Emsalzbericht des Gardiarchen Frreg.mai. Sym-
onian Hornberger, ODL

=== er Siechende Schatten der Niederhdllen ==

it seinen sieben Hornern gehért der Siechende
Schatten der Niederhollen zu den michtigsten be-
kannten Dimonen und wird nicht ganz zu Un-
recht als ‘Heermeister’, Haushofmeister” oder ‘Vizekonig’ der
Mishkara bezeichnet — alles natiirlich derisch-menschliche
Titel mit wenig Bedeutung fiir die Rangfolge der Niederhdl-
len. Dennoch spiegelt sich darin die herausragende Position

wieder, die ein Duglum im Gefolge der BLZ genieBt. Es gilt
als akzeptiertes Wissen, dass es mehrere Duglums gibt und es
sich also um eine ganze Klasse von Dimonen handelt, was bei
Siebengehérnten mehr als nur etwas ungewdshnlich ist — und
man fragt sich unwillkiirlich, weshalb bei einer derart weit-
gestreuten Prisenz des Seuchenbringers unser heimatliches
Aventurien nicht noch viel éfter von schweren Epidemien




heimgesucht wird. Gewiss, man kann es dem segensreichen
Eingreifen der Gotter zuschreiben, doch vom intellektuellen
Standpunkt ist eine Theorie sehr unbefriedigend, wenn sie
dieses Element zur Erklirung einer Erscheinung benétigt.

Die ibliche Manifestationsform des Duglum ist die einer
groBen Gruftassel von schwarzvioletter Farbe, deren Riicken
von sieben nadelspitzen und gifttropfenden Hérnern gekront
wird. Oftmals entspringen dem Bereich hinter dem Kopfauch
zwel oder mehr grofe Insektenfliigel aus einer ledrigen Haut,
auf denen sich der Dimon dann vermutlich in die Liifte er-
heben kann. Mit diesen staubigen oder schleimigen Motten-
fliigeln wirkt das Geschopf mitunter wie eine bésartige Ver-

spottung eines Himmelsboten. Anders
als eine Riesengruftassel, sein primire§
tierisches Vorbild, stolziert er am Bo-
den auf den hintersten seiner un-
gezidhlten Beinpaare aufgerichtet
einher und entbloBt dabei die
offene Stelle an seinem Bauch,

AP—

die einer schwirenden Wunde

<o,

gleicht, aus der unablissig blei-

o

che Maden hervorquellen.
Diese Maden sind zwar von [
dimonischer Substanz, blei-
ben jedoch auch nach dem
Riickzug des Duglums fiir o .
einige Zeit in der Dritten
Sphire bestehen. GemilB der Prinzipien der Mish-
kara zersetzen sie sich allerdings recht schnell im
Verlauf einer knappen Stunde und sondern dabei
einen abscheulichen Gestank ab. Zuriick bleibt
ein halbfliissiger Schleim, der von erheblicher Gif-
tigkeit ist und dessen Schiden nur mittels Zauberei
oder den Kriften cines Perainegeweihten behandelt
werden kdénnen.
Gewisse Beobachtungen deuten darauf hin, dass diese
aus unbekannten Griinden offene Stelle im Panzer des
Duglums seine gréfite BloBe ist, die durch wohlgezielte
magische Angriffe ausgenutzt werden kann — doch die Be-
weise dafiir sind sehr diinn und konnten selbstverstind-
lich nicht in systematisierter Weise gewonnen werden.
Auch wenn der Panzer des Dimonen dick und schwer
zu durchdringen ist, sein Widerstand gegen Schiden
enorm und seine Zangen morderisch, so sind diese Ei-
genschaften zwar im gewdhnlichen Gefecht sehr beun-
ruhigend, wirklich verheerend aber ist seine wohldoku-
mentierte Fihigkeit, im Umbkreis vom vielen Schritten
(manche spekulieren hier, die Reichweite betrage sie-
ben Schritt) dem Gegner oder jedem beliebigen Opfer
eine willkiirliche Krankheit anzuzaubern. Zwar steht
anhand von Aussagen verhorter Paktierer fest, dass die In-
fektion als geforderter Dienst eines invozierten Duglums den
Beschwérer umso mehr astrale Kraft fordert, je gefihrlicher
und verwiistender sie ist, doch gibt es auch Berichte, nach de-
nen ein Duglum im Rahmen der Selbstverteidigung oder Ra-
che Krankheiten verbreitete, die ihm kein Beschworer abver-
langte. Dass ein Duglum die von ihm zugefiigte Seuche auch
magisch beenden kann, steht fest, doch das scheint fast nur der
Fall zu sein, wenn er nicht in der Zwischenzeit vertrieben und
neu gerufen wurde. Die Fihigkeit, die Herrschaft tiber einen
von anderen Beschwérern herbeigerufenen Duglum an sich
zu reifen, um dessen iible Taten ungeschehen zu machen, ist
jedenfalls eine Gabe, die nur den groBten Exorzisten zuteil

wird.




»Eines jedoch hatte mir der Opem ArcANUM offenbart: Vor
dem Altan; iiber die ganze Breite des Tempelinneren, erstreckte
sich tatsichlich eine dédmonische Prisenz. Schon die vage,
Jformlose Gestalt liefp mich vermuten, wm was es sich handel-
te, doch erst der direkte Augenschein nach Beendigung des
Zaubers verriet es deutlich: Eine groffe Masse graugriinen
Schleims fiillte das Becken vor dem Altar; nach Aussehen
und Geruch der eitrige Ausfluss eines darmfraischkranken
Riesen. Ich musste gar nicht die beiden zitternden Horner se-
hen, die wie krankliche Schneckenaugen hervorstanden, um
die Kreatur als einen Tlaluc zu identifizieren. Also hatten wir
es doch mit einem Démonenbeschwairer zu tun ...

Wiéihrend wir lautlos zuschauten, wie sich die Gotzendiener
versammelten, war ihre bedriickte Stimmung formlich zu
greifen. Das waren keine enthusiastischen Glaubigen, die ihr
neues Gliick in einem aberwitzigen Gitzen gefunden hatten,
sondern Verzweifelte, die sich von allen anderen Mdchten als
den Gehornten verlassen wihnten — und nun tapfer einer
Bestrafung entgegen sahen, weil sie die geforderten Opfer
nicht beschafft hatten.

Als auch die letzten gewisperten Worte verhallt waren und
driickende Stille den Raum erfiillte, kam eine Gestalt hin-
ter der Duglumsstatue hervor, mehr gleitend als schreitend.
Ganz in einen weiten, graugriinen Kapuzenmantel gehiillt,
schien sie einen langen Zeitraum aus verborgenen Augen
die Versammelten anzustarren. Die ersten Worte brachen die
Stille, heiser gefliistert, doch mnach dem Schweigen wie ein
Donnerschlag: “Keine ... Opfer heute 2”

Nach eier Zeit des Ziogerns trat ein Mann vor, den ich an
Statur und Stimme als unseren Gastgeber der letzten Nacht
erkannte. Mit ungeschickten Worten, die Kappe in der Hand
drehend, gestand er den Misserfolg bei der Jagd nach uns.
Die verhiillte Gestalt wandte sich abrupt von ihm ab und
blickte die Staue an. Wie sinnend fragte sie: “Die Herrin
wird unzufrieden sein. Soll sie ihre Kinder stattdessen von
euch speisen lassen?”

Ein kollektives Aufstohnen antwortete darauf und lief den
Gotzendiener herumfahren. “Dann nenne ich thren Preis:
Fiir jeden Menschen, den ihr nicht gebracht habt, zehn Hiih-
ner; drei Schafe und ein Kalb! Freut euch, denn Sie ist gnd-
dig.”

Offensichtlich teilten die Bauern diese Ansicht nicht, doch es
sollte noch hdérter kommen: “Doch etwas Menschenblut muss
daber sein, auf dass das Opfer wohlgefillig aufgenommen
werde.”

Die Gestalt verlief ihr Podest, trat gleichsam durch den
Tlaluc hindurch. Ob er sich vor thren Fiifen teilte oder sie
hindwrch- oder hiniiberschritt, lief sich nicht erkennen. Vor
der Wirtstochter blieb sie stehen. “Ich spiire Angst, Reue, Ab-

scheu. Sehr gut. Du hast etwas an dir; Dirne, was der Herrin
schmecken wird.” Diesmal ertinten gedimpfie Schreie, die
sogleich verstummten, als sich das verborgene Gesicht des Be-
schwaorers in thre Richtung wandte.

Binnen weniger Herzschlige musste nun die Entscheidung
fallen. Die Macht des Gegners war noch nicht anndhernd
einzuschétzen, doch wir konnten nicht reglos zusehen, wie
ein Menschenopfer dargebracht wurde — erst recht nicht die
Opferung der einzigen Person hinnehmen, die unserer Sache
geholfen hatte.

In der Zeit, die wir zur lautlosen Abstimmung unserer laktik
bendtigten, hatte der Feind die nur vage widerstrebende Maid
i den Altarbereich gezerrt. Die Masse des Tlaluc schloss sich
hinter ihnen. Bei jeder Bewegung der ddmonischen Substanz
waberten ekelerregende Schwaden durch den Raum und wa-
ren selbst in unseren Verstecken an den Fenstern wahrnehm-
bar.

Unser erstes Ziel musste es sein, den Paktiever als Zaube-
rer von unbekannter Stirke von der uns zahlenmdpig weit
tiberlegenen Schar seiner Anhinger zu trennen. Zum Gliick
hatte er uns dazu einen prichtigen Angriffspunkt geliefert,
denn die Bawern waren bereits emport tiber die Forderungen,
entselzt iiber das bevorstehende Schicksal einer threr Toch-
ter und angeekelt vom miasmatischen Hauch des Déimons.
Es brauchte nur eines [aus Sicherheitsgriinden gestrichen],
damit sie in heller Aufregung aus dem Gebdude flohen. Yil-
mene und Bartin nahmen am Eingang Aufstellung, um eine
Riickkehr der Bauern zu verhindern, wdhvend Korst und
Laira nach vorne sicherten. Da uns die Fihigkeiten eines
Tlalucs bekannt waren, hielten wir respektvollen Abstand
und wagten uns nicht mehr als 25 Schritt heran. Nur ich
musste mich weiter ndhern. Ich kann nun berichten, dass ein
Weilrauch-Rosen-Zauberspruch nur sehr wenig gegen den
Gestank eines Tlalucs ausrichten kann, doch hilft er immer-
hin den Zeitraum zu verlingern, bevor man durch die Ubel-

U keit handlungsunfihig wird. In diesem Zeitraum konnte ich

den im Zauberspeicher meines Stabes enthaltenen Ignifaxius
mit seiner ganzen Kraft auf den Déimon richten, mit dem er-
wiinschten Ergebnis, dass der Tlaluc vollstindig seiner Ma-
nifestationsform beraubt und zuriickgeschleudert wurde.
Mir ist bewusst, dass die Anwendung dieses Zauber eigentlich
der moch graferen potenziellen Gefahy, dem Beschworer hit-
te gelten miissen, doch in dieser Situation kam es vor allem
darauf an, den hinter der Statue verborgenen Gotzendiener
schnellstmoglich zu erreichen, ohne dem Tlaluc zum Opfer
zu fallen. «

—aus dem Einsatzbericht des Gardiarchen Fr.reg.mai. Sym-
onian Hornberger, ODL




=== llerr des Miasmatischen Hauches ===

lalucya zihlen zu den Gehérnten Dimonen, doch sie

sind nichtallzu aktiv; im Kampfzeigen sie keine beein-

druckenden Attacken oder Paraden. Das auffallendste
Merkmal dieser Didmonen ist ihre scheinbare Passivitit: Ein
Tlaluc unternimmt keine Angriffsversuche und bemiiht sich
auch nicht, einer Attacke auszuweichen. Stattdessen nimmt er
Angriffe unbewegt hin. Tlalucya sind allerdings recht zih und
nahezu ungefihrdet durch Nahkampfwaffen. Die Stirke der
Meister der Morfus liegen auf einem anderen Gebiet, wie das
Epitheton Herr des Miasmatischen Hauches bereits andeutet:
Er verstromt einen Gestank wie von Schweil}, ranziger Butter,

Fikalien und Verwesung, der jedes Duftwasser tibertrumpft
und herkémmliche Hilfsmittel wie liebfeldische oder ara-
nische Pomander nutzlos macht.

Nur wenige Kidmpfer sind so robust an Leib und Magen, dass
sie es in der nétigen kurzen Distanz zu einem solchen Di-
mon aushalten: Ist es schon schwierig, sich in der Umgebung

cines Tlaluc aufzuhalten, so erfordert |
der Nahkampf durch den Gestank noch f:
mehr Widerstandskraft vom kérperlich |
strapazierten Angreifer. i‘
Ein Tlaluc ist langsam wie ein Schne-
cke, doch aus den genannten Griinden |
als Hindernis Taktisch
passend platziert, kann ein einzelner [
Tlaluc einen Korridor oder Gebirgs- |
pass fur eine ganze Gruppe Kidmpfer

-

formidabel.

unpassierbar machen. Beschwérer mit R -
Kriegserfahrung (derer es heutzutage viel zu viele
gibt) postieren Tlalucya oft so an einem schmalen
Durchgang, dass sie selbst ithn passieren kon-
nen, aber alle Angreifer gezwungen sind,
cbenfalls im Ginsemarsch vorzurii-
cken, was sie zu leichten Zielen an-
derer bewaffneter Handlanger des
Beschworers macht.
Bedenkt man nun noch, dass die
Verdauungskrifte eines Tlalucs stirker
sind als die einer Riesenamobe, so
ahnt man, was dem Ungliick-
lichen widerfihrt, der unweit
oder gar iiber einem Tlaluc die
Kontrolle verliert und wiirgend
zusammenbricht: Er wird bei
lebendigem Leibe eingehiillt und
verdaut. Es ist tberliefert, dass einige
mindere” Mishkara-Beschwérer sich pri-
mir einen Tlaluc als dimonischen Die-
ner ‘halten’, der nicht nur ihren Un-
terschlupf sichert, sondern auch als
Opfergrube dient, in die sie alle Ga-
ben fir Mishkara hineinwerfen. Ob der
Zweigehornte wirklich als derar-
tiges Portal zu seiner erzdimo-
nischen Herrin dienen kann, ist jedoch
sehr umstritten. Ein einzelner Bericht iiber einen Pak-
tierer, der einen Sturz in einen Tlaluc iiberlebte und entstellt,
aber handlungsfihig zuriickkehrte, muss daher mit Vorsicht
betrachtet werden.
Alles in allem kann man Ordensgardisten und anderen nur
anraten, um Tlalucya einen weiten Bogen zu machen und
keine Zeit und Kraft mit ihrer Bekdmpfung zu vergeuden —
sofern der Beschworer sie nicht so postiert hat, dass ihre Be-
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seitigung unumginglich wird.




»Vorber an dem sich schnell zersetzenden Schleim, der die
Uberreste des Tlalucs darstellte, riickte ich mit Korst und
Laira zum Altar vor, nachdem ich Yilmene und Bartin si-
gnalisiert hatte, sie sollten gemeinsam zur Riickseite des
Tempels vorgehen, wm eine Flucht des Paktierers aus einem
Hinterausgang zu unterbinden. Wir hielten an der Du-
glumsstaute nur so lange inne, wm zu probieren, ob man sie
durch einen schnellen Stof wmstiirzen konnte. Als das nicht
gelang, beschloss ich, dass wir uns spéter die Zeit dazu neh-
men miissten.

Offensichtlich hatte der Gegner die Sakristei des Tempels als
unzureichend sicher empfunden und den Tempel bereits ver-
lassen. Aus seinem Opfer war nun eine Geisel geworden.

Als wir den duperen Hof erreichten, sahen wir im Sternenlicht
zwet Formen eng beieinander — doch als sie unserer gewahr
wurden, loste sich eine davon und stiirmte mit kreisenden
Armen auf uns zu. Vier kreisenden Armen. Der Dimon hatte
eine Gestalt, die mir nie zuvor untergekommen war, vier-
armig, langhalsig, aber im Grunde vage menschendhnlich.
Ohne Hoarner, daher hielt ich meine Zauberei noch zuriick;
erst recht, als ich beinahe tiber den blutiiberstromten Kirper
der Wirtstochter stolperte — das Opfer; dessen Lebenskraft den
Ddéimon herbeigeholt hatte? Ihr Puls schlug noch schwach
und ich stabilisierte sie mit meiner Magie. So schnell es auch
gegangen way, inzwischen hatte der Ddmon meinen zwet Be-
gleitern dibel zugesetzt: Korst war zu Boden gegangen und
Laira wurde von den kreisenden Dreschflegelarmen soweit
abgedringt, dass sich der Dédmon iiber Korst beugen und
zum Biss anselzen konnte. Ohne Kenntnis seiner genauen
Merkmale musste ich einen herzhafien IGNIFAXIUS anset-
zen, der gotlerseidank gentigte, die Wesenheit zu verbannen.
Ich tiberliefs es den beiden anderen, sich um ihre verwunde-
ten Kameraden zu kiimmern, und setzte dem Kultisten nach,
der inzwischen irgendwo Unterschlupf gesucht hatte. Es war
astral recht aufwindig, thn aufzuspiiren, denn er hatte sich
in einer der vielen Vorratskammern verkrochen, die die Au-

Penmauer durchsetzten. Der Diener der Herrin der Ratten |

war wie eine Ralte in die Enge getrieben. Als er mich heran-
nahen sah, rief er mir zu: “Zuriick, Collega! Ich habe hier
eine Armbrust, deren Bolzen Ddmonengift trigt — ein Krat-
zer, und nichts kann euch vetten. Ich fordere freien Abzug!”

Zum Gliick hatte die Kammer nichts, was einer Schiefscharte
dhnelte. Er wiirde also hervortreten und zum Zielen seine
Deckung aufgeben miissen, so dass meine Antwort feststand:
“Ich weif, was du denkst: »Kann er tiberhawupt noch genii-
gend Astralkrafi besitzen?« Nun, um die Wahrheit zu sagen,

~ Kburalthu

weif ich es in der ganzen Aufregung selbst nicht genau. Aber
da ich ein Adeptus Maior des Kampfseminars Andergast bin,
der besten Kampfmagierschule Aventuriens, und Zauber
beherrsche, die dir den Kopf geradewegs fortblasen kinnen,
solltest du dich fragen, ob heute dein Gliickstag ist. Nun,
denkst du, du hast heute Gliick?”

Er glaubte anscheinend daran; oder er wollte es einfach zu
Ende bringen. Darauf deutete das Gebriill hin, mit dem er
hervorsprang, ohne ernsthaft zu zielen. Den Gefallen tat ich
thm allerdings wicht: Ein Paralyse-Zauber nahm thm alle
Beweglichkeil, ohne ihm ein Verhor und eine Aburteilung zu
ersparen. Seine weitere Beforderung erfolgte gemdfp den Vor-
schriften mit Knebel, Halsgeige und Kniekette.

Ein rascher Blick auf die in der fritheren Sakristei gefunden
Objekte ergab den Eindruck, dass der Kultist anscheinend auf
eigene Faust gehandelt hatte. Sein Hintergrund war recht
banal: Ein friiherer Anconiusbruder, der nach einiger Zeit
als Medicus in der Armee iibergeschnappt war und sich mit
der Herrin der Seuchen eingelassen hatte, wm Ruhm durch
die Beherrschung von Krankheiten zu gewinnen — bis seine
als medizinische Kunstfehler getarnten Menschenopfer dazu
fiihrten, dass er zwar nicht enttarnt, aber wegen Unfihigkeit
davongejagt wurde. Von Orkenbruch aus hatte er anschei-
nend seinen Emnfluss tiber den Nordwesten des Reiches er-
weitern wollen, ohne dafiir den notigen Ehrgeiz und Elan zu
besitzen; den Gittern sei Dank. Uber das genaue Schicksal
von Explorator Nachtigall konnten wir leider nichts heraus-
finden.

Korst hatte den Angriff des unbekannten Dimonen ohne
Spatfolgen tiberstanden, denn die dwrch den Dédmonenhauch
ausgelosten Krampfe klangen ziigig ab. Das Mddchen hatte
ebenfalls iiberlebt und wollte ausdriicklich bei ihren Eltern
bleiben — wm hier anderweitig einzugreifen, fehlten uns alle
Befugnisse.

Wir liefen die Dirfler in dem Wissen zuriick, dass sie entwe-
der Heim und Hof aufgeben und zu den Gesetzlosen flichen
oder ihre Strafe auf sich nehmen konnten. Ich vermute, sie
wird eher milde ausfallen, da derzeit keinem Adligen daran
liegen kann, seine Lindereien zu entvilkern.

Der ortliche Baron war selbstverstindlich hochst tiberrascht,
als wir ihm Bericht erstatteten. Nichts konnte ihn davon ab-
bringen, dass nur der iible Einfluss eines ‘auswdirtigen Auf-
riihrers’ seine sonst so treuen Bauern verleitet haben konnte-
das Ubliche eben.«

—aus dem Einsatzbericht des Gardiarchen Fr.reg.mai. Sym-
onian Hornberger, ODL




=== Der Blut-Drescher ="

n den letzten Jahren konnte auch im Gefolge der Mish-
Ikara beobachtet werden, dass zuvor unbekannte Di-
monen beschworen wurden, deren hauptsichliche

Fihigkeit der gewohnliche Nahkampf ist; ihre Aufgabe

ist tiblicherweise die Verteidigung des Paktierers oder

eines Unheiligtums. Gerade im Bereich der Mishkara

ist dieser Aspekt lange cher schwach vertreten gewesen,

denn so verheerend eine Epidemie auch sein mag, so
lange dauert es auch, bis ihre volle Wirkung eintritt — zu
lange, um dem Paktierer die Haut zu retten.

Der als Khuralthu (Mz.: Khuralthi) bekannte Dimon fiillt
nun diese Liicke, wie man bedauernd feststellen muss, da er
ein zwar nicht tibermichtiger, doch durchaus fihiger Gegner
ist, der leicht auch mehrere getibte menschliche Kidmpfer in
Bedringnis bringen kann. Ublicherweise nutzen ihn Mish-
kara-Paktierer als Leib- und Kultplatzwichter, aber auch als
‘schwere FuBtruppe’, um den Widerstand und Kampfeswillen
ithrer Feinde zu brechen.

Die grundsitzliche Kérperform dhnelt der eines Menschen,
und gerade der Unterleib wirkt zum Teil sehr menschen-
dhnlich, doch ist der gesamte Leib ist von einem weiBlichen,
schimmelidhnlichen Ausschlag bedeckt, der sich deutlich von
der griinblauen Haut abhebt. Die beiden Arme teilen sich am
Ellbogen in jeweils zwei weitere Glieder, die sich am chesten
mit Dreschflegeln vergleichen lassen, aber jede in einer spit-
zen Kralle enden. Die beiden hervorquellenden Glotzaugen
sitzen dort, wo bei Menschen ungefihr die Schultern zu su-
chen sind, und im Bereich des Brustbeins 6ffnet sich eine Art
von Atemloch, auch wenn man bezweifeln muss, dass der Di-
mon atmet.

Oberhalb der Augen erhebt sich ein dicker, in einem zahnstar-
renden Maul endender Riissel, aus dem eine speicheltriefen-
de, gequollene Zunge ziellos hin und herzuckt. Der Gestank
nach Unrat ist so stark, als hitte der Dimon eine ganze Ar-
meelatrine ausgeschliirft, und entsprechend viele SchmeiB-
fliegen umkreisen das Maul.

Typischerweise beginnt ein Khuralthu einen Kampf, indem er |

mit wild kreisenden Flegelarmen auf den Feind zurennt und
erst einmal so viele Treffer wie méglich zu landen versucht.
Erst wenn sich im Gefecht gegen mehrere Gegner einzelne
Feinde als besonders gefihrlich herausstellen, beginnt der
Khuralthu, seine Bemiithungen auf diesen zu konzentrieren:
Dazu kann der Didmon einen nahen Gegner gezielt anhau-

chen, was nicht weniger verheerend ist als das Miasma eines
Tlalucs, nur eben mit begrenzterer Opferzahl. Der Khuralthu
scheint eine niederhéllische Befriedigung daraus zu zichen,
dass er einem bereits wiirgend und speiend zu Boden gegan-

genen Opfer seines Atems noch einen bosartigen Biss zuftigt,
der ohne Magie (oder Gotterwirken) nicht abheilt und ab-
scheuliche Krankheiten tibertrigt.

b s |



grimoth ? Widbarcal

Is Schéinder der Elemente kennt man den furchtbaren

Widersacher des Ingerimm, der tber vier der sechs

Elemente gebietet und sie mit seiner Macht ins Di-
monische zu verkehren versteht. Widharcal nannten die alten
Hochelfen den Dimonen, den sie als Widersacher und Feind
ithrer sechs elementaren Stidte auffassten. Das Wort selbst
bedeutet, so heifit es, im Asdharia ‘Schwarzer Wald’, ein
Ausdruck, der im heutigen Isdira zweifellos die Form widir
arc besitzt. Hier war also der Humus-Aspekt vorherrschend.
Als Knechter der Wildnis spielt der Erzdimon eine ganz
ihnliche Rolle in der Auffassung der Menschen.
Der Verderber des Handwerks ist er als das Prinzip der
schnellen, hastigen, mitunter auch offen schludrigen Ar-
beit an ehernen und anderen Werkstiicken, die dennoch oft
schnellere Ergebnisse mit sich bringt als die Ingerimm-ge-
fillige Geduld und Griindlichkeit. Auch erméglicht er die
Erschaffung von dimonisch beseelten Werkstiicken und
den Bau von Konstruktionen, die den ingerimmschen und
hesindianischen Gesetzen der Mechanik spotten, und ist
der Patron der dimonischen Alchimie und Artefaktherstel-
lung.
Fiirst von Yol-Ghurmak schlieBlich war bereits sein Titel,
lange che das hehre Ysilia an die borbaradiansichen Inva-
soren fiel und unter diesem Namen neuerrichtet wurde.
Der exakte Hintergrund des Namens ist schr umstritten.
Manche spekulieren, es sei der Name der jenseitigen Di-
monenschmiede; es ist aber eindeutig nicht der (vorherr-
schende) Name der erzdimonischen Zitadelle oder der
niederhéllischen Domiine.

»Das wilde Nhagramale wolbt sich unter dem un-
endlichen Sprmhimmeln, un blc‘amd'lelBEl:’l fschen-
wnd Funkenregen, <wischen alles ve‘rschlmgenden
Ranlkwldern und auf schwm:zgr Erde und rostge=
Vschmiedetem Erzboden. [] Ewig hémmern 'gafamgene
Seelen an den Stidten wnd Lesten 1.)011.[1rnw1tz, allé )
Werlezeug und Slieckenskunst, die sich gegen e

Benutzer Das Herz
trachter, Besucher wnd Benutzen wenden. H

von thagmmak ist der 868;9[ itte?‘"ta Berg, 1)»0 m;f‘

dem Bawm von Blut, Holz wnd Eisen der Feuerthron
ngil/moths lodert, wmtost vom w
Sturm aus dem l"lichts.‘.« . ”
—aus dem wrtulamidischen Merchenzylelus

Nzizel el-Dash

oltenzerrittelnden

Feuer, Luft, Erz und Humus sind die Elemente des Agri-
moth, wihrend das Wasser der Charyptoroth und das Eis dem
Belshirash untersteht — so wenigstens die Annahme, die auf
tiber zwei Jahrtausenden dimonologischer Forschung beruht
und in der Praxis vielfach bestitigt wurde.

»ln Siildenland betrachtet man gememhin die Domgi-
e von Hggari weit eingeschrankter als in flventurion:
Sie gilt als der Machtbereich des verfluchten Erzes
und der demonischen ”’Zagotec/’mile, emer Kunst, die
Sl'C./lt[l.C/l weiter fortgeschritten ist als ll,ierzulmld’e.

Die niederhollischen Huspmgungcn des Humus, der
Luft und des Feuers wer ,

. den andern Domcinen uge-
schrieben,

Ein Kuriosum ist, dass der Vlame der Domene dem
gleicht, der in floenturien qus dem Selemitischen
e’ntle/mt wurde, wahrend alle iibrigen giildenlndischen
lgamet? sich auf das Zhayad zuriickfiihren lassen.
Samtliche magliche Crlelarungen herfiir weren jedoch
fehl wn Dlatze, da sie das aventurische Verstandnis
von &eschichtsschz«‘eibung sprengen wiirden.«

Einst war das Biindnis mit Agrimoth vor allem eine Sache
fiir machtgierige Naturburschen, Druiden und auch Hexen,
die sich die Erdfruchtbarkeit und den Sturmwind untertan
machen wollten, sowie fiir Bergleute, Schmiede und Thau-
maturgen, die nach Macht tiber das Eherne und das Bren-
nende strebten. Seitdem jedoch der verfluchte Galotta mit
seinem Agrimoth-affinen Bruchstiick der Didmonenkrone
die Macht in Ysilien an sich riss, hat sich das Bild gewandelt:
Staatsgott war zwar Blakharaz, aber Agrimoth beherrschte
bald das Alltagsbild: Wilder, Simpfe und Gebirge wurden
ebenso mit niederhéllischem Leben gefiillt wie die Liifte
iber dem ‘Didmonenkaiserreich’.
Agrimoth wird hier vor allem als Herr des Erdbodens (und
damit auch des Bauernstandes und der Landwirtschaft)
und Meister von Feuer und Handwerk gehuldigt, und
seine Unheiligtiimer zeigen ihn vor allem als Vulkan mit
steilen, scharfkantigen Hingen, aus dem Feuer und Rauch
quellen, doch auch als flammenden Baumriesen.
Als Mittelpunkt des Agrimoth-Kultes in Aventurien gilt
das ‘Agrimothium’ in ‘Yol-Ghurmak’, eine seelenlose




Anhiufung von Quadersteinen rund um einen Lavasee von
zwanzig Schritt Durchmesser, wo einst der Turm der ysi-
lischen Inquisition stand.

Unablissig kriechen Dornranken auf das Feuer zu, um da-
rin zu verbrennen und es so zu nihren. Die Luftwirbel des
Feuersturms fahren durch bizarre Orgelpfeifen zum Himmel
und so hiillt ein ununterbrochenes, wahnsinniges Heulen
und Wehklagen den mehr als hundert Schritt hohen Schlot
des Bauwerkes ein. Beutel mit Opfergaben werden von den
Besuchern auf die Dornranken geworfen, damit diese sie um-
schlingen und binnen einen Tages zur Feuersiule schleppen.
Als mindere Gaben bringt man Agrimoth die verunreinigten
Formen seiner Elemente dar: Moder fiir Humus, Staub und
Sand fiir Erz, Stickiger Qualm fiir Luft und flammender toter
Stoff fiir das Feuer. Auch unwiederbringlich zerstérte Kunst-
werke und Werkzeuge sowie die Hinde von Schmieden
Bergleuten und anderen Handwerkern. Zudem soll die Opfe-
rung von Zwergen ihm so wohlgefillig sein, dass die Brillant-
zwerge von Lorgolosch keinen anderen Ausweg sahen, als die
angestammte Heimat in den Beilunker Bergen aufzugeben.
Agrimoth wird niemals bildlich als Person dargestellt, und
ihn beschwéren zu wollen, ist eine auBerordentliche schlech-
te Idee, denn seine elementare Gewalt entzicht sich fast jeder
Kontrolle. Wenn man sich die stirksten IGNISPHAERO,
ORCANOSPHAERO und ARCHOSPHAERO vorstellt, sie
zusammenfiigt und ihre Kraft vertausendfacht, so kommt
man dennoch der Wucht eines leibhaftig verkdrperten Agri-
moth noch nicht einmal nahe.

Eine ebenso apokryphe wie nachweislich falsche, aber durch-
aus bildhafte Theorie besagt, dass jeweils eine Agrimoth-

Manifestation am Ende der einzelnen
Zeitalter der Vergangenheit stand. Dass
ihm praktisch keine festgefiigten mint
dere Dimonen dienen, sondern fast nut
vielgehornte, sagt ebenfalls einiges tiber |
die Daseinsumstinde in seiner Domine
aus, wo immerhin zwei verfeindete Ele-
mente, Luft und Erz, unablissig auf-
einanderprallen.

Das dem Agrimoth zugeordnete Zau-
berbuch des Antidodekarischen Zyklus
sind die Glosenden Tafeln, doch auler
diesem Namen ist nur sehr wenig be-

———

kannt: Es soll sich um Anleitungen
zum Bau von Héllenmaschinen han-
deln, wie sie im Jahr des Feuers zum Einsatz kamen, und
Leonardo von Havena soll sie aufmerksam studiert haben —
doch das ist wenig mehr als ein plausibles Geriicht. Anson-
sten sind vier bekannte Zauber dem didmonischen Wirken des
Agrimoth zugeordnet: Das Entflammen, das Erweichen und
das Verhirten von lebloser Materie sowie das langsame Ver-
steinern von Lebewesen.

Der Preis der Macht, die ein Pakt mit Agrimoth verleiht, ist
die wachsende Empfindlichkeit gegentiber den reinen Aus-
prigungen der Elemente, und Paktierer auf héheren Graden
der Verdammnis beginnen eine schleichende Verwandlung
durchzumachen: Kérperteile kénnen verholzen, versteinern,
in ewigen Flammen stehen oder gar zu einen schemenhaften
Luftwirbel werden, ja nachdem, welcher Elemente sich der
Verdammte zuvor besonders ausgiebig bedient hat.

»Wir waren auf dem Riickweg von einer Mission bei Burg
Tobelstein und hatten den grofiten 1eil des Weges schon zu-
riickgelegt. Den Soldnern des selbsternannten Herzogs wa-
ren wir bereils entschliipft und den Pass, den wir nehmen
wiirden, war dem Feind unbekannt — das ganze Land galt
als von Goblins iiberlaufen. Und so war es auch, aber die
Rotpelze zihlten uns offenbar zu ihren Verbiindeten — ein
sicheres Zeichen, dass etwas faul war im Lande Tobrien.
Jedenfalls waren wir schon fast in Weiden, als das Unheil
begann. Mit einem Tosen und Toben wie von einer wahn-
sinnigen Windsbraut begann es, und erst dachten wir; es sei
der Drache Lessankan, den es weit nach Siiden verschlagen
hatte. Was wir dann aber sahen, war nicht weniger schreck-
lich — eine fliigellose Schlange, die wie ein fleischgewordener
Blitz iiber den Himmel zuckte und uns das Herz in die Hose
rutschen lief.

Zu diesem Zeitpunkt befanden wir uns nédmlich auf einer
Hangstrafe, kaum emnen Schritt breit, ohne Maultiere, aber
enige von uns die Rucksdcke voll mit gutem Tobelsteiner Sil-
ber und dazu noch einigen Barren Mondsilber. An schnelles
Rennen war kaum zu denken, es sei denn, wir hétten die Ar-
beit vieler Monate aufgeben wollen. Gattertreue Bergwerkss-
klaven hatten ihr Leben riskiert, um das Edelmetall vor den
Ddémonenanbetern zu verbergen und uns zuzuspielen.

Ich weif bis heute nicht, was den Damon aufuns aufmerksam
gemacht hat. Wir hatten unsere magische Ausriistung gut ge-
tarnt und gaben keinen Laut von uns. Dennoch bemerkte er
uns und schwénzelte eilig auf uns zu. Zu Tode erschrocken
standen wir da, den Riicken zur Felswand, vor uns emn fast
fiinfzig Schritt tiefer, steiler Abhang. Irgendwo dort unten
floss ein Béchlein, das einmal zur Tobimora werden wollte,
aber wir konnten es nicht einmal hiren. In dieser Situation




hdtte er uns ganz leicht allesamt umbringen komnen, doch
statt dessen hielt er plotzlich, zehn Schritt von uns entfernt
mitten in der Luft inne.

Der Dimon lie sich Zeit. Statt uns einfach vom Sims zu bla-
sen, dffnete er hohnisch lachend sein Widdermaul und spie
einen Kugelblitz aus. Der Lichtball zuckte herbei, dnderte
mehrfach seinen Kurs und hdtte jeden von uns erwischen
konnen. Lugo war der Ungliickliche, der getroffen wurde.
Er schrie nicht einmal, als er mit brennendem Rucksack in
die Tiefe stiirzte. Auch Laras Hemd hatte Feuer gefangen,
und ich werde nie vergessen, was der Dédmon nun tat: Mit
einem gezielten Windstof blies er die Flammen aus und ich
schwaire, wenn ein Widder bosartig grinsen kann, so tat die-
ser Kopf es.

Der ndchsten Kugelblitz wurde nie geschleudert, denn in
diesem Augenblick tauchte weit iiber uns ein Schwarm Wild-
ganse auf, die sich diese denkbar ungiinstige Gelegenheit fiir
ihren Flug in den Stiden gewdhlt hatten. Nein, sie halfen
uns nicht, sie nahmen kaum Notiz von uns. Sie waren so

=== Der Meister

it seinen acht Horner erweist sich der Sturmdimon

und Meister der Orkane schon durch seine Mani-

festationsform als iiberaus michtige Wesenheit.
Manche vergleichen ihn mit einer aufgerichteten Schlange, die
auf sechs Beinen liuft, doch dieser Vergleich stammt vermut-
lich von jemandem, der noch nie einem leibhaftigen Drachen
begegnet ist, den gerade mit den michtigen Purpurwiirmern
weist er eine groBe Ahnlichkeit auf. Sein Kopf gleicht dagegen
dem eines Widders mit acht michtigen, stark gebogenen
Hérnern, von deren Spitzen unaufhérlich Blut herabtropft.
Wenn der Arjunoor (Mz.: Arjunoori) durch die Luft glei-
tet, hinterlisst er eine Blutspur aus winzigen schwebenden
Tropfchen, der man mitunter meilenweit folgen kann.
Wind und Wetter, vor allem Unwetter und Stiirme sind
sein Machtbereich, doch auch die fliegenden Lebewesen
der Liifte unterstehen seinem Befehl. Die magische Macht
des Widderddmons ist dabei enorm: Er kann Luft auf na-
hezu jede Weise manipulieren und dabei Béen, Wirbel-
stiirme und Orkane, aber auch Flauten hervorrufen, mi-
asmatischen Gestank und verfithrerischen Wohlgeruch
erschaffen, Lautlosigkeit und Sturmgebriill verursachen,
kann Luft verschwinden oder zu klebrigem Schleim gerin-
nen lassen, kann zerfetzende Windst6Be und explodieren-
de Luftwirbel erzeugen, die jeden Feind von den Beinen
reifien und zu Boden schmettern. Auch kann er das Wetter
beherrschen, Hagel und Unwetter erschaffen und tédliche
Kugelblitze schleudern. Er fliegt wendiger als jeder Vogel
und kann sogar den Beschwérer ohne Gefahr eines Sturzes
auf seinem Riicken beférdern. Zugleich ist er in der Lage,
alle herkémmlichen Végel unter seinen Befehl zu bringen

fern, dass wir sie nur an ihre Formation erkannten — und
daran, dass der Dimon auf einmal jih himmelwdrts raste.
Ich weif nicht, was er da tat, doch kurz darauf griffen uns
die Gdinse an.

So ein Biest ist schwer, aber kein Adler oder Nachiwind, und
sie taten uns ja auch leid, aber eine wiitende Gans totzu-
schlagen war tausend Mal leichter als einem Kugelblitz zu
entkommen. Was soll ich sagen — moge Travia mir vergeben,
aber an dem Tug gab es ordentlich Ganseklein.

Irgendwann war es vorbei, die Gdnse getitet oder verjagt,
und zahlreiche meiner Leute von Prellungen gezeichnet, aber
am Leben. Vor allem aber hatte der Déimon anscheinend das
Interesse verloren, nachdem er die Vigel aufuns gehetzt hat-
te, und war verschwunden.

Obgleich die Verluste damit sogar unter der erwarteten Quote
lagen und das Unternehmen als Erfolg gelten darf, miissen
wir dennoch davon abraten, die fragliche Route kiinflig ohne
gripere Vorkehrungen zu nutzen.«

—aus den Akten des KGIA, Jahrgang 1024

der Orkane ="

und gegen jeden auszuschicken, dem er Ubles will — ganz, wie
man es auch den Satuarienstéchtern zuschreibt.

Uberhaupt gilt es als anerkannte Tatsache, dass die mit dem
Fliegen im Wind vertrauten Hexen von Zeit zu Zeit einen Ar-
junoor rufen, um den Sturm zu reiten. Die Wahrheit dazu ist
komplexer: Vielen Téchter der Satuaria liegt es ebenso fern,
Dimonen zu beschworen, wie den meisten Magiern. Wenn
eine einzelne Hexe dann aber doch einmal den Weg der Di-

»Die Gelehrten des Sildenlandes sind der Meinung,
dass die verfluchte damonische Luft und mit thr alle
Bewegung nicht der Domdne von flggari, sondern
der Domdne von Thesephai zugeordnet sei. Die
Hjaldinger des ordens kennen auberdem Sagen von
einem chenso mechtigen wie verdorbenen Drachen
Frhianar, der dem zerstorerischen Sturm befiehlt und
in einem ewigen Krieg mit dem Gehornten Hjalsikkar
liegl, dem drachengestaltigen Verteidiger der Groben
Mutter Dravina. Die Runenmeister der Hjaldinger
sind sich bewusst, dass es Datmonen diesen | lamens
und dieser Crscheinung gibt, betrachten sie aber als
die Kinder, die der Drache mit einem daimonschen
Shrchonten hervorgebracht hat.«

—aus den volkerleundlichen 1ittethmgen

des azir ter Vaan




monenbeschwérung betritt, dann sind ihr die Dimonen des
Agrimoth, die sich in Naturgewalten duBern, niher als viele
andere, und tatsichlich kann ein Arjunoor dann vielerlei niitz-
liche Dienste leisten. Von Tula von Skerdu, der gefiirchteten
Thorwaler Hexe, behauptet der AU'Anfaner Tempelrufer

seit langem, dass sie bei ithren Angriffen auf die Galeeren

und Sklavenschiffe des Siidens einen Sturmwidder

reite. Von diesen eindeutig politisch begriindeten Vor-
wiirfen einmal abgesehen, mag hier natiirlich auch die
Gestalt des Dimonen eine Rolle spiclen — die Form

des Kopfes erinnert sogleich an die Legenden um den
Halbgott Levthan, wihrend der Schlangenleib schnell

an die Geschichten tiber Drachen und Menschenfrauen
denken lisst. Beides ist aber keine ausreichende Grund-

lage fiir dimonologische Erkenntnisse.

Wiihrend frither der ‘Schiinder der Liifte’ gelegentlich einmal
gerufen wurde, um einen wilden Sturm zu entfesseln, wurden
seine Krifte bei der Invasion der Verdammten in Tobrien sehr
gezielt eingesetzt, ebenso bei den jiingeren Angriffen auf das
Mittelreich. Vor allem in der Umgebung von und iiber Yol-
Ghurmak soll man entfesselte Arjunoori rasen sehen kénnen
und in der Wildnis der Schwarzen Sichel und in anderen
Gebirgen im 6stlichen Mittelaventurien hért man das Briil-
len und Toben der Sturmwidder, die dort ohne offensichtliche
Kontrolle durch einen Beschworer ihre Reiche errichten, die
mit denen der 6rtlichen Drachen wetteifern — auch wenn
niemand weil}, wonach die Dimonen streben. An weltlichen
Schitzen haben sie jedenfalls kein Interesse.

Eine besondere Erwihnung verdient schlieBlich auch der von
vielen Sagen und Mirchen erwihnte Al’'Shogmoth, ein
Fliegender Teppich: Wie mir Seine Spektabilitit Khadil
Okharim von der Drachenei-Akademie zu Khunchom
mitteilt, soll dieser Teppich aus schwarzer Seide beste-

hen, die angeblich nicht gefirbt wurde, sondern von

einer besonderen Spinnenart stammt. Das Muster

des Al’'Shogmoth besteht ganz aus leuchtenden grii-

nen Linien, von denen es heiBt, sie seien aus diinnen
Mindorium- und Arkanium-Fiden geflochten, die dann
sorgfiltig in den Teppich eingewoben wurden. Die Zeichen

darauf werden als Ansammlung von Bogen, Haken und Krei- |

sen beschrieben, so dass es sich um Zhayad-Glyphen handeln
kénnte, doch das ist umstritten.

Der Teppich soll der Sage nach von einem grofen Zauberer
namens Abd Aryanuur vom Gesplitterten Berg gewoben und
verzaubert worden sein, und wer das nicht zu deuten ver-
mag, dem verraten die Mirchen noch, dass kein Luftdschinn,
sondern ein widderkopfiger Schlangendimon darin hause.
Auch soll der Teppich die zusitzliche Bequemlichkeit gebo-
ten haben, dass bei grellem Sonnenschein zwdlf Adler tiber

Al'Shogmoth flogen, um dem Zauberer Schatten zu spenden
— meist werden Adler genannt, doch besonders perfide Varian-
ten behaupten, der Dimon im Teppich habe Nachtwinde in
seinen Dienst gezwungen. In jedem Fall wird AI'Shogmoth
als Besitzstiick vieler skrupelloser Zauberer genannt, und so
wie er in Rashdul vom Sohn eines Teppichkniipfers geschaf-
fen worden sein soll, der in der Pentagramm-Akademie die
Dimonenbeschwérung erlernt hatte, so wissen wir, dass auch
die nunmehr vergangene Rashduler Akademieleiterin Beli-
zeth Dschelefsunni sehr viel darangesetzt hatte, den legendir-
en Al’'Shogmoth fiir sich zu gewinnen.




»Die Verwandlung Yalasindes dauerte etwa eine Woche. Zu-
erst wurde ithre Haut sprode, dann dunkelbraun, schlieflich
borkig. Wir hatten bereits besprochen, dass wir uns dringend
um einen Heiler bemiihen mussten, da das bestimmt gefihr-
lich werden konne. Aber es tat ihr nicht weh und wir hatten
Ja so viel mit den andern zu tun, denen ein Arm oder ein
Bein oder das Augenlicht fehlte.

Yala hat sogar noch gescherzt, dass sie mit einer Borkenhaut
viel mehr aushalten wiirde als vorher und ich sie nur oft
genug mit Salbil einreiben miisse. Dann haben wir iiber die
Kosten davon geblodelt und ich habe sie gekitzelt und wir
haben so gelacht.

Amndichsten Tag lachte sie zwar immer noch dariiber, aber ich
bemerkte, dass sie sich in Wirklichkeit grofe Sorgen machte.
Bei einem Gespriich unter zwei Augen erzihlte sie miy, dass

Arlkbobal |

sie schlimm getrdumt habe und seit dem Aufwachen gar nichts
mehr fiihlte, aber mich nicht beunruhigen wollte. Es endete
mn eimem Streit, und ich bin schlieflich gruplos gegangen
und habe mich der Vorhut angeschlossen. Als ich zwei Tage
spater wiederkam, konnte sie nicht mehr sprechen und war
kawm mehr als ein laufender Baum. Ihre Arme waren Aste,
thr Kopf ein etwas dickerer Ast. Ihre Beine waren Wurzeln
und ein drittes war thr gewachsen. Ihre Augen, ihre grauen
Augen mit den kleinen griinen Sprenkeln, waren fort.

Aber ich weif, dass sie noch irgendwo da drin ist. Sie ist ver-
wunschen, aber sie ist kein Monster. Wir kinnen sie heilen,
wir miissen sie hetlen.«

—Aussage des Wulfher, Anfiihrer eine Gruppe tobrischer
Freischdrler

= |)ie Schwarze Ciche ="

er Arkhobal (Mz.: Arkhobalim), ist ein Siebenge-

hérnter, der als Verformer des Lebens auf abscheuliche

Weise die dimonische Pervertierung des Humus-Ele-
mentes reprisentiert. Sein hiufigster Beiname Die Schwarze
Eiche ist sehr zutreffend, denn tatsichlich manifestiert sich
der gehérnte Dimon als schwirenbedeckter Baum von pech-
schwarzer Farbe, der tief wurzelt, Jahre und Jahrzehnte lang
an einem Ort verharrt und sich nur durch michtigste Antima-
gie oder gottliches Wirken vertreiben lisst. Eine Eiche ist er
meist im kalten und gemiBigten Klima, in warmen Gebieten
erscheint er eher als Ebenholz- oder Eisenbaum.
Fiir sein Wirken macht das keinerlei Unterschied: Er kann
einen weiten Landstrich rund um seinen Standort mit di-
monischer Macht und Gegenwart fiillen, so dass ein ganzer
Wald verdorben und dimonisiert wird.
Diese Krifte zeigt er derzeit vor allem im Ysilischen, einem
Landstrich voller dichter Wiilder, in denen die Widerstand-
kimpfer und Feinde der Dimonenpaktierer normalerweise
kaum aufzuspiiren wiren. Schon der verfluchte Galotta hatte
damit begonnen, Wald um Wald mit Arkhobalim zu verseu-
chen, so dass diese Riickzugsgebiete immer kleiner werden.
Nichts deutet darauf hin, dass die neuen Machthaber von die-
ser Politik abweichen, doch andererseits haben sie sich auf di-
ese Weise auch viele tobrische Druiden zu Feinden gemacht,
die ansonsten vielleicht gar keinen Anteil an der Abwehr der
Invasoren genommen hitten.
Neben der schleichenden Verwandlung ganzer Wilder kann
sich der Dimon auch aufeinzelne Pflanzen konzentrieren, um
ihnen die Beweglichkeit und Geschwindigkeit eines Tieres zu
verleiht, sie wehrhaft und angriffslustig zu machen. So stark
verwischt er dabei die Grenze zwischen Pflanze, Tier und
Mensch, dass sein Wirken dem der Asfaloth nahe kommt.

»ln gjﬁldcnlande nimmt man, wie bereits
erwdhnt, nicht eime einzelne niederhollische
Domdine an, der mehrere verdorbene Elemente
= geordnet sind, sondern weist jedes demo-
nische Element ist einer anderen Domeane zu,
Der damonische Humus ist dann ein Teil des
Machtbereiches von Khalyanar wnd zahlt zu den
Wesen dieser Domeine auch den walderverseu-
chendenYakurbaal wnd den Tiere und Dflanzen
formenden Tusqamac.«

—aus den Schriften des azir ter Vaan

Die auf solche Weise verwandelten Pflanzen bekdmpfen alles
natiirliche Leben auf eine Vielzahl unterschiedliche Arten,
die in der Regel jedoch grundsitzlich pflanzenhaft bleiben:
So wurden schon Unkriuter gesehen, die giftige oder dtzende
Samen verschieBen, andere betiuben mit siiBlichen Diiften,
manche haben bewegliche Blitter, die ihre Opfer einrollen
und mit Verdauungssaft einhiillen. Ebenso scheint es Blumen
zu geben, die wie das maraskanische Jagdgras Schlafende
iiberwuchern, oder auch erstickende Pollen verbreiten. Man-
che machen mit ithrem Duft so euphorisch, dass man keine
Gefahren erkennt, andere besprithen ihre Opfer mit einem
Duft, der Raubtiere anlockt und heiBhungrig werden lisst.
Fleischfressende Riiben lauern am Boden von Gruben, und
Spinnwebfarn hingt klebrig von Bdumen herab. Biische mit
rasiermesserscharfen Dornenklingen zerschneiden Leder und




Tuch, Haut und Fleisch. Wurzeln schnappen wie Wolfs-
fallen um die Knéchel zu und Lianen erwiirgen den
Unachtsamen.

Noch sind die Arkhobalim im Ysilischen Land

eine cher junge Erscheinung, denn ithre Macht

und Zihigkeit wird in Jahrzehnten gemessen

— und kaum ecin tobrisches Exemplar hat auch

nur sein erstes Jahrzehnt vollendet. Ein hun-

dertjihriger Arkhobal aber tbertrifft an Le-

benskraft und Zaubermacht sogar die meisten

Drachen.

Um sich zu verteidigen, kann der Didmon den

Zorn des (pervertierten) Humus in einem

Dornenhagel entfesseln, ein wahres PANDA-

MONIUM angriffslustiger Klauen und Finge

aus Holz und Horn herbeirufen oder sich mit

einem Schutzwall aus dichtem Dornicht umge-

ben. Die eigenen Waffen des Arkhobals sind seine

Aste und Wiirgeschlingen, doch oft muss er sich

kaum verteidigen, denn die meisten Leute verfligen

weder iiber die Waffengewalt noch die Schadenszauber,

als dass sie thm wirklich gefihrlich werden kénnten —und

die eingangs erwihnte Notwendigkeit eines michtigen Ex-
orzismus begriindet sich darin, dass selbst ein scheinbar véllig
zerstorter Arkhobal beim nichstfolgenden Sonnenuntergang
erncut an der alten Stelle entsteht — oder, wenn diese geweiht
wurde, direkt auBerhalb der gesegneten Zone. Zwar ist er, wie
es scheint, geringfiigig schwicher, doch wer ihn nur durch
schiere Gewalt vertreiben will, der muss ihn

wohl ein Dutzend Mal besiegen.

Selbst wer ithn zu beschidigen vermag,

setzt sich einer Gefahr aus, vor der man

nicht genug warnen kann: Anstelle von

Blut* weist der Arkhobal in seinem Inne-

ren schwirzliches Dimonenharz auf, das

Pech oder Teer dhnelt, aber nicht so extrem

klebt. Daftir verursacht es jedoch bei der Bertihrung

eine Lihmung, und in etwa jedem dritten Fall dringt es durch
Schrammen und Schrunden in den Kérper ein und 16st dort

die Verwandlung in den Menschenbaum aus: Diese Wesen,

Guruk-Phaor geheiBen, sind weder Didmonen noch Daimoni-
de, sondern krank. Thre Krankheit ist jedoch niederhéllischer
Art und kaum zu heilen — als einzige taugliche Arznei hat
sich bislang die Alveranie erwiesen, von der ein einzelnes Blii-
tenblatt ausreicht, um die Verinderung umzukehren. Da man
die Blitter jedoch bekanntermalen nicht konservieren kann
und die Pflanze unmittelbar gesucht und gefunden werden
muss, ist eine solche Heilung oft das Ergebnis einer langen,
gefahrvollen Reise.

Die groBite Gefahr geht erwartungsgemiB nicht von den zahl-
reichen Arkhobalim der jiingeren Geschichte aus, sondern
von jenen, die seit langer Zeit an unerkannten, abgelegenen

*) Die Frage, ob andere Dimonen Blut haben, weil sie es bené-
tigen, oder weil der Beschwérer das so erwartet, sei hier einmal
zuriickgestellt.

-

—

Orten wurzeln. Im Steineichenwald soll ein solcher Dimon
stechen, in einer gemiedenen Gegend, wo sich Mensch und
Schwarzpelz aus Vorsicht vor dem jeweils anderen selten
hinbegeben. Im innersten Hinterland Maraskans wurde von
cinem Eisenbaum berichtet, der alle Merkmale eines Arkho-
bals zeigt, doch naturgemil liegen seit iiber einem Dutzend
Jahre keine Beschreibungen dieser Region mehr vor. Dass in
der Dimonenbrache einst ein Arkhobal existierte, kann ich
selbst bezeugen, und vieles deutet auch auf derartige Baumdai-
monen im Regengebirge und im Finsterkamm hin, vielleicht
gibt es sogar einzelne iltere Arkhobalim in der Schwarzen
Sichel. Im Raschtulswall bekdmpft der Riese Adawadt jeden
Arkhobal schon in ersten Jahr und auch wo zaubermichtige
Drachen leben, gibt es diese Ddmonen nur selten— mit einer
Ausnahme: Wir wissen, dass trotz der Anwesenheit des Alten
Drachen Fuldigor im Ehernen Schwert gar ein ganzer ‘Hain’
dieser widernatiirlichen Entititen unweit der Dimonenzita-

delle bestehen soll.

\ e o

=



»Oh mehr als dreifig Jahre ist das jetzt her, vielleicht gar bei-
nahe vierzig. Wenn du erst einmal mein Alter erveicht hast,
dann werden dir die Jahre auch so erscheinen, als waren sie
wie im Fluge vergangen, eines nach dem anderen. Aber da-
mals war ich noch ein junger Mann, in den besten Jahren.
Mitte Vierug, wenn ich mich vecht erinnere, seit fiinf Jahren
Markgraf. Unser guter Sembelquast durfle auf keiner an-
standigen Tafel fehlen, und wie schwer ist es heute, tiber-
hawpt noch ein Brockchen aufzutreiben, was?

Es war Friihling, wir hatten 20 Reto, also, eigentlich nicht,
der junge Hal war ja schon Kaiser, also, wenn wir damals all
das gewusst hdtten, was wir heute wissen ...

Eine verworrene Geschichte war das damals, und eine ver-
wirrende, jaja.

Aber ich hatte ein Ladifaahri, eine Bliitenfee, die mir im
Garten unschétzbare Dienste leistete. Kasimir von Nostria
hatte sie mir geschenkt.

Doch eines Tages war sie verschwunden, als ich sie wirklich hdt-
te brauchen konnen. Ich meine, es war Friihling, Pflanzzeit.
In den Biichern meines Vaters fand ich schlieflich Hinweise.
Ich meine, zu seiner Zeit war die Hofbibliothek Karloffs mit
der Silbernen Hand in ganz Aventurien beriihmt. Auf jeden
Fall zeigte sich, dass wohl eine meiner neuesten Erwerbungen
die Wurzel des Ubels war: die Jaguarlilie.

Eigentlich war das eine sehr schone Blume, gelblich, fast
golden, mit schwarzen Sprenkeln, denen sie ihren Namen
verdankt. Aber nun las ich, dass sie zugleich die Heimat eines
der abscheulichsten Ddmonen aller Niederhollen sein konn-
te: des Nachtddimonen!

Jawohl, des Nachtddmonen. Ich selber habe ihn ja nie gese-
hen, aber ich wusste, er ist bei lage verborgen und bei Nacht,
in seiner wahren Gestalt, nahezu unbesiegbar. Daher hatte er
auch seine Namen, mein Sohn.

Wir hatten damals ja ordentlich Geld und Gold auf der ho-
hen Kante liegen, und das hatte dieser abscheuliche Xeraan

mitbekommen. So ein kleimer, buckliger Kerl, sehr unange- |

nehm, fand ich. Keine Ahnung von der Gartenbaukunst und
den Blumen und gar keine Absicht, irgendetwas zu lernen.
Nur wenn es thm Geld brachte, dann wusste er sogar eine
Jaguarlilie zu finden, wm mir den Dédmonen auf den Hals
zu hetzen.

Ach ja, in der guten alten Zeit, da musste man noch nicht

- Kabh-Churak-/Arfai |

fiir hatten wir viel mehr Gruflasseln und Riesenhirschkdfer,
mein Sohn. Ich meine, wann haben wir davon das letzte Mal
einen gesehen? Nicht, dass es mir um sie leid tut. Sie fressen
Rosen, ganz wie Blattlduse, nur noch viel schlimmen.

Ja, dieser Xeraan hatte mir nun diese Jaguarlilie vereht,
damit der Nachiddmon zuschlagen konnte. Mit dem Ladi-
Jaahri als Geisel wollte er mir meinen Schatz abpressen. So
ein Wicht, mit dem hat es bestimmt ein schlimmes Ende ge-
nommen.

Nun, jedenfalls hatte der Nachtddmon die schinen Pflanzen
im Burggarten ganz iibel verwiinscht, Efeuer wuchs da nun,
und Vergifimeinnicht. Sechs Gértner standen damals in mei-
nen Diensten, aber heute lebt keiner mehr davon. Aber vom
Alrik den Enkel, den bilde ich aus, der hat Zeug zu einem
guten Gartenbaumeister. Die Zwerge hier im Angbarer Land
verstehen auch viel davon, selbst wenn sie Gemiise und Ge-
wiirze hoher schitzen als Bliitenpracht.

Also habe ich Leute angeworben, gute Leute, mit Hiornern
am Helm und richtigen Schnuwrrbérten, wie es sich gehirt.
Die haben sich den Weg dwrch den Hoillengarten freige-
kampft. Sogar den alten Zugang hinab in den Molchenberg
haben die gefunden, den kannte keiner mehr. Da unten war
ein Labyrinth, und voller Schdtze hat es gesteckt. Aber auch
voller Leichen, von Magiern und von Orks, mit Bannern
und ohne. Gelbe Krallen und Schwarze Augen, jaja.

Den Nachtddmon haben sie schlieflich auf dem Fluss gestellt,
glaube ich. Nein, im Zweihdupter-Turm auf der Insel tiber
dem Radromfall, genau. Er soll ein gefliigelter Jaguar ge-
wesen sein. Wenig tiberraschend, finde ich. Vor allem aber
haben sie mein armes Ladifaahri geretet, das war namlich
ganz grausam an ein Rad gebunden, das da vom alten Gal-
gen hing. Sogar die Galgenvigel hatten es schon bedugt.
Ja, so haben sie alles noch einmal gut hinbekommen. Spiiter
hat ja auch der junge Raidri behauptet, er hitte damals mit-
gekampfl, aber der wollte ja auch auf jeder Hochzeit mittan-
zen und i jeder Hochzeitsnacht mitf ... feiern. Habe ich ei-
gentlich einmal erzihlt, wie der Bursche die Stirn hatte, mir
ein paar meiner schonsten Orchideen abschwatzen zu wollen,
um eine Amazone aus den Beilunker Bergen herumzukrie-
gen? Also, das war so ...«

—aus den Lebenserinnerungen des Throndwig von Bregel-
saum, Abt des Heiligen Ordens der drei guten Schwestern
von den Feldern und vormaliger Markgraf zu Warunk

=== Der Nachtddmon ="

befiirchten, dass hinter jedem Busch Ddmonen lauern. Da-
ieser extrem michtige Dimon ist nach aller Wahr-
scheinlichkeit eine einzigartige Entitit und als der

’D Nachtdimon bekannt. Kah-Thurak-Arfai wird tradi-

tionell als dreigehdrnt beschrieben, doch hier scheint die Zahl
der Horner wenig iiber die tatsdchliche Macht auszusagen.

Wie bei kaum einem anderen Dimon schwanken seine Krif-
te sehr nach der Zeit des Tages. Wenn die Sonne iiber dem
Horizont steht, so ist die Kreatur in jeder Hinsicht schwi-
cher: Sie ist langsamer, Waffen schaden ihr mehr und sie ist
generell weniger robust; sogar von Magie kann sie deutlich




man ihn recht einfach bei einem Gegnel
einschmuggeln, und es gibt deutliché
Hinweise, dass die Blume iiber einen

leichter beeinflusst werden. Aus diesen Griinden agiert der

Kah-Thurak-Arfai auch nach Moglichkeit nicht bei Tag, son- |

dern verbirgt sich in der Gestalt einer Jaguarlilie, einer gelben
Blume mit schwarzem Fleckenmuster.

Bei Nachtaber nimmt der Kah-Thurak-Arfai seine vier Schritt
hohe Jaguargestalt an, mit ihren unzihligen Augen und
groBen, ledrigen Drachenschwingen auf dem Riicken. Sein
Schwanz ist am Ende mit Stacheln bewehrt und eine schreck-
liche Waffe. Seine Haut ist so dick, dass selbst magische und
geweihte Waffen sie kaum durchdringen kénnen, und auBer-
dem ist er noch kriftiger und prisenter als viele anderen Di-
monen. Ein Hieb seiner Pranken gentiigt, um einen Menschen
halbtot zu schlagen, so dass er mitunter anstelle einer ganzen
Schwadron Reiterei in den Kampf geschickt wird.

Ein anderer oft in Anspruch genommener Dienst ist das Aus-
kundschaften der feindlichen Heere. In Blumengestalt kann

aktiven Zauber verfiigt, der den Be- 2
trachter verleitet, die Gestalt fiir [’
harmlos zu halten. i
Des weiteren gehort k\
es zu den besonde-
ren Fihigkeiten des
Kah-Thurak-Arfai,
dass er Pflanzen in
dhnlicher Weise wie |
ein Arkhobal zu méorde-
rischen Verwandlungen
anstiften kann, auch wenn er
nicht die groBe Reichweite der Schwarzen Eiche
besitzt.
Es ist eine ebenso hiufige wie sinnlose Frage,
wo denn nun die Jaguarlilie wachse, die ihm
seine Tarnung verleiht: Es gibt keinen festen
Platz, ganz gleich, wie oft der Burggarten zu
Warunk oder diverse Agrimoth-nahe Plitze im
Ysilischen genannt werden. Denn die Jaguarli-
lie ist keine echte Blume, die Wasser, Sonne und
Mutterboden benétigt, sie ist eine reine Illusion
und gedeiht daher tiber all dort, wo Kah-Thurak-
Arfai vom Sonnenaufgang tiberrascht wird. Sie
gilt, nicht zu Unrecht, als unzerstérbar mit den
Mitteln eines Sterblichen.
Die oft erwiihnte Ahnlichkeit des Kah-Thurak-Arfai
mit dem Zant scheint nur Zufall zu sein, denn eine echte

Affinitit zwischen den beiden Didmonen gibt es nicht. Viel-

leicht lisst sie sich aber auch auf eine kosmische Konstan-

te zuriickfiihren, die groBe Raubkatzen als unbezwingbare

Kéimpfer beschreibt.

Die Gestalt des Grakvaloths der des Nachtdimonen dage-
gen noch dhnlicher: auch er wird von den Wenigen, die einen
Angriff des Boten der Niederhéllen iiberlebt haben, als auf-
recht gehendes Raubkatzenungeheuer mit groBen, ledrigen
Schwingen beschrieben. Nur ist es hier der schwarze Lowe,
nicht der Jaguar, der als Vorbild dient. Ob ein echter Zusam-
menhang zwischen den beiden Dimonen besteht, ist noch
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vollig unbekannt.

Zuletzt sei noch der Waldmenschengott Kamaluq erwihnt,
der allgemein als Jaguar beschrieben wird — und es hilt sich
hartnickig die Behauptung, die Jaguarlilie sei zuerst im Re-
gengebirge aufgetaucht. Damit soll hier keineswegs ange-
deutet werden, die Waldmenschen huldigten einem Dimo-
nen — es erscheint nur vorstellbar, dass die Verbindung von
unauffilliger Liliengestalt und unbezwingbarem Jaguarleib
etwas ist, das sich am besten im tiefen Siiden ansiedeln lisst.
Und wer weiB, vielleicht war ja ein gewissenloser Schamane
der Mohas fiir die erste Beschworung des Kah-Thurak-Arfai

verantwortlich.




er Architekt des
Ewigen Bauplatzes
der Berstenden Zitadelle,

ein nicht allzu bekannter Dimon, erfiillt eine

wichtige Aufgabe im Gefolge des Agrimoth: Es ist allgemein
bekannt, dass die Bauten der Dharayim und Je-Chrizlayk-
Uraya ohne Sachverstand und Baukunde und gar statischem
Verstindnis errichtet werden, von kiinstlerischem Empfinden
ganz zu schweigen: Die Gallertdimonen sind stark wie hun-
dert Menschen, und das ist auch ihre Aufgabe.

Doch auch nicht jeder Beschwérer, nicht einmal jeder Agri-
moth-Paktierer, versteht etwas von diesen Dingen, im Gegen-
teil: Wer paktiert, der sucht nun einmal oft nach dem schnel-
len Weg und will nicht miithsam lernen und studieren.

Gna-Rishaj-Tumar |

Hier kommt nun der Gna-Rishaj-Tumar (Mz.: Gna-Rishaj-
Tumarim) ins Spiel: Der viergehérnte Dimon hat offensicht-
lich ausreichend ‘Seele’ in sich, um sowohl in bautechnischer
als auch in kreativer Hinsicht begabt zu sein: Mit bellenden
Befehlen in Zhayad dirigiert er die kriftigen Arbeitsdimonen
wie Dharayim, Calulacishya und Je-Chrizlayk-Uraya, auf
dass sie gleitend, kriechend und fliegend die Bauteile ans Ziel
bringen; doch er ist auch zu feinen kiinstlerischen Arbeiten
in der Lage.
AuBerlich dhnelt er einer gepanzerten Schnecke von fast fiinf
Schritt Linge, der vorne ein Oberkérper aufgesetzt wurde, der
muskelbepackt, aber hautlos ist. Der vage menschenaffenhafte
Kopf trigt finf Hérner und ist zu einer deutlichen Mimik im-
stande. Die beiden Arme des Didmonen spalten sich an den
Ellbogen in je zwei lange Glieder auf; die alle vier in kriiftigen
Klauen enden. Dies sind die starken ‘Finger’, mit denen der
Gna-Rishaj-Tumar feste Werkstoffe erst schmelzen und dann
in die gewiinschte Form zwingen kann.
Als Former des Steins und Metalls kann er fremdartige, aber
doch beeindruckende Kunstwerke erzeugen, die jedoch
keine klaren Linien, realistischen Farben oder auch
nur grundlegende Symmetrie aufweisen: Es ist
zu hoéren, dass die Skulpturen der Gna-Rishaj-
Tumarim inzwischen auch auBerhalb der
Verfluchten Linder auf Interesse stofen,
und solange sichergestellt wird, dass sie
keine verborgene Magie enthalten, ist das
zwar geschmacklos, aber eher ungefihr-
lich. Hier als erste eine Handelssperre
zu fordern, kann nicht Aufgabe der
Grauen Stibe sein. Sollte sich jedoch
die gegenwirtige Vermutung bewahr-
heiten, dass sich derartige Gebilde be-
sonders gut fir die Erschaffung dimo-
nischer Artefakte eignen, muss schnell
und entschieden durchgegriffen werden.
Im Ysilischen selbst werden Gna-Rishaj-
Tumarim dem Vernchmen nach in den letzten
Jahren eingesetzt, um die élteren, formlosen Bau-
ten der Hauptstadt mit einer gefilligeren Fassade zu
verschen — und unseren Spihern zufolge kann man vielerorts
die Schneckenwesen an steilen Winden und gar Decken ent-
lang kriechen sehen, wihrend sie teils kopfiiber die Gebiude-
oberfliche neu modellieren.
Uber ihre Fihigkeiten im Kampf ist wenig bekannt, doch ma-
chen sie ihre geringe Geschwindigkeit wahrscheinlich mit ho-
her Kérperkraft, einem scharfen und verschlagenen Verstand
und ihrer magischen Kriifte des Schmelzens und Erstarrens
lebloser Dinge wieder wett.




Belkelel %1 Dar-Klajid

»Als ich umherreiste, um weitere Schwestern kennen zu ler-
nen, vernahm ich in der Ndhe von Sirmgalvis zum ersten
Mal Hinweise darauf, dass sich in der Nihe eine Gruppe
‘Schiner Damen’ trife, die gemeinsam wilde Feste feierten,
tiber die man kawm sprechen wolle. Gerade beim einfachen
Volk hort man derartige Geschichten tiber das teils kritisierte,
teils beneidete Lotterleben der Adligen des ifieren, fast alltig-
lich, und so tat ich es im ersten Augenblick auch als Tratsch
und Klatsch ab.

Ich wurde allerdings hellhorig, als ich in Schimochen horte,
dass schon ein, zwei Besucherinnen eines solchen Festes zu
Besuch gewesen seien und die Jugend der Kleinstadt mit ih-
rem aufreizenden Gebaren ganz verriickt gemacht hétten, so
dass einige tirichte Burschen und Maiden danach weggelau-
fen seien. Dabei fiel auch das Wort “Hexe”.

Gliicklicherweise sieht man mir meinen |
Stand nicht an. Sanjabarane, meine
Schlange, schlift die meiste Zeit in mei-
ner Tasche, ich bin von eher unschein- |
barem Auperen und wenn jemand sich |
tiberhaupt Gedanken iiber mich macht,
so stelle ich mich als eine reisende Leh-
rerin auf der Suche nach einer Anstel-
lung vor.

Daduwrch sind die Menschen in meiner -
Gegenwart hiufig recht geschwiitzig. «

—aus dem Reisebericht der Tinka Bramstditter von der
Schwesternschaft der Wissenden

=== e Herrin der Blutigen Ckstase =<

Die Herrin der Blutigen Ekstase, erzdimonische Widersache-
rin der edlen Rahja, wird gemeinhin als weiblich betrach-
tet, auch wenn es bei manchen Vélkern Hinweise auf einen
minnlichen Schirmer der Schindung gibt und Titel wie Viel-
geschlechtlicher Versucher und Meister der Schwarzfaulen Lust
diese Ambivalenz betonen.

Weit verbreitet ist auch der Name Bel’Khelel, der nach oro-
nischer Interpretation ‘Gebieterin der Ekstase’ bedeuten soll,
und ebenso oft vernahm man bis vor Kurzem den Namen Al
Sali al Saliri, was ‘die Eine und Einzige’ heiit — doch diese

»Cs gibt viele schone Dinge in der Welt, mad si? ste-
hen dem zu, der sie sich mit der Kraft der ]Bcgwmic .
wnd Entschlossenhett mmmt. Was cu willst, nimm dir,
denn Leid und Tod andever spetsen dene Fm‘cude, wnd
ilmen Gewalt anzutun wnd sie gegen thren Willen zu
nehmen, ist dir angenelun, . ) |
Die hilflosen Laute demer Opfer sind o'lcr 6:111914 Libwl
Einzigen Herrin die al Ierschdl’lstc‘”’luszk. éﬂzzmss ist
nichts ohme Macht, und Macht nichts olne gje.nus.s,
wnd im Antlitz der Cinen Ulnd Eimzigen Herrin sind
hichste Macht und hochster Genuss einig und unzer-
trenmlich.« .

— Kemstiick der Glaubenslehre der oronischen

1el Khel el-fnbeter

Bezeichnung ist kaum noch zu vernehmen, selbst wenn sie

mitunter noch den Ungliicklichen entfihrt, die ihn als frithere

Untertanen des niedergeworfenen Oron unter der Peitsche zu

lernen gezwungen wurden.

Beziiglich der erzdimonischen Domine muss betont werden,

dass es hier nicht um die Lust an sich geht, auch nicht um die

Lust, die auf wilde und rauschhafte Weise erlebt wird — selbst

wenn gerade im kalten Norden viele Menschen alles fiir ver-

rucht halten, was bei Licht geschieht.

Die Prinzipien der Dar-Klajid betonen dagegen den Zwang,
das Rauben, die Grausamkeit: Die Herrin der Schwarz-
faulen Lust erfreut sich nicht am Genuss ihrer egois-
tischen Diener, sondern an den Leiden ithrer Opfer.

Man kénnte nun annehmen, dass der Kult der Dar-Klajid
durch die Riickeroberung der Elburischen Halbinsel und
die Zerschlagung der Bel’Khelel-‘Kirche’ entschieden
geschwicht ist, und fiir den tulamidischen Raum mag
das auch gelten. Zwar weisen einige Berichte darauf hin,
dass sich frithere Bel’Khelel-Anbeter niederen Ranges
ins Verborgene gerettet haben, wo sie jetzt einen ma-
gischen Geheimbund unter vielen bilden. Thre Macht
als Wiirdentriger einer Reichskirche ist aber beendet, die
selbsternannte Moghuli hingerichtet und ihr Splitter der
Dimonenkrone sicher in Zorgan verwahrt. Zweifellos
ist dadurch ein groBer Teil des Aufwandes, den die Erz-
didmonin diesem Machtgebiet zugewandt hat, verloren
gegangen.
Allerdings sind offene Grausamkeit und Herrschsucht
beileibe nicht die einzigen Merkmale der Dar-Klajid,
deren Kult in den vorangegangenen Jahrhunderten fast




aussshlicBli.ch i@ Untergrund bestanden und dabei viel Wis- | Verbreitung ihrer Lehre und unbemerkte Ansammlung von
sen tiber heimliche Verfithrung, Manipulation und Korrum- { Anhingern. Sie versprechen tiberderische Schénheit und At-

pierung erworben hat.

traktivitit, Macht iiber das andere (oder gegebenenfalls glei-

Solcher Art s.i.nd.dann auch die Mittel, derer sich die Anhinger | che) Geschlecht, die Kunst, ein Opfer der Begierde zum lie-
der Dar-Klajid in anderen Teilen Aventuriens hauptsichlich § bestollen, willenlosen Gespielen zu machen und selbst dabei

bedienten und bedienen: Die subtile

S ist ein ehenso verbreiteter wie irriger Glaube, der fundamentale
Ulnterschied zwischen der Lust, die der Hervin Rahja gefallt, und den
Lormen, die threr exzddamonischen Leindin nahe stehen, sei anhand der
Taten =u bestimmen, die zwet oder mehr Betetligte in der Hitze des
Rausches tun. s ware es so einfach, eme Linie zu ziehen zwischen den
rahjagefalligen Haltungen wnd Stellungen und den damonischen. Wo soll
der Lrevel denn liegen — wenn die beiden Beischlafer die Silhouette emes
Demonenhauptes bilden .7 [...]
Lber was ist denn mun das Wesen der Feindin? U es in der Sprache
der gelehrten Musikanten auszuclriicken: die Dissonanz, der iss-
llang. Wenn sich beim Spiel der Liiste zwei Seelen bekempfen, wenn
die eine sich der anderen aufzwingt, wenn statt genuss und Harmonie
Widerstreit und Seelengewalt hevvscht, dann ist die Herrin der blutigen
Elestase nicht fern. Denn statt des Sebens und Vlehmens, das der Herrin
Rahja gefellt, geniebt die Feindin den Raub der Lust, bei dem emer seme
Liiste ausiibt wnd der andere, verdngstigt, verletzt, verwirrt zum Opfer
wnd Objectum geworden ist. Wer um des Rausches willen raubt wnd
mordet, wer im Rausch der Lust nicht des anderen Kidfte starkt, sondern
von ihnen zehrt wie ein Wiedergénger wund den anderen ausgenutzt zu-
viickldsst, wer licber fngst und Qual verbreitel als Senuss und Freude
(uncl weine Leser, denket daran, in welch vielfeltiger Gestalt die Lreude
daherkommt), der ist der Evzdemonin nahe — sei es der brutale Verge-
waltiger, sei es der dekadente Folterer, sei es die Lebenskraft aussaugende
Lamijah oder der von Selbstfoltern entstellte Fagur, sie alle zahlen zu den
- Gefolgsleuten der Feindin, wissend oder unwissend.«
—Brief der {lzila von flwallabad, Hochgeweihte zu Zorgan

eine Hohe des Rausches zu erleben, den
kein anderer Weg bieten kann. Dass der
Reichskult Orons untergegangen ist,
mag sich fiir die kleinen Geheimkulte
sogar als Vorteil herausstellen, denn
zu leicht fillt es nun, die Bel’Khelel-
Verehrung als ‘besiegt’ abzuhaken und
kiinftig zu ignorieren, solange sie kein
Aufschen erregt.

Wie sich aus dem nebenstehenden
Bief erahnen lisst, zihlen neben den
offensichtlicheren Gaben an Dar-
Klajid auch misstonende musikalische
Instrumente — und selbst der oftmals
dem Gefolge des Amazeroth zugeord-
nete Gregorroth wird ebenso als ihr
Diener betrachtet.

Dem Beschworer erscheint Dar-Kla-
jid nur, um einen Pakt zu schlieBen.
Sie (oder er) gibt sich selbst niemals
dem Sterblichen hin und bleibt stets
schmerzlich schon und véllig uner-

reichbar, umwallt von feinsten Wohl-

gertichen und gehiillt in ein Gewand

aus Menschenhaut.

Einem Kampf geht die Erzdimonin

stets aus dem Weg, vermag sie doch

selbst den entschlossensten Feind

durch einen Augenaufschlag oder ein

Zuzwinkern in unerfiillter Lust zu

entflammen und zu einem willigen

Diener, ja Sklaven zu machen, solan-

ge sie es will.




»In der Nihe des Festortes und mutmaplichen Hexentanz-
platzes sollte sich ein Gutshaus befinden, und dort wollte ich
mich um eine Anstellung bemiihen. Als ich mich dem Her-
rensitz naherte, bemerkte ich drmlich gekleidete Mdnner und
Frauen, die auf den Feldern mit der Ernte beschéftigt waren.
Ein Aufseher mit einer Peitsche achtete sorgsam darauf, dass
niemand tradelte oder Feldfriichte in seinem Kittel verbarg.
Auf die meugierige Frage, wohin ich wollte, erzihlte ich
meine Geschichte, und so wurde mir nicht nur eine genaue
Wegbeschreibung nach Burg Birkenquell gegeben, sondern
auch die Maoglichkeit einer Mitfahrgelegenheit auf einem der
Erntekarren angeboten. Da ich jedoch nicht einige Stunden
am staubigen Feldrain verbringen wollte, um anschliefend
wie reifes Gemiise durch die Gegend geschaukelt zu werden,
lehmte ich dankend ab und ging zu Fuf. Der Weg ging stetig
bergauf und ich begann bereils meine Eitelkeit zu bereuen,
als ich das Herrenhaus nach einem strammen Marsch end-
lich vor mar sah. Am Rande des Gules lagen zahlreiche sché-
bige Katen, die so wirkten, als ob der ndéchste Wind sie von
dannen wehen wiirde. Aber ich hatte im Bornland schon ofi
gesehen, wie schlecht die Leibeigenen behandelt wurden, und
dachte mir nur meinen Teil.

Als ich auf den Haupteingang zuging, schlugen die Hof-
hunde heflig an und ein herrischer Mann erschien, um zu
sehen, was der Lirm bedeutete. Ich stellte mich vor und er-
zihlte von meinem Anliegen. “Nii, ndi, Kindelchen, wir
brauchen gewisslich nich keine Lehrmeistersche, und din
weiteres Maul zu fiittern brauchen wir auch nich!” Doch be-
vor er die Tir zuschlagen konnte, war eine junge Frau an
seiner Seile erschienen.

Ste zwinkerte mir mit ihren violetten Augen freundlich zu,
doch dem Alten gegeniiber war sie eiskalt. “Ugo, wir freuen
uns natiivlich immer iiber Géste. Los, bring die Dame zum
Gdastehaus.” Die junge Hexe, denn das war sie zweifellos,
ldichelte mir zu. “Ihr miisst verzethen, aber heutzutage ist es

wirklich schwey, gute Domestiken zu bekommen. Wir sehen |

uns dann beim Abendessen.”

Der Griesgram wollte meine Tasche nehmen, doch ich gab sie
nicht her und so trottete ich hinter ihm zum Gdstehaus und
dachte, wie seltsam es way, dass die Hofherrin nicht einmal
nach meinem Namen gefragt hatte.

Das Abendessen war reichlich — Flussfisch mit Pilzen, ge-
sottene Apfel mit Sauerrahm, beste bornische Kiiche — und
aufer mir waren noch eine Reihe von Besucherrinnen anwe-
send, doch wenn es neben Ugo weitere ménnliche Mitglieder
des Haushaltes gab, so glinzten sie durch Abwesenheit. Die
Dienstmégde huschten wie verschreckte Mduse wmher, zu
Recht, denn als eine etwas Sofe iiber das Kleid einer Be-
sucherin verschiittete, erhielt sie von dieser eine derbe Ohr-
feige, ohne dass die Gastgeberin — Adana von Birkenquell
— wrgendeine Reaktion zeigte. Kurzum, es war ganz so, wie

Fajlaaran

man es in Schauergeschichten iiber die
gedankenlosen Bronnjaren immer hort.
Man versuchte mich auszufragen, wo
ich herkdme und was mein Heimatzir-
kel sei — die Frauen schienen es fiir ab-
solut natiirlich zu halten, dass ich eine
Hexe war.

Ste erklirten, dass ich gerade zu einem
perfekten Zeitpunkt gekommen sei,
denn in der iiberndichsten Nacht wiirde
das grofie Herbstfest zu Ehren der Herrin statt-

©

finden und das diirfle ich natiirlich keinesfalls verpassen.

Ich versuchte meinerseits ein wenig wihrend des Essens zu
lauschen, doch viele Dinge, iiber die die Frauen sprachen,
waren mir vollig unbekannt.

Als ich mich schlieflich zu Bett begab, war ich nicht ganz si-
cher, was ich von meiner Gastgeberin halten sollte. Sie schien
Grausamkeit nicht nur zu tolerieren, sondern sie in gewisser
Weise zu genieflen, aber andererseits war sie als Tochter eines
Bronnjaren aufgewachsen und kannte es vielleicht nur nicht
anders.

Ich weif nicht wie lange ich geschlafen hatte, doch ich roch
ein stipliches Parfiim und merkte, dass ich nicht mehr alleine
im Raum war. Neben mir auf dem Bett kauerte ein nacktes
Geschopf; ein geschmeidiger Leib mit vollen perfekten Brii-
sten, langen Armen und einem ebenso exotischen wie wun-
derschonen Gesicht mit einem tippigen, sinnlichen Mund.
Die langen schwarzen Haare fielen wie ein Wasserfall iiber
thren Riicken und verdeckten teilweise die kleinen Horner,
die thren Riicken hinab verliefen. Das und die ungewishnlich
geformten Hande und Fiiffe machten deutlich, dass es sich
mitnichten um einen Menschen, sondern um eine Succubus
handelte.

Ste begann, mich zu wmgarnen. Doch es stimmt mitnichten,
dass alle Hexen dem eigenen Geschlecht zugetan sind, und
so wand ich mich aus thren Armen. Sie war eine Schonheit
und wavre statt ihr ein Incubus erschienen, ich weif nicht was
passiert wdare. So aber griff ich in meinem Beutel, lichelte
ste an und murmelte etwas davon, dass ich mich nur schnell
erfrischen wolle.

Ehe sie reagierte, hatte ich ein Duftol hervorgezogen, das
ich mir als Andenken im Rahjatempel zu Belhanka gekaufi
hatte. Ich zog den Stopsel und goss das teure Rosendol iiber
meinen Korper. Die niederhollische Kreatur schniiffelte kurz
angewidert, zog sich mit einem Zischen zuriick und fiir ei-
nen Augenblick konnte ich einen Blick auf ihre wahre Gestalt
werfen. Dann war sie verschwunden.

Ich wagte nicht mehr an Schlaf zu denken und wartete un-
ruhig auf die Morgenddmmerung.«

—aus dem Reisebericht der Tinka Bramstditter von der
Schwesternschaft der Wissenden




= Blutige Verflibrer ===

Bei dieser Unterart der groBen, der Dar-Klajid dienenden
Familie der Laraanim handelt es sich um menschenihnliche
Wesen von nahezu elfischer Eleganz und Geschmeidigkeit,
die ithrem Opfer oder Beschwérer als berauschend schone
Frauen oder Minner mit tiefschwarzer Haut erscheinen. Ja,
sie sind sogar in der Lage, die Gestalt einer bestimmten Person
anzunchmen, kénnen dies jedoch nur tber einen begrenzen
Zeitraum hinweg aufrechterhalten.

Wenn er es nicht will, ist ein Fajlaraan auf den ersten Blick
nicht von einem bildschonen Menschen zu unterscheiden,
mitunter aber wihlt er auch eine unschirfere Form, um die
zu verfiihren, die eine gewisse kdrperliche Wandelbarkeit als
attraktiv empfinden.

Eine Weile wurde vermutet, dass jeder Fajlaraan stets haarlos
erscheine, doch muss heute angenommen werden, dass

das vor allem auf den alles beherrschenden Einfluss der
Moghuli Dimiona zuriickzufithren war, die als einstige L;
Herrin eines schlangengestaltigen Vertrauten mogli- y
cherweise eine Feindin alles Haarigen war. Die in an-
deren Lindern und von anderen Kulturen gerufenen
Fajlaraanim kénnen jedenfalls problemlos die regional
als attraktiv empfundene Haartracht wihlen.

Ein Fajlaraan meidet das Kimpfen und wehrt sich nur, $
wenn er als Ddmon erkannt und in die Enge getrieben €
wird. Die wahre Gestalt eines Fajlaraan hat neben der p
pechschwarzen Hautfarbe einen verwachsenen Buckel,

aus dem finf gebogene Horner hervorragen. Das breite h

Maul sabbert unauthérlich und der Speichel verursacht
bei Hautkontakt schwere Veridtzungen. Aufgefangen und

PP

in Glasphiolen aufbewahrt, kann er von skrupellosen Alchi-
misten als Komponente fiir einen Liebestrank genutzt wer-
den.

Ein Fajlaraan wird tiblicherweise beschworen, um einen Wi-
dersacher abzulenken, ihn zu korrumpieren oder zu diskredi-
tieren oder auch um die Lust des Beschworers zu stillen. Nicht
vergessen werden sollte jedoch auch die Méglichkeit, mittels
Fajlaraan didmonische Kreaturen zu zeugen: Um Kreaturen
zu erschaffen, die weniger eingeschrinkt sind als gewdhnliche
Daimonide, muss ein Laraan als Succubus von einem Mann
den Samen empfangen, ihn in seinem Inneren verwiinschen
und dann als Incubus einer (oft ahnungslosen) Frau einflo-

| Ben. Die mittlerweile in die Niederhéllen gefahrene Reshe-

min vom Yalaiad war ein solches Dimonenbalg.
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»Es war eme schlanke, nackte, vollig haarlose Frau
von licbreizender Fmut.

[hre Zunge aber war blutrot wnd cndct.c :
malen, wesserscharfen Spitzen, wnd wie lang ste war,
sal ich, als die fran sich damit spielerisch ﬁbey Kinn
wnd Kehle und die prallen rosigen Knospen threr

schweren Briiste fulr .« ' :
— Flufzeichmmgen des Bescluworers Corias Geraucis
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»Der folgende Morgen fand mich iiberndchtigt und beun-
ruhigt, da ich nicht genaw wusste, in was fiir eine Situati-
on ich hier hineingeraten war. Im Esszimmer waren bereits
zahlreiche der anderen Frauen anwesend, die anscheinen
eine angenehmere Nacht als ich verbracht hatten, denn es
herrschte eine ausgelassene erwartungsvolle Stimmung. Der
Tisch war reichlich mit Spezereien gedeckt und es gab nicht
nur ortliche Speisen, sondern auch Marzipan, Arangen und
Aprikosen. Die guten Speisen beruhigten mich und ich war
bereit, die Eveignisse der letzen Nacht zwar nicht als Trawm,
aber als Versehen zu betrachten. Offenbar war meine Besu-
cherin wrspriinglich von einer anderen Schwester herbeige-
rufen worden.

Meine Gastgeberin erschien schlieflich und lud mich zur
Jagd ein. Doch als ich wenig Enthusiasmus zeigte, schlug sie
statt dessen vor, mich doch in threr Bibliothek wmzusehen, ein
Angebot, das ich gerne annahm. Es gab zwar nicht allzu viel
Biicher, doch fand sich ein gemiitlicher Ledersessel, in dem
ich die néichsten Stunden verbrachte.

Als sich die Abendstunde néherte, nutzte ich die Gelegenheit,
eine andere Besucherin zu fragen, was ich fiir die kommen-
den Feierlichkeiten anziehen sollte. Die Schwester sah mich
etwas merkwiirdig an, bevor sie antwortete: ‘Ach, das ist doch
eigentlich egal, ist doch sowieso nur fiir einen kurzen Au-
genblick.”

Ublicherweise trachteten in den meisten Schwesternschafien
alle danach, das schonste Tanzgewand zu tragen, also biir-
stete ich mein gutes Kleid aus und fettete meine Stiefel, bis
sie glanzten. Als ich den grofen Tanzsaal betrat, bemerkte
ich, wie nachldssig die anderen Schwestern gekleidet waren.
Einige trugen nur diinne Flitterkleidchen und einige waren
gar nackt, doch aufer mir schien niemand Anstof daran zu
nehmen.

Der Festsaal war grasslich iiberhitzt und ich spiirte, wie mir
der Schweify den Nacken herabrann. Ich blickte mich wm und
suchte etwas zu Trinken. Ich nalhm rasch den erstbesten Be-

cher; den ich durstig hinunterstiirzte. Der scharfe unerwar- |

tete Geschmack des Weinbrandes liefp mich husten und ich
schaute mich hastig nach einem Becher Wasser wm, doch es
schien, als ob es aufer dem Weinbrand und einem klebrigen
Howigschnaps keine anderen Getrinke gibe. Nicht einmal
auf meine Bitten wurde etwas anderes gebracht, so dass ich
schnell beschwipst war —ich konnte schlieflich nicht das Was-
ser aus der Blumenvase trinken.

Die aufgetragenen Speisen aber sahen verfiihrerisch aus,
und ich nahm mir eine ordentliche Portion gesottenen Elch
mit Kartoffeln, doch schon der erste Bissen lieff mich nach
Luft schnappen.

Das Fleisch war zweifellos von hervorragender Qualitdt,
doch leider durch Unmengen von Pfeffer kawm wahrnehm-
bar. Es war eine Schande, dass fiir die Zurschaustellung
von Reichtum derartige Unmengen des kostbaren Gewiirzes

- Bburkbesch

vergeudet worden waren. Die iibrigen
Anwesenden schienen keinerlei Anstofs
daran zu nehmen, griffen beherzt nach
dem feurigen Essen und spiilten es
mit grofen Mengen des Weinbrandes
hinunter. Das Geldichter wurde aus-
gelassener und immer mehr Klei-
dungstiicke fielen in dem schwiilen
Raum zu Boden. Ich verfluchte mich
dafiiy, mein pelzverbrimtes Festge-
wand angezogen zu haben, doch ich
wiirde mich nicht soweit herablassen, mich vor diesen wil-
den Frauen zu entblofen. Die Luft war schwer vom Geruch
der Riucherharze, auch diese in viel zu iippiger Menge an-
geziindet, so dass es fast Ubelkeit erregte.

Aus einer Ecke des Rawmes tinte ein merkwiirdiger mono-
toner Singsang heriiber, und ich bewegte mich neugierig in
diese Richtung. Jedoch verstummten die Laute, bevor ich mich
der Quelle auch nur wm mehr als zwanzig Schritt gendihert
hatte, stattdessen ertomte von dort ein schrilles Geldichter.
Kurz darauf erschien Adana mit einem grofen schwarzen
Samtkissen, auf dem eine enorme purpurne Krote safy. Das
Tier war fast einen halben Schritt groff und hatte auf dem
ganzen Leib nicht die iiblichen Warzen, sondern kleine Au-
gen, die voller arglistiger Intelligenz blinzelten. Aus seinem
Maul schlingelten sich drei lange schlevmige Zungen. Die
Anwesenden dringelten sich wm dieses Kissen und beugten
sich dartiber; eifrig bemiiht, die schlingelnden Krotenzungen
im Mund aufzunehmen. Danach drehten sie sich mit einem
seligen Licheln zur Seite, setzten sich auf den Boden und
liebkosten einanden.

Schlieflich war ich an der Reihe. Adana von Birkenquell
hielt mir das Kissen entgegen, von dem eine sehr angenehme
Kiihle aufstieg. Die Kreatwr schien mich mit ihren Augen
zu erfassen und ich merkte, wie ich mich unwillkiirlich zu
ihr herunterbeugte. Fast hdlte ich den Mund gedffnet, als
mir wieder bewusst wurde, dass dies keinesfalls eine harmlose
Krate, sondern vielmehr irgendetwas Didmonisches war. Ich
richtete mich auf mit einem Ldcheln, das nicht nur mir schief
vorkam, und schiittelte den Kopf- “Nein danke, lieber nicht.
Ich amiisiere mich auch so schon glinzend.”

Die Blicke, die mich daraufhin streiften, reichten von
Misstrauen bis Verachtung, doch da die tibrigen Hexen sehr
begierig darauf waren, den Kuss der Krite zu empfangen,
gelang es mir; mich etwas zuriickzuziehen. Ich entdeckte die
Reste eines Beschworungskreises und fand meine Befiirch-
tungen bestditigt.

Ich versuchte mir die Anordnung zu merken, wm im néchsten
Dorf den Tempel zu benachrichtigen, und wollte dann das
Fest verlassen. Meine Mitfeiernden waren viel zu benommen
und abgelenkt, um meinen Riickzug zu bemerken, und so
schlich ich zum Ausgang. Ich hatte ihn fast erreicht, als ich




gegen jemanden stief, der eindeutig nicht berauscht war: Ugo
der Verwalter stand vor mir und blickte mich alles andere als
Sfreundlich an. “Wollet Ihr Euch wohl etwa davonschleichen
wie ein Dieb in der Nacht? Gar ohne Euch bei der werten
Frau von Birkenquell zu verabschieden? Das nenne ich aber
sehr schlecht getan.” Ich war zu beschwipst, wm mich schnell
genug mit Magie zu wehren.

Adana erschien und blickte mich mussbilligend an. “Ndr-

rin. Du wiirdest das Beste vom ganzen Fest verpassen, das
kamn ich nicht zu lassen. Ugo, binde sie.” Ohne dass ich viel
machen konnte, wurden mir die Hinde hinter dem Riicken
gefesselt, und als ob das nicht genug gewesen wdiren zogen sie
das Seil tiber einen Balken, so dass ich schmerzhaft in einer
Hohe von gut sechs Schritt schaukelte. «

—aus dem Reisebericht der Tinka Bramstditter von der
Schwesternschaft der Wissenden

=== Dic Augenkrtte """

Der mindere Dimon Bhurkhesch (Mz.: Bhurkheschim)
wird hauptsichlich aus rituellen Griinden beschworen: Die
gut einen Spann lange, purpurfarbene Kro-
te kidmpft nicht, besitzt aber die Fihigkeit,
magischen Einfluss auszuiiben. Auf ihrem
Riicken finden sich zahlreiche Augen, mit
denen sie thre Umwelt ausgiebig beobachtet.
Bhurkheschs Speichel und Trinen, die von
den Anhingern der Dar-Klajid durch Zun-

genkiisse oder das Lecken der Augen aufgenommen werden,
haben starke berauschende Eigenschaften, die zu ekstatischen
Trdumen, aber auch zu Wahnvorstellungen fithren kénnen.
Es gibt Berichte von Dar-Klajid-Anhingern, die nach dem
Sekret so stichtig wurden, dass sie alles menschliche Verhalten
hinter sich lieBen und auf dem Boden hockten, weder Nah-
rung noch Wasser zu sich nahmen und nur auf die nichste
Gelegenheit zum Kontakt mit der Kréte warteten. Es wird
vermutet, dass der Speichel Bhurkheshs eine Rolle in
der Erschaffung oronischer Traumsteine spielte und
moglicherweise ist der Ddmon auch in der Lage,
mit fast der gleichen Macht wie die Geschépfe
der Thargunitoth kiinstliche Traumwelten von

iberaus hohem Realismus zu erschaften.
Angesichts der Tatsache, dass der in Oron
angebaute und als Rauschmittel konsumierte
Schwarze Wein nicht mehr zu bekommen ist,
wird das Sekret Bhurkheshs wahrscheinlich
in Zukunft wieder die Rolle einnehmen, die
sie vor der Errichtung des Paktiererreiches

lange Zeit innehatte.




»Ich hing von der Decke und meine Schultern brannten wie
Feuer. Wenn ich vorher berveits geschwitzt hatte, war ich nun
derartig in Schweif gebadet, dass meine Kleidung zu tropfen
begann. Zu allem Uberfluss wurde Sanjabarane unruhig
und kroch in meinen Kragen und von dort durch die Armel,
was nicht wenig kitzelte.

Die Feiernden hatten mittlerweile allen Anstand verloren
und bewarfen sich mit den Speisen und Getrinken, die sie
dann einander von den Leibern lutschien. Einige lagen in
wilden Zuckungen auf dem Boden, thre Gesichter zu Fratzen
verzerrt, doch niemand schenkte ihnen auch nur die gering-
ste Beachtung. Ich versuchte, meine Hinde gegeneinander
zu drehen, wm den Strick zu lockern. Allzu fest schienen die
Knoten nicht zu sein. Sie mussten es auch gar nicht, denn
wenn ich frei gekommen wdre, hétte mich ein Sturz viele
Schritt in die Tiefe erwartet. Und hoch in der Lufi, darauf
spekulierten die Frauen gewiss, konnte ich die Gaben Satua-
rias nicht emnsetzen.

Doch ich probierte dennoch, mich zu befreien, denn zum
Gliick habe ich den einen oder anderen niitzlichen Zauber
von einer befreundeten Maga gelernt, womit die Feiernden
hoffentlich nicht rechneten.

Adana von Birkenquell zeichnete einen neuen Beschwi-
rungskreis, auf dem sie schwarze Rosen und Blutrote Kerzen
verteilte. Nach einiger Zeit erschien Ugo mit einem nackten
Jiingling. Der Bursche war erst knapp der Kindheit ent-
wachsen und auf seinen Wangen zeigte sich kaum der er-
ste Flaum. Aus grofen dngstlichen Augen betrachtete er die
wilden Weiber und nur die Knute, mit der ithn der Verwalter
anirieb, brachte ihn dazu, den Raum zu betreten.

Die Hausherrin trat auf den Jungen zu und liebkoste ihn mit
thren langen Fingerndgeln, und feine Blulfiden erschienen
auf dem weifen Leib. Die Lippe des Jiinglings zitterte, wih-
rend er sich bemiihte, auf den Boden zu starren. Sie zwang
thm einen Pokal auf, den er unter ihrvem strengen Blick in
hastigen Schlucken leerte. Danach lief er sich willenlos in

den Beschwirungskreis fiihren, wo er sich auf ihr Geheif in |

die Mitte hockte.

Ich merkte, wie die Stricke langsam wnter meinen stetigen
Bemiihungen nachgaben, bald wiirde ich entfliehen konnen.
Die Frauen begannen ihren Beschworungsgesang und alle,
die nicht vollig berauscht waren, schlossen sich enger wm den
Kreis. Auch ich konnte meine Augen kaum von dem Schau-
spiel abwenden. Mit einem Mal hielt die Beschworerin einen
Dolch in der Hand, der blitzschnell ins Herz des Jungens
stiefs. Rotes Blut sprudelte aus dem weifien Leib und ndsste
den Boden.

Adana fing es mit den Hinden aufund verteilte es iiber ihren
nackten Korper. Eine disharmonische Musik erschallte und
inmitten des Kreises erschien ein iibermannsgrofer vierge-

_ Kbelevathan |

haornter Mannwidder. Die Beschwirerin
sank zu seinen Fiiffen und die Frauen
auferhalb des Kreises taten es thr gleich
Ich merkte, dass ein kriftiger Moschus-
duft und eine seltsame Anziehung von
dem Mannwidder ausging, und ich be-
dauerte, thm nicht néher zu sein.
Adana wmfasste den riesigen Phallus
und ich starrte voller Faszination auf
das sich bietende Schauspiel. Immer
mehr Frauen kamen, um sich dem Wid-

der hinzugeben. Niemand achlete auf mich und jede Faser
meines Korpers verlangte danach, mich unter die Frauen zu
mischen und diesem wundervollen Geschopf niher zu kom-
men. Ich weif nicht, wie lange ich dort verharrte, aber sicher
lange genug, um ein Dutzend Male fliechen zu konnen, ohne
dass irgendjemand etwas bemerkt hdtte. Doch jedes Verlan-
gen nach einer Flucht war verschwunden und ich harrte un-
geduldig der Dinge, die da kommen wiirden.

Schlieflich erinnerte sich die Beschwirerin an mich und deu-
tete in meine Richtung. Sie gab den Befehl, mich herunterzu-
lassen, auf dass ich geopfert werden komnte — oder was auch
immer sie vorhatten, ich war voller freudiger Erwartung.
Dann fiihlte ich einen scharfen Schmerz an meinem Handge-
lenk. Sanjabarane hatte mich gebissen. In diesem Augenblick
gelang es mi; mich aus der Trance zu befreien. Schlagartig
wurde mir bewusst, dass ich nur eine einzige, kleine Chance
hatte, heil an Leib und Seele zu entkommen, und ich musste
alle Kraft riskieren, wenn ich unter diesen Umstanden zau-
bern wollte.

Hastig verschrinkte ich die Arme vor der Brust und sprach
den Transversalis. Das enttiuschte wiitende Geschrei klang
noch in meinem Ohren, als ich in der Néhe von Udenau ne-
ben dem kleinen Wegschrein der Peraine landete. Ich fror in
meinen verschwitzen Kleidern und war villig erschiopfi, aber
ich wusste, ich durfle nicht zogern, sondern musste weiter,
bevor die Gitzendienerinnen mich erwischten.

Zum Gliick fand ich den Handelskarren einer Norbarden-
gruppe, deven Zibilja mich ins Herz schloss, als sie Sanjaba-
rane sah und meine Geschichte horte. Die Fahrenden brach-
ten mich bis Neersand, wo ich hier in der Akademie diesen
Bericht erstatten konnte.

Eine Bitte hdtte ich noch, falls jemand nach Birkenquell
reist, wm dort nach dem Rechten zu sehen: Irgendwo dort
miissten noch mein Tuchbeutel mit meinen Kleidern und Auf-
zeichnungen sein; wenn ich den wiederbekdme, wdére ich sehr
dankbar. «

—aus dem Reisebericht der Tinka Bramstditter von der
Schwesternschaft der Wissenden
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=== Der Gehdntec Schénder ="

Die Frage nach der Geschichte des Halbgottes Levthan ist
ohne Zweifel ebenso theologisch wie verwirrend. Er wird all-
gemein als Sohn der holden Rahja verehrt, der aber nach der
Verfluchung durch Satuaria zu einem Mannwidder wurde.
Seit eh und je hilt sich nun die Vermutung, der als Vergewal-
tiger und liisterner Unhold beschriebene Halbgott sei bereits
vor langem den Verlockungen der Dar-Klajid erlegen und
habe sich in ihr Reich locken lassen.

Tatsichlich kannte etwa das Land Oron die Verchrung des
gehérnten Gottes, der als der Erstgeborene der ‘Einen und
Einzigen’ definiert wurde.
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st seine [Mutter wnd Hevrin die tlwonmdc Sebie-
terin unendlicher Schonhett und fveu{ie‘, 1s:t er dev
stiirmische Drinz, der seine Kraft freigiebig mt den
Sterblichen teilt. Cr hat das ‘](Qe'cht, sich-als Erster zu
nelunen, was thm gefallt, und seme unbeve.chmbaren
Lanen spiclen it den Sterblichen wie die Kraft der
Elemente« . y e | \
—aus dem Sephir al-"Taref, dem liturgischen Text
der Bel'Khelel-f tnbeter
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Es ist hier nicht der Ort, um tiber die blutigen Briuche der
Barbaren zu schreiben, die sich selbst als Orden des Gehérnten
betrachteten und ein wahres, chaotisches Schreckensregiment
fithrten — sie sind besiegt. Doch verfigten ihre Anfiihrer frag-
los tiber groBe magische Macht dimonischer Art und konnten
selber die Gestalt ithyphallischer Mannwidder annehmen.
Auf der anderen Site aber gibt es deutlich Anzeichen, dass es
sich bei Levthan um einen Gott handelt.
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> S luf der Satuariensinsel vor der Fiste des Gilden-
landes wivd der Levthan als ein Gott der Menner "
verehrt, der i die wilde, aggressive wnd manchmal .
zerstorerische Seite der latur und Schipfung steht.
Slaubt man den %uberpriestermnen der Insel, so
spendet er seinen Geweihten sogar gottliche Kudfte,
mit denen ste wundersame fllete wirken komen wie |
sonst niemand in S lventurien.«
—aus einer [Mitteihng des Vlazir ter Voan
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Wie lassen sich die Widerspriiche auflésen? Ein denkbarer
Ansatz stellt eine uralte Legende von ‘Raschas Héllenfahrt’
dar: In ihr ist es die Gottin Rascha Uschtammar, die erfihrt,
dass ihr Sohn (oder auch ihr Gespiele) Levathan den Verlo-
ckungen ihrer bésen Schwester Baalat-Khelil erlegen und
zu ihr in die Niederwelt gegangen ist. Um ihn zu befreien
und ins Gétterland zuriickzuholen, muss sie sich selbst in die

Niederwelt begeben, wo sie nach allerlei Demiitigungen und
dem Verlust ihrer géttlichen Gewidnder und Schmuckstiicke
dennoch (oder gerade) nackt an Leib und Seele die Kraft hat,
Levathan zuriickzugewinnen. Die Baalat-Khelil aber bleibt
enttduscht und gedemditigt zuriick. Bestimmte Varianten der
Legende behaupten nun, dass aus dem Samen des Levathan,
denn Baalat-Khelil in sich trug, ein Wesen entstand, das ihm
glich, doch statt teils gottlich, teils menschlich in erster Linie
didmonischer Art war — das Wesen, das Khelevatan genannt
wurde.

Ist nun der Mannwidder, der in Oron beschworen wurde und
der fraglos dimonisch war, ein solches Erstes Geziicht der
Dar-Klajid? Seine Macht ist mit derjenigen der michtigsten,
vielgehdrnten Diener anderer Erzddmonen vergleichbar und
sein Wesen passt ebenso in die Domine. Bedeutet das nun,
dass manche Hexen in groBer Gefahr sind, sich durch die oh-
nchin etwas fragwiirdige Verehrung Levthans ungewollt in
den Fangstricken der Dar-Klajid zu verwirren? Es wiire eine

schr passende Erklirung.




freie und
unabbdngige Damonen

»Du willst wissen wie ich meine Hand verloren habe? Nun,
dann gib gut acht, Schiiler, auf dass meine Torheit dir als
ewige Warnung geveiche. Es war zu der Zeit, als noch der
gute Kaiser Reto in Gareth das Sagen hatte. Ich war ein jun-
ger Zauberer, nur fiinf Jahre dlter als du es heute bist, und
e schomer junger Mann damals, mit langen blonden Lo-
cken und Schnuwrrbart. Auch mein Bauch war damals noch
nicht so rundlich.

Oh, ich habe den jungen Damen damals gehorig den Kopf
verdreht. Ich war ehrgeizig und wollte unbedingt Hofmagier
werden, denn an den Adelshifen gab es die schonsten Edel-
Sfraulein. Ich war damals stindig abgebrannt, denn auch das
Wiirfeln und Wetten auf Pferde gehirte zu meinen Leiden-
schaften, und mit meinem Saldr als Hausmagier der Kawf-
mannsgilde konnte ich keine grofen Spriinge machen.

Doch irgendwann duwrchstoberte ich die Waren eines alten
Biicher- und Kuriositdtenhdndlers, und in einer der Truhen
war auch ein wurmzerfressener Codex, der sich mit dem Be-
schwaoren von Ddmonen beschdfligte. Den habe ich mir gesi-
chert und verbrachte nun meine Zeit nicht mehr mit Wetten
und den Damen, sondern vor allem mit dem Studium der
Niederhollen. Leider war das Werk nicht allzu ausfiihrlich
und ich konnte nur einige Grundlagen und einige geringere
Ddémonen daraus erschliefen. Meine ersten Versuche auf dem
Gebiet der Dimonenbeschwirung waren eine reine Spielerei
— das Rufen und Bannen eines Difars. Zu jener Zeit kannte
ich natiirlich auch nur die Namen der bekanntesten Minder-

ddmonen, und so wuchs meine Zuversicht, dass ich die notige |

Begabung besdfle, wm es mit den Ddmonen aufzunehmen —
schlieflich war auch bei den nachfolgenden Experimenten
kein Ddmon dabei, der sich als nennenswert problematisch
zu tvozieren oder zu kontrollieren erwies. Kurzum, ich hatte
Blut geleckt und wollte mehr.

Doch Werke iiber die gehornten Ddmonen und ihre Herr-
scher konnte ich nicht einfach kaufen, zumal meine Mittel
sehr begrenzt waren. Allerdings horte ich iiber Kontakte in
der Gilde, dass der Handelsherr Meister Mentelira angeblich
eine Reihe von Ddmonenschriften in der Bibliothek seines
Landhauses haben sollte. Bald begann ich zu glauben, dass
das meine einzige Chance sei, und wie es der Zufall wollte,
war der Kaufmann schon seit langem nicht mehr gesehen
worden, wohl auf einer seiner vielen Expeditionen, von der
er irgendwann mit exotischen Dingen zuriickkehren wiirde.
Ich schame mich heute, dass ich so besessen von der Vorstel-

lung war, weitere Informationen zu bekommen, dass mir das
Unrechte an einem Einbruch gar nicht bewusst wurde.

Ich wverriet miemandem etwas von meinem Vorhaben und
drang des Nachts in das Gutshaus ein. Es gab keine Wachen
und keine Dienstboten, aber das erschien mir damals nicht
verddchtig. Viel mehr schwelgte ich in dem Glauben, dass
Meister Mentelira ein leichtsinniger Narr set, der ja gar kei-
ne wertvollen Biicher zu besitzen verdient hdtte, wenn er sie
so unbeachtet zurtickgelassen hatte.

Miihelos fand ich die Bibliothek und angesichts der vielen
Pergamentrollen und Folianten kannte meine Begeisterung
keine Grenzen. Ich wusste, dass ich nicht viele von den grof-

Sformatigen Werken mitnehmen konnte, also traf ich schweren

Herzens eine Auswahl und trostete mich mit dem Wissen,
dass ich in der néchsten Nacht zuriickkommen wiirde.

Als ich jedoch zur Tiire kam, bewegte sich dort ein holzernes
Mohagditzenbild — wie gesagt, der Raum war voller fremd-
lamdischer Dinge. Das Standbild kam direkt auf mich zu und
ich hatte keine Ahnung, was das fiir ein Geschipf war, aber
ich wusste, dass ich auf mich allein gestellt keine Chance hiit-
te. In aller Eile rief ich also den mdchtigsten Dimonen, des-
sen Wahren Namen ich erlernt hatte: einen Sordul.

Lache nicht, er kam mir tiberaus furchtbar vor und auferdem
wollte ich ja niemanden toten. Einen Zant hdtte ich nicht im
Zaum halten kionnen. Zudem hatte ich gehoffi, dass mir die
Sordulsciure vielleicht beim Offnen von Schlossern und an-
deren Hindernissen niitzlich geworden ware. Jedenfalls stand
da nun eine vage menschendhnlich Figuy, deven Schleim der
Holzfigur bald den Garaus gemacht hditte.

Doch dann verdnderte sich alles: Wie aus dem nichts erschien
ein anderer Dimon den ich als einen Zazamotl'gnakhyaa
erkannte — nicht weil ich gewusst hdtte, wie man thn rufl,
sondern weil der Verfasser meines Buches stindig vor einem
solchen ‘Dimonenfresser’ gewarnt hatte.

Fast fliegend sprang der Zazamotl gnakhyaa durch die Luft,
obwohl er keine Fliigel hatte. Er griff den viel griferen Sordul

Sfurchtlos an und stief ihm den Schwanz durch den fauligen

Schédel. Dann riss er seinem Gegner einen Augapfel heraus
und verschlang ihn. Das schien den Sdureddmon anfangs
nicht zu stiven, er wmklammerte den Zazamotl'gnakhyaa
und quetschte und verdtzte seinen Korper, doch langsam be-
gann er zu ermatten. Langsam wankte er einige Schritte auf
mich zu, als wollte er sich fiir seine schlimme Situation an
mir riichen. Atzenden Finger umklammerten mein Handge-




lenk und der Schmerz raubt mir fast das Bewusstsein. Seite
an Seite sank ich mit dem Sordul zu Boden und kann mich
wohl gliicklich schétzen, dass der kleine Zazamotl'gnakhyaa
die Zihne in den Leib des Diamonen schlug und ihn einfach
auffraf, mich aber in Ruhe lie} und schlieflich verschwand.
Die Beriihrung der brennenden Scwre hatte tiefe Wunden
hinterlassen und ich betete zu allen Zwolfen, dass sie mich
relten mogen.

Nun, auf einmal war da ein junger Mann in edlen Gewdin-

dern — Meister Mentelira. Er war nicht zufrieden, aber er
verschonte mein Leben gegen einen Preis, von dem ich dir
spater einmal erzihlen werde.

Er hetlte mich sogar von der Diamonenpest, die ich mir einge-
Jfangen hatte, wie er behauptete; doch bis heute weifs ich nicht,
ob er mir dafiir wirklich die Hand abhacken musste, oder ob
er mich nur lebenslanglich als Dieb kennzeichnen wollte. «
—aus eimer Lehrstunde des Adeptus Major

Terfilion Geraucis

Der Gefrassige Séldner der
=== Niedersten Hollen ="

Der Zazamotl’gnakhyaa (Mz.: Zazamotl’gnakhyanim), ein
kleiner zweigehdrnter Didmon, gilt wegen seiner besonderen
Bosheit und Angriffslust anderen Dimonen gegeniiber als un-
abhingiger Dimon. Zazamotl'gnakhyaa ist etwa einen Schritt
groB und erinnert entfernt an eine gepanzerte Made. Sein Leib
ist mit Schuppenplatten bedeckt; er hat vier Augen und zwei
Arme mit vollausgebildeten Hinden, die jedoch messerscharfe
Klauen besitzen. Die geringe GroBe sollte den Beschworer
nicht verleiten, die tatsichliche Korperkraft des Dimonen
zu unterschitzen. Tatsichlich besitzt Zazamotl’'gnakhyaa

in jedem Arm genug Kraft, um einen Reiter samt Ross
umzustoBen.

Am Ende des Schwanzes sitzt ein Stachel, der eben-

so wie die Klauen eingezogen werden, aber auch

cin lihmendes und fir Menschen und andere

Bewohner der Dritten Sphire harmloses, fiir alle

Dimonen aber todliches Gift verspritzen kann.

Eine Probe dieses Giftes (Zazamotoxin genannt)

wird in Ddmonologenkreisen fast mit Diaman-

ten aufgewogen, stellt es doch eine vortreffliche

Versicherung gegen ddmonische Angriffe dar.

Der Orden bedauert, keine zuverlissige Quelle

dieser Substanz zu besitzen: Zwar ist es mog-

lich, ZazamotI’gnakhyaa zu beschwéren, um

ithm etwas Gift abzuschwatzen, doch lisst er

sich die Enttduschung, um einen guten Kampf

gebracht worden zu sein, teuer vom Beschwo-

rer bezahlen: Meistens muss dieser ein heftiges

Blutopfer bringen oder einen anderen, fiir die-

sen Zweck gerufenen Didmonen téten und die

materiellen Uberreste dem Zazamotl’gnakhyaa

zum FraBe vorwerfen. Eine weitere Eigenart des
Zazamotoxins besteht darin, dass es die Manife-
stationsformen vergifteter Ddmonen darin hin-

dert, sich bei ihrem “Tode’ zu zersetzen. Es ist

noch véllig unklar, ob die ‘spirituelle Essenz’ des

Dimonen in die Niederhéllen zurtickkehrt und

nur sein ‘Leib’ in der Dritten Sphire verbleibt oder

ob tatsichlich der ganze Didmon nicht in die Siebte Sphire
fliehen kann, sondern wie im Scheintod verharrt und alles mit
sich geschehen lassen muss, bis der Korper wirklich zerstort

ist. In jedem Falle dient das Gift dem Zazamotl’gnakhyaa of-
fensichtlich zur Umwandlung anderer Dimonen in Nahrung,
denn er schiitzt nichts so sehr wie das Verzehren eines anderen
Siebtsphirischen in kleinen, fiir thn wohl appetitlichen Bro-
cken. Simtliche alchimistischen Versuche, ein Elixier zur Be-
wahrung dimonischer Substanz zu erzeugen, basieren daher
auf dem Zazamotoxin.

Zazamotl’gnakhyaa schitzt daneben auch das Blut, das Ge-
hirn, die Augen und Eingeweide von beseelten, vernunftbe-
gabten Lebewesen. Am Ende eines Dienstes neigt er deshalb
dazu, den Beschworer um diese Form der Bezahlung zu erpres-
sen und droht fiir den Fall der Verweigerung, sich gegen diesen
zu wenden anstatt in die Niederhéllen zurtickzukehren.




Ein Zazamotl’gnakhyaa wird tiblicherweise beschworen, um
einen anderen Dimonen anzugreifen und zu vertreiben oder
seine Manifestationsform zu zerstéren. Dies ist fur viele Be-
schworer eine erstrebenswerte Moglichkeit, denn mit mithilfe
des Zazamotl'gnakhyaa lassen sich auch Mehrgehdornte besei-
tigen, die der Beschworer niemals kontrollieren kénnte.
Zazamotl'gnakhyanim kennen buchstiblich keine Furcht und
greifen jeden Didmonen an, egal wie michtig dieser ist — und
das bedeutet, dass dieser auf jeden Fall fiir eine gewisse Zeit
lang abgelenkt wird.

Der Zweigehornte scheint die empfindlichsten Stellen der

»Wir waren ungefihr einen Tagesritt von Awallabad entfernt,
als wir auf einen Trupp von etwas dreifig oronischen Plink-
lern stiefen. Mit unseren gutausgebildeten Schlachtrissern
waren wir thnen haushoch iiberlegen, obwohl wir nur zu
zwolft waren.

Doch dann tauchte auf einmal eine scheupliche Kreatur auf:
Ein Pferd mit warziger Haut wie ein gorisches Steppennas-
horn, doch mit einem wirklich schar... also, gutaussehendem
Frauenkopf. Doch aus der Stirn dieser Kreatur ragten zwei
messerscharfe Damonenhaorner und wir wandten unsere Bli-
cke von der Kreatur ab und beteten zur Gotlin wm Schutz.
Aber unsere Reittiere, erprobt in zahlreichen Schlachten und
schon einige Griuel gewohnt, flehmten und dringten zu
dem Wesen hin, als es mit wedelndem Flammenschwetf einen
abartigen Dufl verbreitete. Ungeachtet unserer Ziigel gebdir-
deten sie sich wie toll.

Yachmar stiirzte als erster von seinem Tier und geriet un-
ter die Hufe von Osmars Pferd. Schon begannen unsere

~Yst-Phogorthu,

meisten Dimonen zu kennen, dennoch sollte sich jeder Be-
schworer selbst die Frage stellen, ob er es riskieren will, einem
bislang indifferenten Vielgehdrnten einen Zazamotl’gnakhyaa
auf den metaphorischen Hals zu hetzen. Denn wenn der
michtigere Dimon den Angriff abwehrt, wird er wissen wol-
len, wer ihm den Angreifer geschickt hat, und meist mit un-
bindiger Wut und Aggression reagieren.

Dennoch ist das Wissen um den Zazamotl'gnakhyaa bei Di-
monologen recht verbreitet, auch wenn sein Wahrer Name
kaum bekannt ist. Viele Beschwérer streben jedoch danach,
ihn fiir den ‘Fall der Fille” in Reichweite zu haben.

Streitrosser untereinander zu kdampfen und wir beeilten
uns, so schnell es ging zu Boden zu gelangen. Wihrend
wir noch mit unseren Pferden rangen, kamen die Plink-
ler néher und nutzten unsere Verwirrung, um uns mit
Pfeilen zu spicken. Der folgende Kampf war hart und
verlustreich. Ich selber war ungliicklich aus dem Sattel
gerutscht und mit dem Hinterkopf hart gegen einen Baum
geprallt, und muss eingestehen, dass ich nur benommen
und fassungslos hinter dem Stamm verborgen zusah, wie
meine Kameraden einer nach dem andern fielen. Ich sah
keine Ehre darin, von den Oronis auf scheufliche Weise
gefoltert und ermordet zu werden, und so schaffte ich es
endlich, nach tagelangem Fufmarsch zuriick nach Bar-
briick zu gelangen.

Ich bitte nur um die Gelegenheit, meinen Namen in einem
neuen Kampf reinzuwaschen oder als Held zu sterben.«
—aus einem Schreiben des Dulcimar von Alarabad,

Ritter der Rose
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Der Yst-Phogorthu (Mz.: Yst-Phogortey) ist ein zwei-

gehornter freier Didmon, der wie ein aus verbranntem [

Holz und Lehm gefiigtes Bild eines Pferdes oder Esels

wirkt. Das Haupt dhnelt cher dem eines Menschen als

einem Pferdekopf; doch statt einer menschlichen Nase

hat der Dimon nur Schlitze, seine Zihne sind raubtier-

haft scharf und die Ohren spitz zulaufend. Am besten

kann man sein Gesicht einfach als eine Dimonenfratze

bezeichnen.

Ein Yst-Phogorthu besitzt kein Fell und keine herkémm-
liche Haut, stattdessen wirkt sein AuBeres wie verkohlt und
ist vielfach gerissen und gesprungen. Anstelle von Schweif

und Mihne zeigt er hell auflodernde FlammenstsBe. L

Die hauptsichliche Aufgabe des Yst-Phogorthu besteht
darin, den Beschworer oder eine von diesem ausgewihlte
Person zu tragen; der Ddmon ist jedoch nicht von Vorn-

-
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»Dann selzte sich die Kreatur i Bewegung und bewres
dass sie keine Statue war, sondern em wahrer
Demon. Er schritt voran wie e Streitross, der eiga.nen
Irafte wohl bewusst, wnd m(hrdemsch‘ m Kaw.tpf. Seine |
[ huwesenheit hob die Bedeutung des Beschwarers besser |
hervor als es jede Scnfte, jeder Thron vermocht hatte, — >
und zuweifellos war er genau fiir diese flufgabe ausge=
wahlt worden.« !

—aus dem Bericht des alanfanischen Diplomaten ,
Borolomeo Ergandex viber eme Fudienz benn
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endgiiltig,




herein fiir seine Schnelligkeit oder Tragkraft bekannt. Was er
seinem Reiter dagegen verleiht, ist eine besondere autoritire
Aura und Schutz vor Angriffen: Selbst wenn er scheinbar seine
Hérner benutzt, um Waffen und sogar Zauber zu parieren, ist
diese Fihigkeit doch so umfassend wie ein GARDIANUM.
Der Dimon fillt auch insofern aus dem iiblichen Rahmen,
als dass er zwar keiner Gefolgschaft eines Erzdimonen fest
angehort, aber bei der Beschworung die Donaria und Para-
phernalia eines Erzdimonen dafiir sorgen kénnen, dass der
Yst-Phogorthu den Prinzipien dieser Domine niher steht als
gewdhnlich und auch dazu passende besondere Fihigkeiten
besitzt:

Als Schindmihre, im Namen des Blakharaz gerufen, fiihrt der
Dimon fiirchterliche Verstimmelungen und Leibesstrafen
aus, indem er Korperteile abtrennt und mit seinen Hérnern
Brandmale auf die Haut des Verurteilten zeichnet. Zu diesem
Zweck wird er gelegentlich in Transysilien beschworen. Sein
fiirchterlichste Fihigkeit besteht jedoch darin, die Haare eines
Opfers mit den Zihnen zu packen und sie ihm die gesamte
Kérperhaut in einem Stiick herunterzureiffen. Das unselige
Opfer hat nur noch eine sehr kurze Zeit voller Schmerz und
Qual zu leben und kann selbst durch
Zauberei kaum gerettet werden.
Tatsichlich besteht eine deutliche
Meinungsverschiedenheit  theolo-
gischer Natur beztiglich der Hiute
dieser Unseligen: Da die Schind-
mihre sie gewshnlich bei der Riick-
kehr in die Niederhollen zuriick-
lisst, kommt von Zeit zu Zeit die
Frage nach ihrer angemessenen Be-
handlung auf. Hier besteht nun die
Kirche des Praios darauf, sie als di-
monisch befleckt zu betrachten und
zu zerstoren, wihrend die Kirche
des Boron sie als Teile eines Leich-
nams auffasst, die mit dem nétigen
Respekt beigesetzt werden miissen.
Das Hoéllische Streitross, eine mit
Aspekten des Belhalhar beschwore-
ne Form des Yst-Phogorthu, ist vor
allem ein herausragender Kimpfer.
Der Dimon soll besser gepanzert
sein und seine Hérner linger und
spitzer als bei anderem Formen.
Auch kann das Hollische Streitross
angeblich immer eine Liicke in der
gegnerischen Riistung finden und
TodesstoBe versetzen. Diese Variante

erschrocken ab.

wurde sowohl bei den haffaxschen
Unternchmungen im 6stlichen Ara-
nien als auch in Tobrien beobachtet,
auch wenn von beiden Schauplitzen
nur widerspriichliche Aussagen vor-
liegen.

Als Rasendes Ross unter dem Aspekt des Lolgramoth be-
schworen, ist die Hauptaufgabe von Yst-Phogorthu die rasend
schnelle Fortbewegung, die es dem Reiter erméglicht, in einer
Nacht mehrere hundert Meilen zu tiberbriicken. Yst-Phogor-
thu vollfithrt dabei Spriinge von hundert Schritt Weite, die
thn und den Reiter an der héchsten Stelle gut vierzig Schritt
iber den Boden erheben. Wer auch immer so einen Héllenritt
wagt, sollte gute Vorkehrungen treffen, um nicht hinabzustiir-
zen. Auch wer am Boden den Halt der in dieser Form stets
unruhig tinzelnden, schnappenden und bockenden Bestie
verliert, dem ist ein qualvoller Tod unter den Hufen der Di-
monenkreatur gewiss.

Die Nachtmihre wird gern von Nekromanten beschworen,
die der Thargunitoth zugewandt sin. In dieser Form gilt der
Yst-Phogorthu vor allem als Albtraumbringer, der mit glii-
henden Augen die Trdume der Schlafenden heimsucht und
diese darin unablissig hetzt und jagt und so durch die stin-
dige Stérung der Nachtruhe um Erholung und Regeneration
bringt. Es gibt Berichte von Ungliicklichen, die so sehr von
den Alptriumen durch die Nachtmihre heimgesucht wurden,
dass es thnen ersterbenswerter schien, ihr Leben von eigener
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Wit hatten den Verrdter in die Enge getrieben. Tagelang waren wir
seiner Lalute gefolgt, bis wir ihn nahe Usnadanm aufgespint hatten. Cr
hatte durch seine Goldgier unser Dorf ausgeldscht und jeder von uns
hatte Familie wnd Freunde an den Schurken verloren. Ex wiirde bitter
bezahlen miissen.

Wir hockten vor semer Hitte und hatten sem pferd schon fortgeholt,
aber wir wussten auch, dass er ein verfluchter Zauberer war und viber-
legten trotz unserer \Wut, wie wir am besten vorgehen sollte.n. Stipen
schlug vor, dass wir die Huitte anzinden sollten, auch das em unange-
messen leichtes Ende fiir den Lumpen bedeutete. Wir legten also Feuer an
das Holz. Sollte der Zauberer versuchen zu fliichten, wiirden wir thn mit
tobrischem Stahl empfangen. '

Zuerst passierte nichts, doch dann barst mit eimem Mal die Tiire und
eine scheubliche Kreatur stiirmte hervo, ein gehdmtes Dferd, doch statt
des Trerkopfes sab auf seinem Hals eine zalmefletschende Démonenfrat-
e, aus deven Vlistern Flammen schlugen. Ebenso feurig wie dae Meihne
loderte ihr flammender Blick aus Hlugen, die wie brennende Kohlen tief
in ihren Hohlen lagen. Es stieh verzerrte Laute aus, wund wir wandten uns

Doch auf dem Riicken hing der agier: Torben versucht noch, thn he-
rmter zu zerren, aber dann sprang das Biest fast bis in den Himmel,
und er hielt sich einen [Moment zu lange oder zu leurz fest und stirzte
s0 von ganz oben herunter, dass er auf dem Boden zerschmetterte. Der
Zavberer aber entschwand einfach in der ferme :

. —Bericht des Garab Steinbawm, Landwelrwetbel
des tobrischen Herzogtums




Hand zu beenden, als noch ecine weitere
Nacht voller Heimsuchungen zu ertragen.
Der Lauffeuerfuchs im Dienste von Agri-
moth soll den Reiter vor Feuer aller Art
schiitzen und so durch Flammen und
Feuersbriinste tragen kénnen. Wo er auf
den Boden auftritt, da ziingeln Flammen,
so dass seine Spur stundenlang sichtbar
bleibt, und bei Spriingen und beim Ga-
loppieren weht der Schweif wie eine viele
Schritt lange Flammenzunge hinter ihm
her.

Die Rossige Stute im Dienst der Belkelel
erscheint als ziigelloses Geschopf mit
einem verfithrerischen weiblichem Ge-

sicht und nur einem Ziel: alle Pferde in

der Umgebung in Aufregung zu versetzen.

Hengste werden von heifler Lust erfillt

und unterliegen dem tiberwiltigenden

Trieb, miteinander um die attraktive Stute

zu kimpfen; und sogar in Wallachen regt

sich die Aggressivitit gegen andere Pferde.

Selbst Stuten werden kampfeslustig und

versuchen, der scheinbaren Rivalin hab-

haft zu werden, obwohl sie im Kampf kei-

ne Chance haben. Alle Pferde versuchen,

sich thren Reitern zu widersetzen.

Ein auf diese Weise eingesetzter Yst-Pho-

gorthu kann miihelos eine berittene Ein-

heit in heilloses Chaos stiirzen, so dass die

Reiter kampfunfihig oder doch sehr in ih-

ren Moglichkeiten eingeschrinkt sind.

Anscheinend kommt es auch vor, dass sich

eine didmonische Rossige Stute tatsich-

lich mit einem oder mehreren besonders

aggressiven Hengsten paart. Ob dies zu

dhnlichen Zwecken dient wie der Samenraub

eines Succubus, also um einen Hengstdimon mit
didmonisch verinderten Samen auszustatten, ist bislang
nicht niher erforscht worden.

Varianten im Stile von Charyptoroth als Seepferd und Belshi-
rash als Eisrenner sind bislang nicht bezeugt, eine Asfaloth-
Form erscheint schon gedanklich unwahrscheinlich. Auch
ein Seuchenklepper der Belzorash wird bislang nur in einer
einzigen, schr fehlerbehafteten Abschrift des Daimonicon er-
wihnt, wo er gewohnlich als Allegorie verstanden wird. Die
Vermutung, dass der ebenfalls zweigehérnte Nurumbaal die

| Tasfarelel-Variante des Yst-Phogorthu sei, muss derzeit als

reine Spekulation gelten. Uber eine Amazeroth-Form wissen
wir nichts.

Ob und in wie weit die verschieden Fihigkeiten des Yst-
Phogorthus kombiniert werden kénnen, indem man bei der
Beschwérung die Symbolik mehrerer Erzdimonen anspricht,
hingt vermutlich von dem Wissen und Kénnen des Beschwo-

rers und seinem Einfallsreichtum ab.




»Unsere Reise nach Komra war weilgehend ereignislos, doch
als wir uns dem Ziele néiherten, gaben wir noch einmal deut-
lich mehr Acht awf die Umgebung. Wir wussten nicht, was
uns erwarten wiirde, und gerade das machte uns unruhig.
In Fasar hatten wir erfahren, dass in der Gegend ein un-
heimliches, wohl magisches Ungeheuer wmgehe, das offenbar
kein Drache sei. Die Moglichkeit, es mit etwas Damonischem
zu tun zu haben, ist hier immer gegeben, und so ereilte uns
der Einsatzbefehl.

Komra erwies sich als kleineres, verschlafenes Stddtchen, das
sich hinter einer hohen Wehrmauer verschanzt. Solche Ort-
chen scheint es in Mhanadistan zu Dutzenden zu geben. Die
Handelsstrasse fiihrte nicht hindwrch, sondern daran vor-
bet, und die Karawanserei vor den Toren nimmt auswdrtige
Gdste auf, ohne dass sich das Dorf mit ihnen belasten muss.
Auperst ungiinstige Umstinde fiir eine unauffillige Unter-
suchung.

Dennoch konnten wir das ein oder andere in Erfahrung
bringen: Seit gut anderthalb Monden herrschte eine merk-
wiirdige Plage: Das Korn auf den Feldern wurde zertram-
pelt, Brunnen verschmulzt und Vieh getitet und verstiiommelt
aufgefunden: Wenn die Hirten es schnell genug fanden, ehe
die Schakale sich iiber die Kadaver hergemacht hatten, dann
zeigte das tote Vieh vor allem eine ganzen Rethe von faust-
grofen Liochern, wo Haut und Muskeln einfach herausgeris-
sen worden waren.

So zwmindest berichteten die Dorfler; die schlieflich doch ei-
ner nach dem anderen auf ein paar Schlucke in die Kara-
wanserer kamen. Bislang herrschie noch keine offene Panik,
aber sie machten sich sichtlich Sorgen um die Zukunft und
hatten Angst, es konne nach schlimmer werden. Schon zogen
nur noch starke, bewaffnete Mdnner als Hirten aus, wih-
rend die Kinder im Dorf gehalten wurden.

Dann fiel der Hinweis auf Meister Tarfidef, der in seinem
Magierturm ostlich des Ortes in den Bergen lebte. Er sei ein

Fachmann fiir so etwas und werde das Problem gewiss bald |

abstellen.

Grund genug, der Lokalkoryphdie einmal auf den Zahn zu
fiihlen — hoflich und respektvoll, versteht sich. Wir kauflen
sogar eine Kelte voller Miinzen als “Geschenk fiir die Her-
zensdame”, um ithn nicht einfach fiir Gastfreundschaft und
Zeit zu bezahlen. Die Tulamiden sind da ebenso ehrpusselig
wie ihres Wertes bewusst.

Nun, Meister Tarfidef, der grofe Sahib, war tatsichlich ein
Zauberer — und gar nicht einmal so schlecht, wenn man da-
von absah, dass wohl der Lehrmeister des Lehrmeisters seines
Lehrmeisters der Letzte gewesen sein diirfle, der eine Magi-
erakademie von innen gesehen hatte. Ganz klar war er nicht
im mindesten der Kunst der Invokation mdachtig. Als Orts-
kundiger jedoch machte er einiges hex, und vor allem hatte er
keine abergliubische Angst vor uns — eher schon den etwas

peinlichen Herzenswunsch, mir zu gefallen und vielleicht
eine Empfehlung fiir ein Studium an einer echten grauen
Akademie zu bekommen.

Gemeinsam suchten wir einen lag lang die nordlichen Hin-
ge ab, ohne Erfolg, und gegen Abend erfulren wir; dass ein
Mann getotet worden und ein anderer knapp mit dem Leben
davongekommen way, als eine wahve Heerschar von Schlan-
gen iiber sie und ihre Herde hergefallen war.

Cari machte darauflun thr Adaovalvayama und stieg als
Falke pfeilschnell zum Himmel. Den Dorflern fiel ebenso
schnell der Unterkiefer zu Boden. Wahrscheinlich hatten sie
unter Turban und Seidenschleier weder die Augen noch die
Ohren bemerkt.

Einige Zeit sahen wir sie reglos spihend am Himmel stehen,
dann kehrte sie zuriick. Ich wich aus, denn das hatte ich ex-
akt einmal getan: sie galant auf der Faust aufgefangen, wo
sie sich dann prompt zuriickverwandelte. Cari ist so badoc,
wie man nur werden kann.

Statt dessen landete sie am Boden, sprang sofort wieder auf
und plapperte in Windeseile von einem Dédmonenwanst, der
ostwanrts strebte. Ich verstehe sie, weil ich es gewohnt bin.
Anderen sagen wir immer;, es wdre isdira, dabei ist es nur
altniederhektisch.

Zu, dritt — Cari, Tarfidef und ich — brachen wir ziigig auf, ge-
Jfolgt von einigen Bauern, die sich erst mit Meister Palmwein
zum Mutzusprechen treffen mussten. Es dauerte nicht lang,
und wir hatten den Dimonen erreicht. Er hinterlieff Spuren
wie ein Levschi mit elefantengrofen Hufen und seine Wampe
driickte bevm Schleifen die Botanik plait.

Ich habe nun schon den ein oder anderen Mehrgehirnten
gesehen, aber der war mir new. Ein gefleckter Wanst wie eine
Wiirgeschlange, darauf ein kleiner Oberkiorper mit einem
langen Kopf Wir duckten uns auf meine Geste hin und lie-
fen Cari ihren Pfeil vorbereiten. Waffenbalsam ist tewer, aber
niitzlich und fiir Pfeilspitzen sehr ergiebig.

Ich iiberlegte noch, ob ich das Biest magisch untersuchen oder
emfach nur eine Austreibung vorbereiten sollte, da kamen
die Dorfler. Der fliissige Mut hatte sie laut gemacht und der
Ddéimon dreht sich langsam wm. Der erste Bauer erhob noch
drohend die Forke und die Stimme, als der Démon bereils
eine fast ellenlange Schlange ausspie — und noch eine, noch
eine, einen nicht endenden Strom von feucht glinzenden
Schlangen, die sich unglaublich schnell vorwdirts wanden
und den Ungliicklichen anfielen; mit Schnabelmdulern, die
Jaustgrofe Licher rissen.

Also Schluss mit der Panik. Cari erhob sich fliefend und zog
das ganze Programm ab — erst einen AXXELERATUS, dann
i schneller Folge einen Efewpfeil zum Festhalten und dann
fiinf normale mit Waffenbalsam fiir den Schmerz folgten.
Weéihrenddessen machte mein Flammenschwert aus den klei-
nen Biestern Schlangenklein und rettete ein paar Bauern.




Kurzum, ich hielt die rechte Flanke, Cari die linke, Meister
Tarfdef mit Miihe seine Blase unter Kontrolle.

Dann merkte ich, dass Cari zornig war, denn sie hatte den
Démon gespickt, aber er stand noch, und so musste ich den
letzten Hieb fiihren. Sie hdtte halt ihren Reitersibel mit der
Waffenrune nicht in Perricum verzocken sollen.

Ein bis zwei fliegende Flammenschwerter spéter und es war
vorbei. Der Wanst hatte gerade noch Zeit aufzuplatzen und
eme gute Hundertschafl vollgefressener Schlangen zu ver-
schiitten, als der Ddmon mitsamt dem Kroppzeug vor un-

seren Augen vergammelte und in die Niederhollen versch-
wand. Hdlten die Biester sich nicht zuvor an der ganzen
Ziegenherde giitlich getan, sondern sich ihren zwei Dutzend
Kumpels angeschlossen, dann wéren wir alle Schlangenfut-
ter geworden.

So aber standen wir noch und sahen auch den Punkt, wo das
Biest wohl hingewollt hatte: Eine offene Ttir mitten in einem
Hiigel, wo so etwas eher selten ist.«

—aus eiem Bericht des ODL-Ordensspdhers

‘Quasselwurz’

=== Der Schlangenwanst <"

Der Glaa-Tho-Yub (keine Mz. bekannt) ist ein freier Dimon,
bei dem nicht einmal feststeht, ob er als gehornt gelten kann
— denn die bisherigen Beschreibungen tiber Konfrontationen
schildern eine sehr unterschiedliche Gefihrlichkeit. Sicher ist
allerdings, dass der einmal gerufenen Dimon sehr hartnickig
ist und in der Dritten Sphire verweilt, bis er dort einen ganzen
Landstrich verheert hat.

Zu diesem Zweck benétigt er einen Punkt, den er als sein Ver-
steck ausbaut, und seine Wahl fillt dabei anscheinend immer
auf den Ort, an den er zuerst beschworen wurde, selbst wenn
er dafiir seinen Beschwérer verjagen muss. Von dort

bricht er auf stimmigen Ziegenbeinen auf und sucht
lebendige Nahrung. Hat er ausreichend Beute er-

spiht, entldsst er aus seinem Maul einen Strom von

tiber hundert schnabelbewehrten Schlangen oder
Wiirmern, die sich gierig mit allem voll stopfen,

was warm ist und sich bewegt. Einmal vollgefres-

sen, kehren sie durch sein Maul in den Leib des
Glaa-Tho-Yub zuriick und er wiederum trottet

mit schleifendem Wanst zu seinem Versteck, wo

er, so vermuten manche, die erbeutete Nahrung

irgendwie verdaut oder in seine niederhéllische

‘Heimat’ beférdert.

Bereits in den Tagen der Drachenherrschaft

soll der Glaa-Tho-Yub als Waffe gegen ver-

sprengte  Menschenstimme gerufen worden

sein und wir haben deutliche Hinweise, dass

auch die Magiermogule mit seiner Invokation
experimentierten, wohl um sich auf die Erschaf-

fung des groBen Schwarms vorzubereiten. Eine

alte Quelle behauptet, Glaa-Tho-Yub sei der ‘Bru-

der der Shaz-Man-Yat, doch die ganze Ahnlichkeit

scheint sich auf die Tatsache zu erstrecken, dass bei-

de Dimonen cine Vielzahl gefihrlicher Schlangen
aussenden kénnen.




»Wir wussten, wir wiirden uns ansehen miissen, was da im
Hiigel steckte, aber erst einmal brauchten wir Schlaf In un-
serer derzeitigen arkanen Erschipfung hdtten wir es nicht
etnmal mit einem iibellaunigen Meckerdrachen aufnehmen
konnen. Tarfidef quengelte, wir sollten in seinem Turm iiber-
nachten und ich stellte ithm schlieflich frei, dorthin zuriick-
zukehren, wenn er uns nur unsere Arbeit machen liefie — und
dazw gehirte nun emmmal, den Hiigel im Blick zu behalten.
Wir wachten also abwechselnd, Cari und ich, nachdem ich
die Tiir — eigentlich eine diinne Steintafel — verschlossen
hatte. Mit ihren elfischen Schlafmeditationen war Cari
schneller genesen als ich und iibernahm den groferen Teil
der Wache.

Der Hiigel war eine Offenbarung. Ein echtes Magiergrab aus
den Skorpionkriegen. Wahrscheinlich hatten sie hier so etwas
wie den grofien Schwarm ausprobiert. Die meisten alten Re-
likte hatten unter Satinavs Hornern ziemlich gelitten, aber es
war noch genug da fiir ein bis zwer Historikerorgien.

Uns interessierten mehr die Spuren, die darauf hindeuteten,
dass hier jemand vor weniger als zwei Monaten eingedrun-
gen war und allerlet Chaos angerichtet hatte. Dann fielen
mir die Scheuklappen ab. Natiirlich hatte Meister Tarfidef
den Schlangenwanst nicht herbeschworen. Er haite ihn nur
durch seine gitterverdammie Ahnungslosigkeit und Unvor-
sichtigkeit freigesetzt.

Er muss mich beobachtet haben. Wahrscheinlich hatte ich
mich irgendwie auffallend bewegt, und als ich dann zu Cari
schlenderte, begriff er. Auf einmal hatte er irgendeinen ko-
mischen Stab in der Hand und richtete ithn auf uns. “Zu-
riick! Ab in die Hohle!”

Ich wollte thn moch beruhigen, dass man iiber alles reden
konnte und selbst manche Grofimeister des Ordens als kom-
plette Narren angefangen hatten, aber er hirte gar nicht zu.
Ihn selbst fiirchtete ich keinen Augenblick, wohl aber den
Stab, das Amulett und all den andren Kram, den er sich

hier in der Hohle angeeignet hatte und der jederzeit spontan |

losgehen und ungeahnte Effekte bewirken konnte.

Cari sah das anders. Sie hat thre Standards, und AXXE-
LERATUS-BLITZ-FALKENAUGE st einer davon. Leider
ging dabet der Stab los und wgendetwas streckte sie in der
Bewegung zu Boden. Blut sickerte aus Ohren, Augen, Nase
und Mund. Ein verdammtier FULMINICTUS hatte sie fast
umgebracht, also gab ich ihr von meinem BALSAM, bis die
Blutung aufhorte. Dann bemerkte ich, dass wir allein und
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eingeschlossen waren. Rauszukommen kostete mich weitere
Kraft und ich sah nur noch Rot. Dieser verfluchte Wurm.
Draufen hatte Tarfidef wohl begriffen, dass er uns nicht ent-
kommen konnte. Nicht durch laufen oder rennen. Also hatte
er sein letztes Wundermittel aktiviert: Aus einem Amulett ka-
men schwarze Schwaden, in denen ein etwa zwergengrofer
Ddéimon erschien, mit nur einem Auge in der missgestalteten
Stirn. Sein verformter linker Arm wedelte hin und her wie
eine Wiimschelrute und dann schien es, als wiirden sich die
vier Tentakelspitzen in die Luft bohren und sie beiseite schie-
ben. Der Eiseshauch war bis hier zu spiiren, genauso wie wir
die grauen Schwaden sahen.

Der Démon dffnete einen Durchgang in den Limbus. Nun,
wir sind gut, Cart und ich, aber das konnte keiner von uns.
Weéihrend sie sich noch erholte und ich abschditzte, ob die Eni-
Sfernung kurz genug fiir einen letzten IoNIRAxIUS wan; hatte
der Dimon emfach ein Stiick Wirklichkeit zur Seite gescho-
ben wie eine Zeltklappe und winkte Meister Tarfidef unge-
duldig hindurch.

Ich rannte auf sie zu und war auf unter zwanzig Schritt
herangekommen, als ein Pfeil iiber meine Schulter hinweg-
zischte. Meister Tarfidef quiekte, als er das Gerdusch horte,
und schwang seinen Hintern in den Limbus. Ich war zu ver-
dutzt, um anzuhalten, und rannte einige Schritte weiter.
Dann sah ich, dass der Pfeil im Maul des Dédmonen steckte
und ihn offensichtlich qudlte. Waren es nur noch zehn
Schritt? Vielleicht. Gerade so. Mein Seil fuhr hinaus, legte
sich wm die Fiederung des Pfeiles und verknotete sich. Es
hatte geniigt, und ich zog den Ddmon fort vom Sphérenspalt.
Was ich nicht erwartet hatte, war, dass sich dieser nun erst
recht schlof. Mit dem kleinen Dimon wurden wir danach
leicht fertig, doch Meister Tarfidef sahen wir nicht wieder.

So eine Verschwendung. Wenn er nur den verfluchten Mut
aufgebracht hétte, uns von Beginn an seine Entdeckung und
seinen Patzer zu gestehen, wiirden ein Haufen Ziegen und
einige Menschen noch leben — darunter er selbst. Fiir all sei-
ne Taten hat er nicht mehr bekommen als einen einsamen Tod
irgendwo im Limbus.

Cari und ich hielten in seinem Turm die Totenwache und
kehrten dann Richtung Novden zuriick. Um die Auswertung
des historisch relevanten Tralalas sollen sich die Herrschaften
Lehrstuhlwdrmer selbst kiimmern. «

—aus einem Bericht des ODL-Ordensspiihers

‘Quasselwurzy’




=== Der Zerreiper der Sphiren =<

Alte Schriften nennen diesen unabhingigen Dimonen

auch den “ZerreiBer der Sphiren’, doch jiingere Berichte
legen nahe, dass dieses Epithet zumindest tibertrieben ist

— denn trotz seiner unbestreitbaren Macht ist der Dreige-

hornte weit davon entfernt, wirklich das Sphirengefiige zu
erschiittern. Tatsdchlich ist es einem Triger des Schwarzen

Auges von Khunchom fiir Leistungen in theoretischer Di-

monologie schon gelungen, einen Yo’ugghatugythot (Mz.:

Yo’ugghatugythotim) zu obduzieren und als Demonstrati-
onsobjekt zu konservieren.
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»Von vage humanoider Corporal-
Configuratio, verfiigt das Specimen
anstelle des linken flrmes viber
me?wfach gespaltene Tentacel, die von
manchen auch mit emer Wiinschelvute

* verglichen werden. Wan darf vermu-

ten, dass das simguldre centrale fluge
des Examinates eher im Bereich des
Oeulus fstralis wahmimmt und der
Yo ugghatugythot probabiliter m con=
ventioneller Hinsicht sogar blind ist:
Iichtmagtsche Kreaturen, Personen
und Objekte ignorierte er vollig.

Es wurde bet der Dissemmatio
erkannt, dass eine ausgeprigte {1ffi-

nitas zur Technik der Limbus-11agie
besteht und damit ist sine dubio =1
etablieven, dass die heptasphdrische
Cntatat ein vorziigliches Sespiir fiir

Jdie astralen und kosmischen Condi-

ton der Sphdren an einer gegeben
Localitat besitzt. So kamn er scluwe-
chere, angreifbare Dunkte in ihrem
geﬁige f('hfmlic/l erspiiven, wm dann
mit sewmer emzigartigen sinistrale

Extremitaten-Configuratio ein Dortal

zum Limbus zu offuen.

“—aus ciner Falyse des Magister

Ucur Stepallan

Der Yo’ugghatugythot kann wie ein unfehlbarer Spiirhund die Fihrte eines
magischen Limbusreisenden selbst dort verfolgen, wo sie durch itherische
Wirbel fiirjeden Sterblichen ungeachtet seiner Wahrnehmungszauber lingst
so verwischt sind, als wolle er FuBspuren durch das Meer folgen Doch eben-
so heiBt es, der launische Dreigehérnte lasse gerne einmal einen Reisenden
im Limbus zurtick und liefere ihn damit dem nahezu sicheren Tod aus.
Dennoch verhilt es sich so, dass gerade nach der offiziellen Bannung aller
Magie zur Schaffung von Sphirenportalen skrupellose Beschwérer gerne
auf die Dienste des Yo ugghatugythot zuriickgreifen.




»Lasst mich etwas erzihlen, von einer eitlen Schinen der
Nacht, deren Vertrauter ein gutaussehender Kater war. Ecat-
handrina war ihr Name und Immerflink hief e, und auf
Jedem Schwesterntreffen war sie wmgeben von Bewunderern,
denn sie war hiibscher als alle anderen. Doch das stieg ihr zu
Kopfe und sie sah voller Bangen den Tag voraus, da sie nicht
mehr die jiingste, die schonste und meistbeneidete Schwester
sein wiirde, sondern schlaff und faltig, eine warzige, héss-
liche alte Hexe. Die Angst und Sorge wuchs und wuchs
und ihre gehdissigen Launen nahmen zu und zu, und dann
Jfand sie thre eigene Geschmeidige Protektorin, die Katze von
Grongumuy.

Sie spielten und tollten, und als die Jagd voriiber war, da
lagen zwei Hirten in threm Blut und Ecathandrina war fiir
immer verdndert. Nicht nach aufen, oh nein, da bliihte sie
noch mehr auf und ehe sie sich versah, war sie die Hichste
der ganzen Schwesterlichen Gemeinschaft in ithrem nord-
lichen Heimatland.

Jeder und jede begehrte ihre Gunst und verzehrte sich nach
etnem Ldcheln von ihren Lippen und wen sie schnitt, der
wollte sterben vor inmerer Leere und Pein. Doch Immerflink,
der nie von threr Seite wich, dessen Schonheit schwand. Das
seidige Fell wurde stumpf und fiel dann aus, die Krallen
wurden zu lang, um sie ohne Schmerzen einzuziehen und
sein Riicken verzog sich zu einem ewigen Buckel, so krumm,
dass er nur noch hocken konnte. Wie eine Krite war er ge-

fleckt und verwarzt, und da er nicht mehr zu jagen in der
Lage wap; fiitterte Ecathandrina thn mit frischem Blut; und
es war nicht thr eigenes, oh nein.

Und bald erfuhren die anderen Schwestern, dass kein Ubel
mehr Ecathandrina treffen konnte, denn wenn sie es nur
wollte, traf es ihven Kater zuerst und er trug die Schmerzen,
Wunden und Narben. So fiihlte sie sich unbesiegbar und von
der Damonin Gunst zur ewigen Herrscherin bestellt tiber alle
Tichter Satuarias.

Doch die Schwestern ersannen einen Plan und erbauten thr
auf dem hichsten Berg ein prachtvolles Haus, in dem wa-
ren alle Winde und der Boden und die Decke mit blanken
Spiegeln bedeckt, dass sie sich tiberall sehen und bewundern
konnte. Doch als sie darin Platz nahm, da stiefien die Schwe-
stern das Haus von seinem Sockel, und es fuhr zu Tale und
tiberschlug sich gar hundertmal, dass alle Spiegel zerbrachen
und keiner mehr war als tausend messerscharfe Splitter. An-
gekommen im Tal, zerbarst das ganze Haus.

Als nun ihr Kater an ihren vielfiltigen Wunden dahinge-
gangen war und tot in thren Armen lag, begriff Ecathand-
rina mit eimem Mal, dass thre ewige Jugend und Schonheit
vorbei waren, da niemals wieder ein Tier bereit sein wiirde,
sich an sie zu binden. Schreiend und tobend floh sie in die
Nacht und wurde niemals wieder in den Léindern des Nor-
dens gesehen. «

—aus etnem Hexenmdrchen, erzihlt durch Mara ay Samra.

=== iec Dunkle Herrin der Feliden ==

Unter allen Didmonen sticht Aphasmayra tiberaus
einzigartig hervor, denn eine ganze Reihe von Re-
geln und Gesetzen beziiglich der Dimonen schei-
nen fiir sie nicht zu gelten: So kennen wir weder
eine bliche verhiillende Namensligatur noch ei-
nen echten allgemeinen Beinamen.

Zwar kennt man sie auch als die Herrin der Plagen
der finsteren Hohle von Gron'gu’mur, doch ist die
Bedeutung recht umstritten. Es scheint zwar fest-
zustehen, dass irgendwo im nérdlichen Regenge-
birge eine Ortlichkeit dieses Namens besteht, die
vom Stamm der Anoiha erbittert gegen alle frem-

>l Gildenland lennt man eine Quelle damonischer Cssenzen
die den amen Ghorgumor trdgt. Sie hat eine starke Bexie- |
/mng = allen feliden Wesenheiten 1 ermdiiglicht i;’leéS()WlGlf@
Macht viber sie zu erlangen. Ciner Beherrsel ,
mor selzen alle Katzemwesen mur geringen Widerstand entgegen
wnd auch thre Korper konnen dyrel, sie\einfac/wzf Uenmmlé%f -
werden.

8/101«:9141110% zugeordnet ist auch die raubtierhafte luffassung
des Clements Humus als Fleisch, Das lebensspendende blutige

wing durch Ghorgu-

den Forscher verteidigt wird. Doch ebenso weisen
alte Schriften daraufhin, dass Gron’gu’mur das
Jagdrevier der Aphasmayra weit auBerhalb der
Dritten Sphiire sei. Verstindlicherweise wird hier
am hiufigsten die Siebte Sphire erwihnt, doch
wenigstens eine Theorie besagt, das schwer zu
erreichende Gron’gu’mur sei eine eigenstindige
Globule in der Vorholle, dem Teil des Limbus
zwischen der Sechsten und der Siebten Sphire.

y
Fleisch umfasst Sedethen wnd Verderben, Vermehrung wnd be-

sogdcrs avch die Jagd — Tod fir die Beute, Leben fiir den Jeiger.
"\Dwscr Domdine zugeordnet sind @c’imonm die meist katz o
Lig oder ’(l,/S'l)ﬁl”fiiill”el’iscllﬁ Fgeharige felider Rasson czfscalvzemcn.
T A e

‘ Dimonin dieser Quelle
—aus einer IMlitteilung Seiner Exzellons | lazir ter Vaan

enar-




Zwar ist lingst keine Klarheit {iber die genaue Beschaffen-
heit von Gron’gu’'mur gewonnen, doch darf man wohl davon
ausgehen, dass das stidaventurische Tal dieses Namens seine
Benennung strikt sekundir erfahren hat.

Auch als Geschmeidige Protektorin von U’ Tarr bietet uns Aphas-
mayra mehr Ritsel als Wahrheiten an: U’Tarr ist ohne Zweifel

engstens verbunden mit Uthar, doch wir kénnen nicht einmal

sicher sein, ob der legendire Heros oder das Sternbild gemeint
ist. Der Held Uthar ist gemiB den Annalen des Gotteralters ein
Sohn des Ersten Paares und Bruder des Aves, der Gylda und
der Marhyna und damit der Eponym eines derischen Konti-
nentes: Er fiihrte seine Kinder vom Giildenland ins Stidland
Uthuria und trotzte dort den Einheimischen. Im Kampf ge-
gen seine Feinde vertraute er sich dem Schutz Borons an und
empfing von ihm den Unwiderruflichen Pfeil. Sein Protektor
aber ist Boron, nicht Aphasmayra, und selbst wenn die Ddmo-
nin auch den Tod bringt, wire jede Nahesetzung frevelhaft
und toricht. Wer sich selbst als entschlossener Todesbringer
sicht, der fiihlt sich oft dem Uthar geweiht, doch das ist schon
Theologie.

Die Konstellation Uthar aber am Nachthimmel ist bekannt-
lich ein Symbol der Todespforte selbst, denn drei Sterne um-

geben einen vierten, dessen Helligkeit sechr schwankt. Das
Ziel, die Antwort, die Problemldsung sind die astrologischen
Aussagen dieses Himmelszeichens.

Abgeschen von der offensichtlichen Tatsache, dass Aphasmay-
ra einen Aspekt der Jagd und des Todes besitzt, sagt dies alles
nicht viel aus — hier warten noch Geheimnisse auf ihre Ent-
schleierung.

Eine alte Uberlieferung besagt, Aphasmayra sei mehr chao-
tisch als bése und halte sich bewusst fern vom Ringen zwi-
schen Erzdimonen und Géttern. Diese Sichtweise ist zu-
mindest problematisch, denn sie vergisst, dass die Feindschaft
zwischen Chaos und Kosmos nicht eine Willensentscheidung,
sondern unvermeidlich ist: Das Chaos muss die Ordnung der
Welt korrumpieren und schwiichen oder authéren, Chaos zu
sein. Doch eine Schwichung der Ordnung muss nicht durch
Gewalt geschehen: Aphasmayra bedient sich oft der unbere-
chenbaren Abwechslung von Grausamkeit und Gunst und
ebenso, wie sie und ihre Diener einen Menschen aus ciner
Laune heraus zerfetzen kénnen, so mdgen sie auch mit ihm
Schmusen und sein Kraulen genieBen, solange er nur aner-
kennt, dass er niemals ihr Herr und Meister sein wird und
jede chaotische Regung hinnimmt.

Dennoch ist es erkennbar wahr, dass keine Kirche der Zwélfe
oder ihre halbgéttlichen Kinder explizit danach strebt, die
Verehrung der Aphasmayra zu bekidmpfen. Dass die Dimo-
nen ihres Gefolges keine expliziten Verwundbarkeiten durch
geweihte Waffen einer Kirche besitzen, muss hervorgehoben
werden. Zugleich sind diese Dimonen nur sehr schwer als
solche zu erkennen, denn sie besitzen nach verbreiteter An-
sicht niemals chaotische Verformungen oder Entstellungen.
Es ist jedoch auch eine Geschichte {iber den sogenannten
Atem der Aphasmayra bekannt, der in den Katzenvertrauten
einer Hexe fuhr und ihn fiir immer veridnderte. Die Wirkung
scheint legendiren Zaubern wie dem GefdBl der Jahre oder
IMMORTALIS zu idhneln, vielleicht gar dem sagenumwo-
benen GefilB der Schmerzen, bei dem das Zielobjekt nicht nur
die Alterung, sondern auch alle anderen kérperlichen Schi-
den tragen muss. Unverzichtbar scheint dabei zu sein, dass die
Hexe stets engste Verbindung, wenn nicht gar Kérperkontakt
mit ihrem dergestalt betroffenen Vertrauten unterhilt. Ob die-
ser Atem aber eine dimonische Substanz oder ein eigener Be-
sessenheitsdimon ist, wird der Magierschaft wohl noch lange
verborgen bleiben, denn die Satuarienstéchter sprechen nicht
gern Uber solche internen Dinge, egal, wie gut man sie kennt.
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L Wiirden Katzen wie Kroten aussehen, dann

* rinden wir erkennen, was sie fiir garstige grati=
[ same kleine Bastarde sie in Wirklichleeit stind.«
© ach den Worten des hylailischen Schelmes
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»Doch ithre Flucht aus dem Norden war nicht das letzte, was
die Welt von Ecathandrina horen sollte: In vielen verrufen
Legenden hatte sie Wahrheiten gefunden, die thr verrieten,
wie sie einen neuen Gefihrten in Katzengestalt rufen konnte,
der mdchtiger war als alle anderen: Das war der Chamuyan,
der Unbesiegbare, ein Diimon der Geschmeidigen Protekto-
rin.

Der erschien Ecathandrina als schwarzes Geschipf, makellos
wie die Nacht, und mal so grof wie ein Panther und mal
so winzug wie ein Schofkdtzchen. Aber stets konnte er seine
Stimme ertonen lassen wie ein Mensch, und immer zu den
tibelsten Zwecken: Als Schofkater sprach er mit Seidenzun-
ge von grofem Wissen, denn er kannte Dinge, von denen
Ecathandrina nie zwvor getrdumt hatte. Von ithm lernte sie,
wie sie mit Blut zaubern und der Geschmeidigen Protekto-
rin weiterhin gefallen kinne. Doch als Jager und Pirscher
konnte er klagen wie eine einsame Maid oder weinen wie ein
dngstliches Kind und lockte dadurch hilfsbereite Menschen in
Biische und Hohlen und dort labten sich Hexe und Démon
an threm Blute.

In vielen Lindern trieb sie noch thr Unwesen und auf je-
dem Hexentreffen in jedem Teil Aventuriens kennt man Ge-
schichten iiber sie.

Nun aber will ich erzihlen, wie sie ihr Ende fand: Eines
Tuges, nachdem sie allerorten ihve Ubeltaten vollbracht hatte
und nirgendwo mehr gelitten way, verriet thr der Chamu-
yan, dass es im Land der Ersten Sonne, am Zusammentreffen
der Mutter Gadanga mit dem Herren Mhanadi, einen Ort
namens Tsamrah gegeben habe, in dem der Buntschillernde
Brunnen der 13a dem Suchenden die Wiedergeburt und ew:-
ges Leben schenke. Einst hatten dort die Herrenechsen gelebt
und thre Eier im Wasser des Brunnens reifen lassen. Als aber

ihr Stern sank, da erinnerten sie sich an die Geschmeidige
Protektorin von U’lary; ihvrer fernen Heimatinsel im Siiden,
und riefen sie an, um so heimlich in der kalten Nacht zu Jagd
und Kampf ausziehen zu kinnen wie ihre Feinde. Doch die
Echsen wurden darum gebracht, diese Zauber zu vollenden,
und die zerstorten Hduser von T3amrah allein zeugen von
ihrer einstigen Macht.

Ecathandrina aber horte diese Sage und glaubte, die Ge-
schmeidige Protektorin verlange von ihy, dass sie nach All-
Tsamra im Land der Geister ginge, wm das Tor endgiiltig
zu Offnen nach Grongumur in der Vorholle. Die Katzen, die
heute in den Ruinen leben, dachte sie als thre Diener unter
ihren Zauberbann zu zwingen.

Doch das war ihr Untergang, denn die Cha ay Zhammorah
sind vom Blute der Ersten Katzen und niemals gehorchen
sie der Dimonin und thren Handlangern: Sie weilen dort,
weil sie noch immer wachen, das niemand diese Pforte offnet,
denn dass wiirde allen von ihrer Art Sklaverei und Knecht-
schaft bringen.

So wurde Ecathandrina von den Katzen zerrissen, als sie
sich am Ziel wihnte, und wihrend sie aus tausend Schnit-
ten verblutete, da klagte sie Chamwyan an, er habe ihr nicht
geholfen. Der aber lachte glockenhell und versetzle, sie habe
geniigend Gunstbeweise erhalten, doch nun sei es vorbei —
und wiirde sie gar alterslos, so miisse die Herrin noch linger
auf ihre Seele warten. Dann sprang er herab und riss thr die
versprochene Seele aus dem wimmernden Munde und trug
sie zu seiner Gebieterin.

Woher ich das weifs, was sich dort im Staub Alt-Tsamras zu-
getragen hat? Nun, die Cha ay Zhamorrah haben es mir
erzdhlt.«

—aus etnem Hexenmdrchen, erzihlt durch Mara ay Samra.

=== Die Schleicherin in den Schatten ="

Die Cha’Muyan (Mz.: Cha’Muyanim) ist die michtigste be-
kannte Dimonin aus dem Gefolge der Aphasmayra, doch im
Zusammenhang mit der geheimnisvollen Katzendidmonin
besagt das nur wenig; denn diese Domine wurde nun einmal
weit weniger griindlich studiert als alle anderen Bereiche der
Siebten Sphire. Die Existenz der Chamuyan an sich ist recht
bekannt, allerdings cher in satuarischen und anderen natur-
nahen Zaubererkreisen als bei Gildenmagiern. Die Kenntnis
thres Wahren Namens hingegen ist extrem eingeschrinkt,
und wir kennen sie eher aus Legenden und Mirchen als aus
seriosen Berichten. Es kann aber als gesichert gelten, dass
Cha’Muyanim durch magische und geweihte Angriffe deut-
lich weniger Schaden erleiden als andere Didmonen.

Betrachtet man die ihnen zugeschrieben Krifte, so muss
man die Cha’muyanim als gehérnte Dimonin einstufen,
selbst wenn ihre Manifestationen keine Hérner aufweisen.
Ihr Name bedeutet im Tulamidya “unbesiegbare Katze”,
und noch ist es ginzlich unklar, ob es sich hier nur um eine
einzelne Dimonenart handelt oder um eine grofe Kategorie
auszugehen, deren Angehdrige sich sehr unterschiedlich ma-
nifestieren kénnen.

Das beginnt bereits mit so nebensichlichen, aber offensicht-
lichen Details wie der Farbe: Schneeweil, nachtschwarz,
sandgelb, aber auch glutrot und silbergrau wurden diese Di-
monen schon beschrieben. Und auch die sonstige Erschei-
nung bis hin zur GréBe der Manifestationsform ist iiberaus




variabel und scheint sehr davon abzuhingen, welche Aufgabe
zu erfiillen ist: Wiederum kénnen wir nur nach verschiedenen
Legenden urteilen, doch dort werden unter dem Namen Cha-
muyan sowohl l6wenihnliche Kimpfer beschrieben wie auch

lautlose, pantherihnliche Wichterinnen und sogar parde- |

lihnliche, langbeinige Botinnen und Jigerinnen. Als Spionin
zeigt sie sich als schattenhafte, kleine Hauskatze mit groBen
Augen und Ohren.

Im Mirchen von der schénen Azizel schlieBlich ist ‘die
Cha’Muyan’ eine listige und {iberaus vielwissende Sphinx,
die als Katzenmenschenfrau beschrieben wird und der Hel-
din wertvolle Ratschlige erteilt — nachdem sie ein lebendiges
Opfertier als Bezahlung erhalten hat.

Eine auch ansonsten sehr fragwiirdige Ubersetzung des Ar-
canum ins Tulamidya behauptet, bei Tage sei im Fell einer
Chamuyan ein vages Streifenmuster zu erkennen, das sich
im Licht der Mittagssonne als Zhayad-Glyphen entpuppe,
die wortreiche Lobpreisungen der Aphasmayra seien. Doch

das muss als schr fraglich gelten, da die in diesem Manuskript
zitierten ‘Abschriften” von Cha’Muyanim keineswegs taug-
liche Beschworungshilfen sind und auch nicht erméglichen,
Aphasmayra zu kontrollieren. Wir sind in diesem Zusammen-
hang Adeptus Maior Isadorian Humminger fiir seine Unter-
suchungen und seinen Hinterbliebenen fiir die Uberlassung

seiner Forschungsnotizen zu Dank verpflichtet.




Blakbaraz Belbhalbar Chargptoroth Lolgramoth
Cyakraman Xarfai Gal'k'zuul Thezzpbai

Chargunitoth /xmazeroth Belshirash Asfaloth

Tijakool Iribaar Nagrach Calijpaar

Casfarelel Belzbhorash Agrimoth Belkelel
Zholoar Mishkbara ‘Widbarcal Dar-Klajid
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Aphasmayras Atem

Beschreibung siche Seite 124.

Beschworung: +12 Beherrschung: +38

‘Wahrer Name: 1/3 Basiskosten: 10

Besondere Eigenschaften: Astralsinn (18), Durch Erz gehen,
Fluch, Kérperlosigkeit II, Lichtscheu

Zauber: TRAUMGESTALT, verschiedene Hellsicht-Zauber,
Hexenfliiche (jeweils 12)

Mogliche Dienste: Beratung (des besessenen Wesens;
Lehrmeister fiir Zauberei), Bereitstellung von Fihigkeiten
(zu Gunsten des besessenen Wesens; alle o.g. Besonderen Ei-
genschaften auBer Korperlosigkeit I, dazu Paraphysikalitit
und Schreckgestalt I; gesteigerte Klugheit), Besessenheit (nur
Feliden mit irgendeiner Form astraler Verbindung), Bindung,
Fluch, Kontrolle tiber Katzen (7), Paktvermittlung
Anmerkung: Die obigen Aussagen kénnen verwendet wer-
den, wenn man davon ausgeht, dass es sich bei Aphasmayras
Atem um eine dimonische Wesenheit handelt. Geht man
davon aus, dass die Katze mit dimonischer Substanz erfiillt
wird, miissen die genannten Wirkungen anders interpretiert
werden.

Arjunoor

Beschreibung siche Seite 99.

Beschworung: +15
Wahrer Name: 3/5
INI 13+2W6 PA?2

GS50/4MR 16 GW 21
Besondere Kampfregeln und -manéver: Fliegendes Wesen, 3

Beherrschung: +8
Basiskosten: 30
LeP 250 AsP 200 RS 4

Aktionen (mind. 1 Reaktion) pro KR, groBer Gegner
Talente: Elementare Kunstfertigkeit 17, Wesenkontrolle
(Vigel) 40

Zauber: Folgende Zauber und Varianten mit ZfW 12:
AEOLITUS (alle Varianten), AEROFUGO, AEROGELO,
ATEMNOT, KRAHENRUF (belicbige Vogelarten aus ZfW
Meilen Radius), KULMINATIO (auch Varianten Schnel-
ler Kugelblitz, Doppelblitz, Wolke von A'Tall), LEIB DES
WINDES (auf den oder die Beschwérer, Varianten Ausge-
dehnte Aura, Mit dem Wind), ORCANOFAXIUS (Kegel,
mehrere Ziele), ORCANOSPHAERO, SILENTIUM (alle
Varianten, auch REVERSALIS, auch auf Beschwdorer),
TLALUCS ODEM, WAND AUS STURM, WETTERMEI-
STERSCHAFT, WINDHOSE, WINDSTILLE

Mogliche Dienste: Bindung, Transport einer Person,
Kontrolle tiber das Wetter (wie Kontrolle iiber ein Element,
jedoch nur eingeschrinkte Wirkung: Sturm, Hagelschlag,

u.i.), Kontrolle tiber Végel, Manifestation, Zauber




Arkhobal

Beschreibung siche Seite 102.

Beschworung: +17
Wahrer Name: 2/3
INI11+1W6 PAO
LeP 50 pro Jahrzehnt Manifestation

AsP 30 pro Jahrzehnt Manifestation

RS 5 +1 pro Jahrhundert Manifestation

Aste, Wiirgelianen: DK s.u. AT 12 TP 2W6

GS0 MR20 GWI5

Besondere Kampfregeln und -manéver: Nur 1 Aktion pro
KR, UmreiBen, Niederwerfen, Umschlingen, Hinterhalt
(10+1 pro Jahrhundert Manifestation), wird der Arkhobal
verletzt, tritt oft dunkles Dimonenharz aus der Wunde,

das bei Berithrung lihmt (INL, AT, PA; GE je -2, GS -1).
Bei 14-20 auf W20 gelangt das Harz in das Blut des Op-
fers und verwandelt es innerhalb von 2W6 Tagen in einen
Guruk-Phaor, einen Menschenbaum (Krankheit der Stufe
10, Gegenmittel 1st die Alveranie), der Arkhobal an sich ist
ein groBer bis sehr groBer Gegner, seine Angriffe sind jedoch
auch mit Schild oder Waffe parierbar.

Besondere Eigenschaften: verfligt #icht iiber die Eigen-

Beherrschung: +9
Basiskosten: 30

schaften Paraphysikalitit I und Regeneration im Limbus,
dafiir iber Angriff mit verfluchtem Humus (Reichweite: 3
Schritt + 1 pro Jahrhundert Manifestation), Prisenz IT und
Regeneration I

Zauber: PANDAMONIUM und WAND AUS DORNEN
(Unelement) jeweils mit ZfW von 12+1 pro Jahrzehnt
Manifestation

Mogliche Dienste: Beseelung (eines Baumes: Arkhobal fihrt
in einen bestehenden Baum ein, ist mobil und kann in dieser
Zeit als michtiger Holzgolem dienen), Korperliche Hilfe
(Unheiliges Holz spenden, Auf einer Rechtmeile den Boden
austrocknen und das Grundwasser senken, Didmonisierung
von Wald, Wiese, Steppe oder Heide — wichst mit der Zeit
an), Manifestation, Wache

Asqarath

Beschreibung siche Seite 20.

Beschworung: +14
Wahrer Name: 2/4

Beherrschung: +8
Basiskosten: 16

INI 12+1W6 PA9 LeP50 RS5
Krallen: DKNS AT9  TP2W6+2
Schnabel: DK N AT 16 TP 1W6+38

GS18/6 MR15 GW 18

Besondere Kampfregeln und -manéver: 3 Aktionen (be-
liebige Aufteilung) pro KR, Fliegendes Wesen, Flugangriff,
Sturzflug, Gezielter Angriff (Bertihrung mit der Glut,
IW20+10 TP mit Sekundiirschaden Feuer, WdZ 384),
manifestierte Asqarathi zerplatzen bei ihrer Vernichtung in
umbherfliegende, glithende Splitter (nach den Regeln des IG-
NISPHAERO; als ZfP* gelten die ZfP* der Beschwérung);
Asqarathi-Exkremente verbleiben bis zum nichsten Sonnen-
aufgang; grofBer Gegner

Besondere Eigenschaften: Regeneration I, Verwundbarkeit
(Praios, Wasser)

Mogliche Dienste: Bindung, Kampf, Manifestation, Suchen
und Vernichten, Transport einer Person (nur Blakharaz-Pak-
tierer, die dann immun gegen die Hitze des Asqarath sind),

Wache (nur Person Beschwdrer)




Balkha’bul

Beschreibung siche Seite 87.

Beschwoérung: +18
Wahrer Name: 1/2

Beherrschung: +10
Basiskosten: 30

INI 12+1W6 PA 7 LeP 100 AsP 60 RSS5
Biss: DKN AT 14 TP2W6+5
Klauen: DK HN AT 10 TP IW6+6

Schwanzschlag: DKNS AT8 TP 1W6+5

GS5 MRI5 GWI6

Besondere Kampfregeln und -manéver: Niederwerfen
(Klauen / Schwanzschlag 2), Gezielter Angriff (Biss) /
VerbeiBen; groBer Gegner. Wer sich Balkhabul bis auf die
DK N nihert, der muss pro KR eine KO-Probe +3 ablegen,
um festzustellen, ob ihm tibel wird (pro misslungener Probe
1 SP und ein Abzug von einem Punkt auf die Basiswerte
von INI, AT, PA, FK ; sinkt ein Wert auf 0, so fillt das Opfer
in Ohnmacht, fiir Charaktere mit dem Nachteil Sensibler
Geruchssinn ist die KO-Probe zusitzlich um den Wert der
Eigenschaft erschwert). Nach dem Kampf haftet der tible
Geruch des Dimon fiir IW6 Wochen an denen, die ihn aus
der Nihe bekiimpft haben. Dies wird wie der Nachteil Ubler
Geruch gehandhabt.

Besondere Eigenschaften: Durch Erz gehen, Existenz,
Immunitit gegen profane Waffen, Formlosigkeit I, Resistenz
gegen geweihte Angriffe, Unsichtbarkeit IT

Zauber: AURIS NASUS (25), MOTORICUS (15). AuBer-
dem kann Balkha’bul fiir I AsP pro SR und Wesen bis zu 7
Khidma’kha’bulim (Seite 141) herbeirufen

Mogliche Dienste: Bindung, Manifestation, Wache (ftr
jeden Dienst ist auch eine gewisse Menge Gold nétig).

Bhurkhesch

Beschreibung siche Seite 111.

Beschworung: +6
Wahrer Name: 2/5

Beherrschung: +2
Basiskosten: 2

INI 10+ 1W6 PA 8 LeP 10 RS
Zunge: DKHN AT 12 TP 1W6+2 (A) +Sekret
GS4 MRI10 GW2

Besondere Kampfregeln und -manéver: schr kleiner Gegner
(AT +2, PA +4); wenn der Angriff eines Bhurkhesch die
Riistung durchdringt, setzt er eine Dosis scines Sekrets frei
Besondere Eigenschaften: Ausweichen in den Limbus,
Besonderer Angriff (s.o0.), Folgeschaden (s.o0.), Lebensraub I
(beim Ablecken), Priasenz I; Giftsekretion

Zauber: HALLUZINATION, TRAUMGESTALT (je 12)
Mogliche Dienste: Alptraum, Bindung, Manifestation,
Wahnsinn; bei ithrer Beschwérung trigtdie Krote ZfP* Do-
sen des Sekrets, die sich mit 1 Dosis / Stunde regenerieren,
wenn sie abgeleckt wurden

Bhurkhesch-Sekret (10/E)

Das Sekret des Krétenddmons Bhurkhesch ist ein abhingig
machendes (Stufe 10) Halluzinogen, Euphoricum und Aph-
rodisiakum, das regeltechnisch als alchimistisches Gift gilt.
Wirkung s.o.

Beginn 1 SR Dauer je nach Qualitit der Beschwérung
(ZfP* Stunden)
Preis 25 D Haltbarkeit tiber 1 Jahr

Herstellung nur von Bhurkheschs; kann weiter verarbeitet
werden




Blutbeflecktes Gold

Beschreibung siche Seite 80.

Beschworung: +8 Beherrschung: +0

Wahrer Name: 2/5 Basiskosten: 3

Besondere Eigenschaften: Aus dem beschworenen Behiltnis
kann der Beschworer je nach bezahlten Kosten eine verschie-
dene Anzahl Goldmiinzen helen. Die Miinzen sind verflucht
(und bestehen auch nicht aus echtem Gold), und fiir jede,
die ein Sterblicher davon bereitwillig annimmt, verliert er
einen LeP. Der Schaden ist real, doch das Opfer bemerkt den
Verlust erst, wenn seine LE unter 5 sinkt und es bewusst-

los wird oder wenn der Dimon verschwindet und sich ein
mehr oder minder starkes Geftithl der Entkriftung einstellt.
Das Schliisselwort ist ‘bereitwillig annimmt’: Offensichtlich
ist es notig, dass das Opfer die Miinzen aus freien Stiicken
akzeptiert, damit ein Band zwischen ihm und dem Dimon
etabliert wird und spiter'der LE-Verlust eintritt — weder ein
Bewerfen mit Miinzen noch ein Verstecken in den Taschen
des Opfers verursacht Schaden. Wenn der Didmon verschwin-
det, verschwinden die Miinzen ebenfalls. Eine interessante
Eigenschaft ist ebenfalls nur mit der (unwissenden) Mit-
wirkung des Opfers moglich: Wenn der Bestochene danach
fragt, kann der Beschwérer auch ‘kostbarere Schiitze’ aus
dem Beutel holen — Edelsteine; Schmuckstiicke, kleine
Stiicke aus magischem Metall. Sie sind ebenfalls illusionir,
doch ihre Schadenswirkung richtet sich nach ihrem schein-
baren Wert in Dukaten.

Moégliche Dienste: Bindung, Manifestation, Verfluchtes Gold
herstellen (s.o., Kosten: 1 AsP pro Miinze)

Braggu

Beschreibung siche Seite 53.

Beherrschung: +1
Basiskosten: |

Beschworung: +9
Wahrer Name: 6/7

INI20+1Wo6 PA O LeP 30 AsP25 RSO
Stinkender Nebel: DK HNS AT 12 TP 1Wé6 SP
GS50 MR5 GW4

Besondere Kampfregeln und -manéver: 3 Aktionen pro KR
(beliebig zuteilbar), Fliegendes Wesen; Gezielter Angriff
(Nebel eingeatmet: 2W6 SP und fiir W6 Minuten kampfun-
fihig, falls keine um die SP erschwerte Selbstbeherrschungs-
probe gelingt)

Besondere Eigenschaften: Korperlosigkeit I, Schreckgestalt
II, Verwundbarkeit (Boron)

Zauber: BOSER BLICK (18), HORRIPHOBUS (18)
Mogliche Dienste: Alptraum, Bewegung, Bindung, Be-
reitstellung von Fihigkeiten (Erschrecken), Manifestation,
Wache, Zauber




Cha’Muyan

Beschreibung siche Seite 126.

Beschwérung: +12

Chuchathabomek

Beschreibung siche Seite 48.

Wahrer Name: 1/4

Beherrschung: +5
Basiskosten: 10

Beschworung: +12
Wahrer Name: 2/4

Beherrschung: +5
Basiskosten: 10

INI 14+1W6 PA10 LeP65 RS6

Biss: DKH AT 16 TP 1W6+8
Prankenhieb: DKN AT 16 TP1W6+6
GS10 MR8 GWI5

Besondere Kampfregeln und -manéver: 4 Aktionen pro KR
(mindestens eine Parade, sonst frei aufteilbar), Anspringen/
VerbeiBien, Prankenhieb/Doppelangriff

Besondere Eigenschaften: Resistenz gegen magische und
geweihte Angriffe, Suche nach dem Unbekannten, Tarnung,
Unsichtbarkeit I

Talente: Spionage 8, Tarnung 11

Mogliche Dienste: Beratung (erhilt sie bei diesem Dienst
kein Opfertier, ist sie dem Beschwérer {ibelgesonnen: Ge-
sinnung des Dienstes +7), Bindung, Manifestation, Suche,
Suchen und Vernichten, Spionage, Wache

INI 10+1W6 PA2 LeP 150 RS 6
Hieb: DK NS AT8  TP4W6+6
Ergreifen: DK HN AT+ TP 1W6+4

GS12/2 MR16 GW 16

Besondere Kampfregeln und -manéver: Fliegendes We-

sen, schr grofer Gegner; wenn ein Chuchathabomek einen
Gegner ergriffen hat und diesem keine Ringen-PA (erschwert
um die beim Ergreifen erlittenen TP) gelingt, wird der
Dimon sein Opfer in dernichsten Kampfrunde zerreiBen
(2W20+20 TP); wihrend er ein Opfer gepacke hilt, kann der
Chuchathabomek keine anderen Angriffe ausfiihren.
Besondere Eigenschaften: Paraphysikalitit II, Regeneration I
(nur wenn manifestiert)

Mogliche Dienste: Bindung, Korperliche Hilfe, Manifestati-
on, Transport (Personen, Lasten bis zu 2 Quadern), Suchen/

Transportieren/Fallenlassen




Cthllanogog

Beschreibung siche Seite 77.

Beschworung: +14 Beherrschung: +8
Wahrer Name: 2/5 Basiskosten: 12
INI 8+1W6 PA 0 LeP 100+ ZfP*x10AsP 120 RS 2
Angriff mit gewachsenem Organ*: DK H-PAT 8

TP IW6 - 2W6
GS0 MR20 GW2
Besondere Kampfregeln und -mandéver: *) je nach gewach-
senem Organ (u.U. gelten die Regeln fiir groBe Gegner); ein
Angriff pro KR, entweder mit Organ oder mit Zauber
Besondere Eigenschaften: Existenz, Lebensraub I, Mutation,
Prisenz II, Regeneration II, Resistenz gegen Form-Zauber;
Schwere Empfindlichkeit gegeniiber Tsa-geweihten Ob-
jekten, kann nicht in den Limbus ausweichen / dort regene-
rieren
Zauber: WAND AUS DORNEN, ZORN DES HUMUS
Moégliche Dienste: Bereitstellung besonderer Fihigkeiten,
Bindung, Manifestation, Organ-Regeneration (bis zu 2xZ{P*
Organe gleichzeitig, nach dem ‘Abpfliicken’ dauert es
24-7fP* Stunden, bis an dieser Stelle ein neues Organ nach
Wunsch des Beschwérers und passendem geopferten Blut
nachgewachsen ist), Zauber

Dharai

Beschreibung siche Seite 46.

Beschwérung: +9
Wahrer Name: 2/3

Beherrschung: +4
Basiskosten: 10

INI 4+1W6 PAO LeP 180 RS 3
Gallerttentakel: DK HN AT 4 TP speziell (s.u.)
GS 4 MR 18 GW 12

Besondere Kampfregeln und -manéver: hat zwei Angriffsak-
tionen pro KR, kann diese aber nur fiir verschiedene Gegner
aufwenden, Umschlingen/Zerreiflen (Beim Umschlingen
selbst erleidet das Opfer noch keinen Schaden, es bleibt ihm
noch die Chance, sich selbst innerhalb einer KR mit einer
KK+ 12 Probe zu befreien oder von Freunden befreit zu
werden, bevor der Dharai es in der nichsten KR in Stiicke
reiit (wofiir er keine AT mehr wiirfeln muss) und 8W20 TP
anrichtet), groBer Gegner

Besondere Eigenschaften: Formlosigkeit I, Regeneration I
Mogliche Dienste: Bindung, Korperliche Hilfe, Lastentrans-
port (KK 500), Manifestation, Wache




Difar

Beschreibung siche Seite 42.

Beschwoérung: +8
Wahrer Name: 6/6

Beherrschung: +38
Basiskosten: 2

INI21+3W6 PA18 LeP18 RS1
Umschwirren: DK HNS AT 18 TP1SP
GS100 MR5 GW3

Besondere Kampfregeln und -manéver: 3 Aktionen pro KR
(beliebig), der Difar kann aufgrund seiner enormen Schnel-
ligkeit auch Zaubern ausweichen (mit PA 9), zihlt aufgrund
seiner Geschwindigkeit als winziger Gegner (AT +38)
Besondere Eigenschaften: Formlosigkeit IT, Kritische Kon-
sistenz, Raserei, Regeneration I; kann nicht die Eigenschaft
Verbindung zum Beschwérer erhalten.

Talente: Spionage 10

Mogliche Dienste: Bewegung, Bindung, Bewegung und Spi-
onage, Kampf, Korperliche Hilfe (Nachricht iiberbringen),
Manifestation

Duglum

Beschreibung siche Seite 92.

Beschworung: +15
Wahrer Name: 3/3

Beherrschung: +9
Basiskosten: 15

INI 15+1W6 PA 5 LeP 150 RS 6
Zangen: DKN AT 10 TP 1W6 SP
GS6 MR20. GW 19

Besondere Kampfregeln und -manéver: 3 Aktionen pro KR
(davon 2 Paraden); groBer Gegner
Besondere Eigenschaften: Infektion mit beliebiger Krank-

heit, insbesondere auch Dimonenfiule (Reichweite 7 Schritt)
Mogliche Dienste: Bindung, Krankheitsinfektion, Manife-
station, Suchen und Vernichten, Suchen und Infizieren




Elymelusinias

Beschreibung siche Seite 36.

Beschwoérung: +11
Wahrer Name: 2/4

Beherrschung: +5
Basiskosten: 8

INI 12+1W6*  PA15*% LeP40 AsP 100 RS2
Stab: DK NS AT 15% TP 1W6+3
Wasserstrahl: DK Fern AT 12 TP 3W6
GS8* MR I2GW 12

Besondere Kampfregeln und -manéver: alle mit (*) gekenn-
zeichneten Werte sind unter Wasser um 3 Punkte erhoht; der
KULMINATTO des Dimons wirkt auch unter Wasser und
kann auch Strukturschaden anrichten

Besondere Eigenschaften: Angriff mit pervertiertem Wasser,
Existenz, Folgeschaden (bei Treffer mit dem Stab: Ertrin-
ken), Regeneration I, Tarnung

Talente: Kontrolle tiber Wasserleichen (7), Spionage (12),
Suche (15)

Zauber: alle Zauber mit dem Merkmal Elementar (Wasser)
(auBer HARTES SCHMELZE; je 12), KULMINATIO (15)
Mogliche Dienste: Bann des Wassers, Beratung (Lohnende
Zicle fiir Piraten, unterseeische Schitze, Meeresstromungen),
Bindung, Diebstahl (Gegenstinde auf dem Meeresgrund
oder auf Schiffen), Kontrolle iiber Wasserleichen, Manifesta-
tion, Paktvermittlung, Schutz, Spionage, Suche, Transport
durch Wasser, Wache, Zauber

Glaa-Tho-Yub

Beschreibung siche Seite 120.

Beschwérung: +18
Wahrer Name: 1/3

Beherrschung: +8
Basiskosten: 30

INI 6+1W6 PAO LeP 160 RS 4

Hieb: DKNS AT 12 TP 1W6+5

Biss: DKHN AT 10 TP 2W6+2 (+Séure)
GS>5 MR16 GW 18

Besondere Kampfregeln und -manéver: groBer Gegner; bei
jedem Biss wird Sdure freigesetzt, die die Riistung des Opfers
angreift: fiir je 10 TP die ein Biss anrichtet, sinkt der RS um 1.
Besondere Eigenschaften: Folgeschaden (Siure), Le-
benssinn, Prisenz II, Regeneration II (maximal bis zu der
Punktzahl, die sich in seinem Magen befindet: 10W20); speit
Schlangen (trigt 10W20 Schlangen (s.u.) in sich, die er pro
Tag einmal ausschicken kann, um Lebewesen zu vertilgen;
diejenigen, die zurtickkehren, verschaffen ihm eine LE-
Reserve von jeweils 1 LeP)

Talente: Lebenssinn (12)

Mogliche Dienste: Bindung, Manifestation, Vernichtung
(alle Lebewesen in einem Umbkreis von Z{P* Meilen, die
groBer als sehr klein sind.

Schlangen

INI 10+2W6 PA4 LeP8 RS2

Bisss DKHN AT 12 TP 1IW6+1 (+Siure)
GS4 MR10 GW 3 (im Rudel bis zu 21)

Besondere Kampfregeln und -manéver: Gezielter Angrift
(SP statt TP), sehr kleiner Gegner (AT +3 / PA+6); bei
jedem Biss wird Siure freigesetzt, die die Riistung des Opfers

angreift: fiir je 10 TP, die die Schlangenbisse anrichten, sinkt
der RS um 1.




Gna-Rishaj-Tumar

Beschreibung siche Seite 106.

Beschworung: +10 Beherrschung: +5

Wahrer Name: 2/4 Basiskosten: 10

INI 10+1W6 PA 6 LeP 110 AsP 80 RS 4
Griff: DKNS AT 10  TP2W6+2

GS>5 MR 18 GW 14

Besondere Kampfregeln und -manéver: 2 AT/KR (gegen
unterschiedliche Gegner), sehr groBer Gegner; cin ergriffenes
Opfer muss eine erfolgreiche KK- oder GE-Probe +8 oder
eine Ringen-Parade +8 ablegen, um sich aus dem Griff zu
befreien; gelingt dies nicht, erleidet es in der folgenden KR
automatisch weitere 2W6+2 SP.

Besondere Eigenschaften: Durch Erz gehen, Existenz,
Regeneration I

Talente: Kontrolle agrimothischer Baudimonen (12)
Zauber: HARTES SCHMELZE (15)

Mogliche Dienste: Bindung, Kontrolle agrimothischer und
lolgramothischer Baudimonen, Kérperliche Hilfe (Verfor-
mungen mittels HARTES SCHMELZE), Lastentransport
(Tragkraft 500 Stein), Manifestation

Gotongt

Beschreibung siche Seite 16.

Beschworung: ~ +8
Wahrer Name: 3/6

Beherrschung: +3
Basiskosten: 3

INI 16+ 1Wb PA18 LeP12 AsP60 RSO
Zwicken: DK HNS AT 15 TP1SP
GS25 MRI12 GWo6

Besondere Kampfregeln und -manéver: Schr kleines, flic-
gendes Wesen (AT +4, PA +8)

Besondere Eigenschaften: Unsichtbarkeit II, Suche nach
dem Unbekannten, Verbindung zum Beschworer, Verwund-
barkeit (Zauberet)

Talente: Spionage 15

Zauber: GROSSE VERWIRRUNG, BOSER BLICK
(Furcht), GROSSE GIER (jeweils mit 3W6 Z{P* — jeden
Einsatz neu auswiirfeln)

Mogliche Dienste: Bewegung, Bindung, Manifestation,
Spionage, Suche, Wache, Zauber




Heshthot

Beschreibung siche Seite 18.

—~

Beschwoérung: +11
Wahrer Name: 5/7

Beherrschung: +2
Basiskosten: 3

INI 12+1W6 PA9 LeP20 AsP15 RS2
Peitsche: DKSP AT 14 TP 1Wé6
Schwert: DKNS AT 13 TP 1W6+4
GS8 MR4 GWS8

Besondere Kampfregeln und -manéver: kann beliebig
umwandeln. Wer einen Peitschenhieb einsteckt und dadurch
Schaden erleidet, verliert zusitzlich zu den LP noch einen
Punkt KK bis zum nichsten Sonnenaufgang. Eine parierte
AT des Schwertes erhéht den BE der parierenden Waffe um 1.
Besondere Eigenschaften: keine

Zauber: DUNKELHEIT (20)

Mogliche Dienste: Bindung, Kampf, Manifestation, Suchen
und Vernichten, Waffe aushidndigen (Waffe gilt als dimo-
nisch und fiigt dem Triger jede KR 1 SP zu, Kosten: 12 AsP),
Zauber

Irhuadhzal

Beschreibung siche Seite 22.

Beschworung: +16 Beherrschung: +10

Wahrer Name: 2/3 Basiskosten: 20

Besondere Kampfregeln und -manéver: Iridhiazal kimpft
mit den Werten des Gastkérpers, dieser erhilt 3 Aktionen pro
KR und ermiidet wihrend dieser Zeit nicht.

Besondere Eigenschaften: Besessenheit von Tierkorper
(fihrt in Tiere, ein Wechsel dauert eine SR), Kontrolle iiber
Untote (kann bis zu 12 Untote erheben, was 1 SR pro Unto-
tem dauert, und diese anschlieBend kontrollieren, Werte je
nach Zustand, WdZ 227, dies ist nicht als spezieller Dienst
moglich), Korperlosigkeit I1; der Gastkérper erhilt wihrend
der Besessenheit die Eigenschaften Regeneration I, Schreck-
gestalt I und Tarnung (dann mit TaW 10).

Mogliche Dienste: Alptraum, Bindung, Bereitstellung Be-
sonderer Fihigkeiten, Suchen und Erschrecken, Suchen und

Vernichten




Kah-Thurak-Arfar

Beschreibung siche Seite 104.

Beschwérung: +14
Wahrer Name: 1/3

INI 20+1W6 PA 12
Krallen: DK NS AT 19
Schwanz: DK N/S
GS15/5 MR25 GW 2l
Besondere Kampfregeln und -manéver: 3 Aktionen pro KR

Beherrschung: +7
Basiskosten: 30

LeP 200 RS 10

TP speziell

AT 16 TP 1W6+6

(beliebig), ein Schwanzangriff hat gegen seitlich und hinter
dem Dimon stechende Ziele eine DK von'S, gegen Ziele vor
dem Dimon eine DK von Nj ein erfolgreicher Krallen-An-
grift des Didmons bei Tag raubt dem Opfer die Hiilfte seiner
aktuellen LE (abgerundet), bei Nacht wird aufgerundet;
bei Tag sind IB, LE, RS und MR halbiert, die Eigenschaft
Regeneration entfillt, der GW sinkt auf 18; groBer Gegner,
fliegendes Wesen

Besondere Eigenschaften: Regeneration I, Schreckgestalt I
Tarnung, Unsichtbarkeit I

Talente: Tarnung 12

Mogliche Dienste: Besessenheit (nur Pflanzen und Tiere),
Bindung, Kampf, Manifestation, Suche und Vernichte,
Wache

Karmanath

Beschreibung siche Seite 69.

Beschworung: +9
Wahrer Name: 4/5

Beherrschung: +4
Basiskosten: 8

INI 15+1W6 PA12 LeP25 RS3
Biss: DK N AT 15 TP IW6+7
GS12 MR12 GW 10 (im Rudel schnell mehr)

Besondere Kampfregeln und -manéver: 3 Aktionen pro KR
(1 Reaktion, 2 Angriffe), Sprung/Niederwerfen, Gezielter
Biss / VerbeiBBen

Besondere Eigenschaften: Raserei, Regeneration I, Rudel,
Schreckliches Geheul (Auswirkung wie Schreckgestalt I,
jedoch als Angriff einsetzbar (verbraucht alle Aktionen einer
Kampfrunde)), Verwundbarkeit (Ifirn, Firun)

Mogliche Dienste: Bindung, Kampf; Manifestation, Suchen
und Vernichten, Wache




Khelevathan

Beschreibung siche Seite 113.

Beschworung: +12
Wahrer Name: 1/4

Beherrschung: +7
Basiskosten: 10

INI 14+1W6 PA 18 LeP 80 AsP 120 RS2
HornstoB: DKHN AT 10 TP 1W6+5
Krallenhieb: DKHNAT 12 TP 1W6+4
Tritt: DKHN AT 14 TP 1W6+4

GS8 MR20 GW12

Besondere Kampfregeln und -manéver: vermeidet moglichst
den Nahkampf, sondern versucht, scine Gegner mit Zaubern
zu binden

Besondere Eigenschaften: Ausweichen in den Limbus,
Fluch, Lebensraub I (durch eine ‘Schnellvariante’ des
LEVTHANS FEUER), Raserei, Tarnung, Verbindung zum
Beschworer; keine erhéhte Empfindlichkeit gegentiber Rahja
geweihten Objekten/Orten

Talente: Kontrolle {iber Laraane (7)

Zauber: LEVTHANS FEUER (24), viele Zauber mit den
Merkmalen Eigenschaften, Einfluss, Herrschaft und Illusion
(jeweils auf 12 + Z{P*/2)

Moégliche Dienste: Bereitstellung besonderer Fertigkeiten
(verleiht Gabe zur Verwandlung in einen Mannwidder (nur
an Minner), Zauber), Kontrolle iiber Laraane, kérperliche
Hilfe (erotische Dienste), Manifestation, Verfithrung, Zauber

Khidma’ kha’bul

Beschreibung siche Seite 83.

Beschwérung: +15
Wahrer Name: 3/4

Beherrschung: +3
Basiskosten: 3

INI 16+1W6 PA16 LeP35 RS5
Bisss DKN AT 10 TP I1W6+4
GS14 MR 12 GW 3 plus Anzahl Ratten

Besondere Kampfregeln und -manéver: Gezielter Angriff
(SP statt TP), kleiner Gegner (AT +4 /PA +7)

Besondere Eigenschaften: Regeneration I, Rudel, Verwund-
barkeit (Phex)

Mogliche Dienste: Bindung, Manifestation, Wache (pro
Rostratte muss mindestens 1 Stein Gold anwesend sein, jede

Ratte verbraucht pro Tag einen Skrupel Gold)




Khuralthu

Beschreibung siche Seite 96.

Beschwoérung: +12 Beherrschung: +3

Wahrer Name: 2/4 Basiskosten: 6

INI 10+1W6 PA10 LeP35 AsP50 RS+4

Hieb: DKNS AT 16 TP 1W6+4

Biss: DKN AT S8 TP 1W6+8 (+Folgeschaden)
GS7 MR 12 GW 12

Besondere Kampfregeln und -manéver: 4 Aktionen pro
Kampfrunde, davon mindestens einmal Ausweichen und
hochstens ein Biss; Niederwerfen (6, Hieb); Bisse gerne
gegen Gegner am Boden

Besondere Eigenschaften: Besonderer Angriff, Folgescha-
den (bei Biss: Ubelkeit: IW6 SP(A) / KR fiir 3 KR und INI
—1W6; dazu Infektion), Infektion (bei Biss: wenn erlittene
SP eine Wunde verursachen; bei TLALUCS ODEM: wenn
erlittene SP iiber KO/2; Krankheitsreistenzen etc. zihlen.
W6 fiir Art der Krankheit: 1: Paralyse, 2-3: Schlachtfeldfie-
ber, 4-6: Wundfieber), Regeneration 1

Zauber: TLALUCS ODEM (auch Variante Miasmafaxius)
(16, verbraucht 2 Aktionen)

Mogliche Dienste: Bindung, Infektion, Kampf, Manifestati-
on, Schutz, Wache, Zauber

Laraan (Fajlaraan)

Beschreibung siche Seite 62.

Beschworung: +14 Beherrschung: +8

Wahrer Name: 2/2 Basiskosten: 12
INI 12+1W6 PA6 LeP 40 RS+4
Krallen: DK N AT 14 TP IW6+2
GS 8 MR21 GW 10

Besondere Kampfregeln und -manéver: Ein Laraan kimpft
nur, wenn er enttarnt und in die Enge getricben wird. In ih-
rer 'verfiihrerischen Gestalt’ haben sie IB, LE, RS, MR ihrer
Dimonenform, aber AT-, PA-, TP- und GS-Werte, die einem
groBen und starken, aber nicht speziell geiibten Exemplar
threr Gestalt entsprechen; dazu kénnen Sie aber noch 7
Punkte beliebig auf die genannten ‘derischen’ Werte vertei-
len, Gezielter Angriff / Wiirgegrift (letzter macht einmalig
2W20 SP(A))

Besondere Eigenschaften: Existenz, Regeneration I, Tar-
nung, Unsichtbarkeit I. Ein Fajlaraan kann sich einmal am
Tag fiir eine SR in eine Person verwandeln, von der er eine
stoffliche Komponente hat (Blut, Haare, ...)

Talente: Betoren 16, Tarnung 10

Mogliche Dienste: Bindung, Korperliche Hilfe (Erotische
Dienste), Manifestation, Verfithrung, Verfithrung und Wahn-

sinn




Nirraven

Beschreibung siche Seite 51.

Beschworung: +17 Beherrschung: +7

Wahrer Name: 1/2 Basiskosten: 18

Besondere Kampfregeln und -manéver: Nirraven fihrt in
ein Wesen ein, die Kampfwerte richten sich nach denen
des Gastkorpers. Bel einer Besessenheit wird die Seele des
Gastkorpers verdringt und ist verloren. Nirravens Gastkor-
per erhilt MR +5 und die Eigenschaften Geisterpanzer,
Resistenz gegen profanen Schaden und Regeneration I. Bei
einer gelungenen Guren Attacke Nirravens = cgal mit welcher
Waffe — hilft dem Opfer nur noch eine Magieresistenz-Pro-
be+3, um zu verhindern, dass ihm die Seele aus dem Leib
gerissen wird.

Besondere Eigenschaften: Korperlosigkeit 1T

Talente: Wesenkontrolle (Untote) 30

Mogliche Dienste: Bindung, Besessenheit, Kontrolle tiber
Untote

Nishkakat

Beschreibung siche Seite 62.

Beschwérung: +15
Wahrer Name: 2/2

Beherrschung: +7
Basiskosten: 12

INI11+1W6 PA15 LeP18 RS3
Biss: DK H AT9  TP1W6
GS38 MR 16 GW7

Besondere Kampfregeln und -manéver: Flugangriff, kimpft
nur, wenn er selbst angegriffen wird; kleiner, fliegender Geg-
ner (AT +3, PA +6)

Besondere Eigenschaften: Unsichtbarkeit I, Verwundbarkeit
(Hesinde)

Mogliche Dienste: Bindung, Beratung (Lehrmeister fiir sel-
tene Wissenstalente und -spezialisierungen, Sprachen, Wahre
Namen von Dimonen, Berater; aber auch bei Gegnern
anwendbar, um falsches Wissen cinzufliistern), Bewegung




Nurumbaal

Beschreibung siche Seite 85.

Beschwoérung: — +12
Wahrer Name: 1/3

Beherrschung: +6
Basiskosten: 9

INI 12+1W6 PA 12 LeP 50 RS3
Tritt: DKN AT 12 TP 1W6+3

Biss: DKH ATI14 TPIW6+5

GS38 MR7 GW10

Besondere Kampfregeln und -manéver: GroBer Gegner
Besondere Eigenschaften: Verwundbarkeit (Phex, Nandus),
Goldproduktion (siche oben)

Méogliche Dienste: Bereitstellung besonderer Eigenschaften
(Goldproduktion), Vernichte und produziere Gold

Pershirash

Beschreibung siche Seite 67.

Beschworung: +8
Wahrer Name: 3/5

Beherrschung: +4
Basiskosten: 4

INI8/16+1W6* PA16 LeP20 RS2
Schnabel oder Krallen: DK H - AT 6/18*% TP IW6+4
GS 2/40% MR 10 GW38

Besondere Kampfregeln und -manéver: 2 PA/KR; Flug-
angriff, fliegendes Wesen, Sturzflug; sehr kleiner Gegner

(AT +2 / PA+4); Gezielter Angriff / Augentrefter, gefolgt von
Umschlingen (10) und Schnabel-Angriffen gegen den Kopf
(Hals) des Opfers; wenn ein Pershirash ein Opfer umschlun-
gen hat, kann'er nur einmal pro KR ausweichen; *) Werte
nach dem Schrigstrich fiir fliegende Angriffe

Besondere Eigenschaften: Folgeschaden (bei Krallen:
Erfrierungen im Wert von W6 TP(A) pro KR fiir 2 KR), Le-
bensraub I, Lebenssinn, Paraphysikalitit II, Raserei, Verbin-
dung zum Beschwérer; legt fiir jedes ausgerissene Auge ein
Kristall-Ei (s.u.)

Talente: Lebenssinn (15)

Mogliche Dienste: Bindung, Lastentransport (20 Unzen),
Manifestation, Spionage, Suche, Suchen und Vernichten,
Wache; Erschaffen von Kristall-Eiern

Auge des Pershirash (Kristallenes Ei)

Dieses dimonische Artefakt verbessert den Fernkampf-Basis-
wert des Besitzers um 1/3/7 Punkte, je nachdem, ob es sich
um das Auge eines Tieres, eines kulturschaffenden Wesens
oder des Beschwérers selbst handelt. In letztgenanntem

Fall, wenn der Beschworer also ein eigenes Auge durch ein
Kristall-Ei ersetzt, verliert er permanent IW3 Lebenspunkte
und erhilt den Nachteil Eindgugig. Die Effekte mehrerer
Augen des Pershirash addieren sich nicht auf; es zihlt immer
das wirkungsvollste Ei. Ein Auge des Pershirash behilt seine

Wirkung fiir sieben Tage / siecben Monate / sieben Jahre.




Sharbazz

Beschreibung siche Seite 28.

Beschworung: +14
Wahrer Name: 2/2

Beherrschung: +7
Basiskosten: 12

INI 14+2W6 PA14 LeP70 RS4
Dimonensidbel: DKNS AT 16 TP 2W6+6
Tritt: ZDKN AT 12 TP I1W6+3

GS 6 am Boden, fliecgend 10 MR 12 GW 15
Besondere Kampfregeln und -manéver: 2 AT/KR, grof3er
Gegner, u.U. fliegendes Wesen

Besondere Eigenschaften: Regeneration I, einschiichterndes
Gebriill (wirkt wie Schreckgestalt I und kann anstelle einer
Angriffsaktion gegen einen einzelnen Gegner eingesetzt wer-
den); kann durch die Aktivierung schlechter Eigenschaften
seines Gegners (Jihzorn, Ehrbegriffe) einen Blutrausch-
dhnlichen Zustand hervorrufen

Talente: Kontrolle von Zantm (13) (auch von Shruufya, ein
Shruuf zihlt als fiinf Zantim)

Mogliche Dienste: Beratung (Kriegskunst), Bindung,
Kampf, Kontrolle von Zantim, Manifestation, Suchen und
Vernichten

Shruuf

Beschreibung siche Seite 30.

Beschwérung: +12
Wahrer Name: 4/6

Beherrschung: +5
Basiskosten: 15

INI9+1W6 PA 6 LeP 50 RS5
Tentakel: DK NSPAT 15 TP2W6+2
Schnabel: DK HN AT 18 TP 3W6+3
GS6 MRY9 GWIo6

Besondere Kampfregeln und -manéver: 5 Aktionen pro KR
(maximal eine Handlung pro GliedmaBe, je nach Wahl At-
tacke oder Parade), Gezielter Angriff (Tentakel) / Umschlin-
gen, VerbeiBen (Schnabel und erst eine KR nach gelungenem
Umschlingen méglich), UmreiBen (Tentakel), ein um-
schlungenes Opfer kann sich selbst nur durch eine KK-Probe
+8 befreien oder es kann befreit werden, indem das Tentakel
durchtrennt wird, wozu 15 SP auf'das Tentakel notwendig
sind. GroBer Gegner

Besondere Eigenschaften: Regeneration I (wenn manife-
stiert), Resistenz gegen magische Angriffe, Unsichtbarkeit I

Mogliche Dienste: Bindung, Kampf, Manifestation, Suchen
und Vernichten, Wache




Tlaluc

Beschreibung siche Seite 94.

Beschwérung: +7 Beherrschung: +4

Wahrer Name: 4/6 Basiskosten: 6

INI 12+1W6 PAO  LeP80 RS3

GS1 MR22 GWH+4

Besondere Kampfregeln und -manéver: Tlaluc unternimmt
keine direkten Kampfaktionen, wer sich jedoch in weniger
als 20 Schritt Entfernung von dem Dimon befindet, muss
eine KO-Probe +5 ablegen (geruchsempfindliche We-

sen eine Probe +10 ab einer Entfernung von 30 Schritt).
Misslingt diese, so wird der Betreffende von Brechkrimpfen
geschiittelt, erleidet IW6 SP und ist die néchste SR absolut
kampfunfihig. Wer den Ddmon mit dem Schwert bekdmp-
fen will, der muss alle zwei KR cine KO-Probe+6 ablegen,
will er nicht von dem Geruch iiberwiltigt werden. Wer in
der Nihe des Dimons zusammenbricht, wird von diesem
verschlungen und verdaut.

Besondere Eigenschaften: Formlosigkeit I

Mogliche Dienste: Bindung, Korperliche Hilfe (Gestank),
Manifestation, Wache

Trachrhabaar

Beschreibung siche Seite 75.

Beschworung: +12 Beherrschung: +8

Wahrer Name: 1/4 Basiskosten: 8

INI 10+ 1W6 PA14 LeP50 RS2

Klauen: DK NS AT 14 TP IW6+4 (+Mutation)

Tritt: DKN AT 10 TP1W6+6

GS8 MR18 GWI10

Besondere Kampfregeln und -manéver: grofer Gegner
Besondere Eigenschaften: Mutation, Regeneration II, Im-
munitit gegen profane Waffen, Schreckgestalt IT

Mbogliche Dienste: Beratung (Chimirenbau, -rezepte), Bin-

dung, Kérperliche Hilfe (assistiert beim Chimirenbau, kann
dem Beschwérer bis zu 5SW6 LeP — auch iiber den Grund-
wert hinaus — geben), Manifestation




Ulchuchu

Beschreibung siche Seite 34.

Beschwoérung: +11
Wahrer Name: 3/4

Beherrschung: +4
Basiskosten: 6

INI 8+1W6 PA8  LeP65 RS1
Tangschlingen: DK HNS AT 12 TP 1W6
GS3 MRI1l GWI5

Besondere Kampfregeln und -manéver: 4 Aktionen pro KR.
Wenn die Attacke eines Ulchuchu gelingt, hilft nur ein Aus-
weichmandver; gelingt dies nicht, so hat der Ddmon sein Op-
fer gepackt und versucht, es unter Wasser zu zichen. Sich aus
der todlichen Umarmung der Schlingen zu befreien, erfor-
dert eine KK-Probe, die pro Runde unter Wasser um 1 Punkt
erschwertwird; pro KR unter Wasser erleidet das Opfer IW6
SP(A). Ein Ulchuchu kann gleichzeitig maximal 2 Personen
unter Wasser halten und 2 weitere Personen attackieren.

Ein Ulchuchu verbleibt an dem Ort, an dem er beschworen
wurde und ist zu Beginn etwa 100 Rechtschritt grof3. Mit
jedem Opfer, das er ertrinkg, steigt dic LE permanent um 1,
der Algenteppich vergroBert sich um 10 Rechtschritt. Er kann
unter Wasser im Uferschlick treiben oder an'die Oberfliche
steigen. Wird ein Ulchuchu im Kampf besiegt, so 1st er

sich in zusammenhangslose Algenfiden auf, regeneriert sich
anschlieBendiaber entsprechend der Eigenschaft Prisenz.
Besondere Eigenschaften: Existenz, Formlosigkeit I, Prisenz
I, Regeneration I, Verwundbarkeit (elementares Feuer)
Mogliche Dienste: Bindung, Korperliche Hilfe (Beschwo-
rungshilfe: erleichtert alle Beherrschungen von Dimonen
aus Charyptoroths Domine und entsprechende Pakte um

1 Punkt, ein Ulchuchu mit mindestens 200 LeD, sogar um 2
Punkte), Manifestation, Wache

Umdoreel

Beschreibung siche Seite 71.

Beschwoérung: +9
Wahrer Name: 2/3

Beherrschung: +7
Basiskosten: 14

INI 13+1W6 PA10 LeP70 RS4

Biss: DK N AT 14 TP3W6+5
Krallen: DKNS AT 16 TP 2W6+2

GS10 MR18 GWI6

Besondere Kampfregeln und -manéver: 4 Aktionen pro KR
(je 2 Angriffe und 2 Reaktionen), Niederschlagen; groBer
Gegner

Besondere Eigenschaften: Regencration I, Schreckgestalt I,
Verwundbarkeit (Firun, Ifirn)

Mogliche Dienste: Bindung, Kampf, Manifestation, Suchen

und Vernichten




Unridabash

Beschreibung siche Seite 60.

Beschworung: +20 Beherrschung: +12

‘Wahrer Name: 2/2 Basiskosten: 25
INI 14+2W6 PA 18 LeP90 AsP250 RSO
Stab: DKNS AT 15 TP 1W6+6
(+Zauber oder Folgeschaden)
GS38 MR25 GW 18

Besondere Kampfregeln und -manéver: 4 Aktionen pro KR,
frei verteilbar; jeder Hieb mit dem Stab setzt einen der dem
Dimon bekannten Zauber frei

Besondere Eigenschaften: Astralsinn

Talente: Astralsinn (30), Ausweichen in den Limbus, Fluch,
Folgeschaden (Verwirrung: INI -2W6, dazu KL, IN -3 fiir
2W6 KR), Regeneration im Limbus II, Tarnung, Verwund-
barkeit (Hesinde)

Zauber: alle Zauber mit den Merkmalen Kraft, Metamagie,
Antimagie, Illusion

Méogliche Dienste: Bann der Kraft, Beratung (Lehrmeister
fiir alle Stabzauber, evtl. im méchtigerer Variante, fiir die
Merkmale Kraft, Metamagie,und Antimagie (Merkmals-
kenntnis, spezielle Zauber), Bereitstellung besonderer Fertig-
keiten, Bindung, Kontrolle des Elements Kraft, Manifestati-
on, Paktvermittlung, Zauber

Xamanoth

Beschreibung siche Seite 58.

Beherrschung: +15
Basiskosten: 40
LeP 60 AsP 250 RS2

Beschworung: +25
Wahrer Name: 1/3

INI 20+2W6 PA 18
GS8 MR40 GW?2I
Besondere Kampfregeln und -mandéver: 4 Aktionen pro

KR, beliebig verteilbar; Xamanoth kimpft nicht korperlich,
sondern begibt sich stets auBerhalb der Reichweite von Nah-
kampfwaffen und greift mit Zaubern an, wobei er fiir jeden
Zauber IW6 Aktionen bendtigt (jedes Mal neu auswiirfeln)
Besondere Eigenschaften: Astralsinn, Ausweichen in den
Limbus, Fluch, Lebensraub II; Limbusreisender, Paraphy-
sikalitit II, Regeneration im Limbus II, Suche nach dem
Unbekannten, Verwundbarkeit (Hesinde, Nandus)

Talente: Astralsinn (30), Kontrolle iiber Dimonen (7; ein ge-
hornter Didmon zihlt wie drei niedere Didmonen), Spionage
(18)

Zauber: mit Ausnahme einiger seltener Elfen- und Achaz-
Spriiche sowie Formeln, die explizit anderen Erzdimonen
als Amazeroth zugeordnet werden, sind Xamanoth alle Zau-
ber und -Varianten bekannt und kénnen von ihm auf einem
Wert von 24 verwendet werden.

Mogliche Dienste: Alptraum, Beratung (Lehrmeister
Zauberei, auch Geheimwissen, kann Zauberspriiche nur in
‘borbaradianischer’ Variante lehren, kann Reprisentation
Borbaradianismus lehren), Kontrolle iber Dimonen, Pakt-

vermittlung, Spionage, Suche, Zauber; jeder Dienst erfordert
vom Beschwérer den Einsatz von Eigenblut (1IW6 Punkte,
davon 1/10 permanent)




Yish’Azria

Beschreibung siche Seite 44.

Beschworung: +8
Wahrer Name: 2/5

Beherrschung: +5
Basiskosten: 2

INI 14+1W6 PA18 LeP 15 RS
Piesacken: DKH AT 16 TPI1W3(A)
GS30 MR6 GW+4

Besondere Kampfregeln und -manéver: Fliegendes Wesen,
schr kleiner Gegner; jede KR, die das Opfer Schaden erlitten
hat oder gezielt provoziert wurde (erfordert eine Aktion
seitens des Ddmons), muss es eine Selbstbeherrschungs-Probe
ablegen, bei deren Misslingen sein Jihzorn-Wert um 1 Punkt
steigt und seine KL 'um 1 Punkt sinkt.

Besondere Eigenschaften: Kritische Konsistenz, Unsichtbar-
keit IT

Mogliche Dienste: Bindung, Manifestation, (Suchen und)
Storen

Yo’Nahoh

Beschreibung siche Seite 38.

Beschworung: +19 Beherrschung: +10

Wahrer Name: 2/2 Basiskosten: 36

Besondere Kampfregeln und -manéver: Hat enorme
Kampfwerte, 10 Aktionen pro KR, Reichweite von mehre-
ren Metern, TP nach Ermessen des Spielleiters; sehr groBer
Gegner

Besondere Eigenschaften: Existenz, Folgeschaden (Gift),
Prisenz III, Regeneration II; Schreckgestalt I, Verwundbar-
keit (rein elementares Wasser, Efferd, Swafnir), Wasserwesen
Mogliche Dienste: Bindung, Kampf, Manifestation, Suchen
und Vernichten (gréBere Secbewohner oder Schiffe), Wache




Yo’Ugghatugythot

Beschreibung siche Seite 122.

Beschwérung: +12 Beherrschung: +7

Wahrer Name: 2/3 Basiskosten: 8
INI 10+1W6* PA14 LeP30 RS2
Hieb: DKN AT 14 TPI1W6+4
GS7* MRI16 GWS38

Besondere Kampfregeln und -manéver: (*) im Limbus
verdoppelt

Besondere Eigenschaften: Astralsinn, Ausweichen in den
Limbus, Limbusreisender, Paraphysikalitit II, Regeneration
im Limbus II

Talente: Astralsinn (30)

Zauber: AUGE DES LIMBUS (12), LIMBUS VERSIE-
GELN (7), OCULUS (21), PLANASTRALE (18), TRANS-
VERSALIS (18), VERSCHWINDIBUS (18)

Mogliche Dienste: Bindung, Diebstahl, Manifestation,
Spionage, Suche, Transport einer Person durch den Limbus,
Zauber

Yst-Phogorthu

Beschreibung siche Seite 117.

Beschworung: +14
Wahrer Name: 2/2

Beherrschung: +7
Basiskosten: 10

INI12+1W6  PA10 LeP 180 RS3
HornstoB: DKN AT 12 TPIW6+4
Tritt: DKN/S AT 15 TP IW6+6
Uberrennen: DKH ATI12 TP2W6+6
GS10 MR10 GW 12

Besondere Kampfregeln und -manéver: groBer Gegner,
Trampeln 3W6+06)

Besondere Eigenschaften: Ausweichen in den Limbus; das
Hollische Streitross hat RS, AT und TP +4 und dadurch GW
18; das Rasende Ross hat eine GS von 25 und Raserei; die
Nachtmiihre besitzt Schreckgestalt II; der Lauffeuerfuchs ist
immun gegen Feuer und seine Angriffe erzeugen feurigen
Sekundirschaden; alle Yst-Phogorthey teilen ihre ddimo-
nischen Eigenschaften mit ihrem Reiter; insbesondere heiB3t
dies, dass der Geisterpanzer gegen Schadenszauber schiitzt,
der RS des Reiters erhoht ist und Schaden gegen den Reiter
zuerst von den LeP des Didmonen abgezogen wird.
Mogliche Dienste: Alptraum (nur Nachtmihre), Bereitstel-
lung von Fihigkeiten (s.0.), Bindung, Kampf (nur Héllisches
Streitross), Korperliche Hilfe, Manifestation, Schutz, Schutz
vor Feuer (nur Lauffeuerfuchs), Transport einer Person; be-
sondere Dienste siche die Beschreibung auf Seite 117




Zant

Beschreibung siche Seite 26.

Beschworung: +10
Wahrer Name: 5/6

Beherrschung: +3
Basiskosten: 6

INI 16+1W6 PA 8 LeP 30 RS3
Pranke: DKN AT 15 TP 1W6+4
Biss: DKHN AT 12 TP 2W6+2
Schwanz: DK (N)AT 12 TP 1W6+2
GS8 MR12 GW 13

Besondere Kampfregeln und -manéver: 3 Aktionen pro

KR (2 Angriffe, maximal einer pro Angriffsart, 1 Reaktion),
Niederrennen, Sprung / Niederwerfen (4), der Schwanz
kann nur gegen hinter dem Zant stchende Gegner eingesetzt
werden; groBer Gegner

Besondere Eigenschaften: Folgeschaden (Siure, nur bei
Beriihrung durch die Haut), Raserei, Regeneration I (wenn
manifestiert), Schreckgestalt I

Mogliche Dienste: Bindung, Kampf; Manifestation, Suchen
und Vernichten, Wache

Zazamotl’ gnakhyaa

Beschreibung siche Seite 115.

Beschwérung: +10
Wahrer Name: 2/3

Beherrschung: +6
Basiskosten: 8

INI 12+2Wb6 PA 16 LeP25 RS6
Klauen: DK HN AT 14 TP 1W6+5
Stachel: DK HN AT 12 TP 1W6+3

GS8 MR10 GW10

Besondere Kampfregeln und -manéver: 3 Aktionen pro KR,
UmreiBen, VerbeiBen; kleiner Gegner

Besondere Eigenschaften: Folgeschaden (bei Stachelangriff
Zazamotoxin, s.u.), Resistenz gegen magische Angriffe
Mogliche Dienste: Bindung, Kampf (dimonische Gegner),
Manifestation, Suchen und Vernichten (dimonische Gegner)

Zazamotoxin (12/W)

Dimonisches Gift aus dem Stachel eines
Zazamotl’gnakhyaa; wirke fiir drittsphirige Lebewesen nur
lihmend und betiubend, fiir Dimonen jedoch tédlich; Waf-
fengift. Durch Zazamotoxin getétete Dimonen verbleiben
3W6+3 Tage in der Dritten Sphiire.

Wirkung IW6 SP / KR gegen Dimonen (keine Gegenprobe
erlaubt); Verlust von 2 Punkten GE und IW6 Punkten AU
pro KR/ 1 Punkt GE, IW3 Punkte AU gegen Lebewesen
Dauer 20 KR/ 10 KR

Haltbarkeit iiber 1 Jahr

Beginn sofort
Preis 250 D

Herstellung nur von Zazamotl'gnakhyaas
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Als Wesenheiten des Chaos sind Didmonen vielgestaltig und ver-
schieden und trotzen einer Einordnung in Schemata und Systeme
— ein Problem, das viele aventurische Gelehrte und Beschwérer seit
Urzeiten beschiftigt. Nichtsdestotrotz sind auch die Bewohner der
Siebten in der Dritten Sphire gewissen Regeln unterworfen, die es
moglich machen, die einzelnen Dimonen nach Ausschen, Fihig-
keiten und Eigenschaften zu sortieren und zumindest grob in Klas-
sen und Arten zu unterscheiden. Gerade was die Fihigkeiten eines
Dimons angeht, ist es mdglich, zwischen solchen Eigenschaften zu
differenzieren, die allen gemein sind, solchen, die nur bestimmte Di-
monen fest besitzen und schlieBlich solchen, die nur vereinzelt und
scheinbar willkiirlich vorhanden sind.

Die festen Eigenschaften eines Dimons gehoren zu seiner jeweiligen
‘Art’ oder ‘Klasse’ — also etwa den Zantim — unverinderlich und auto-
matisch dazu und sind bei der jeweiligen Beschreibung des Ddmons
(auf den vorangegangenen Seiten bzw. in Wege der Zauberei auf den
Seiten 206ff) aufgefithrt. Ein Teil dieser Eigenschaften ist jedoch
allen Dimonen gemein. Es handelt sich um die Eigenschaften As-
tralsinn (TaW 12), Geisterpanzer, Immunatit gegen die Merkmale Ei-
genschaften, Form, Heilung, lllusion, Objekt, Telekinese und Umuwelt,
Immunitdt gegen Gifte und Krankheiten, Paraphysikalitir I, Regenerati-
on im Limbus I, Resistenz gegen die Merkmale Einfluss, Hellsicht, Herr-
schafft und Verstindigung, Resistenz gegen profane Waffen.

Niedere Didmonen besitzen weiterhin eine mittlere Empfindlichkeit
(siche Seite 153 bzw. WdZ 232) gegen alle geweihten Objekte und
sogar eine schwere gegen geweihte Objekte der Gottheit, die der
Domiine direkt entgegensteht (Praios/Blakharaz, Belhalhar/Rondra
etc.). Gehornte Didmonen sind nur leicht gegen alle geweihte Ob-

jekte empfindlich, jedoch mittel gegen geweihte Objekte der Ge-

gemeine Gigenschaften der Damonen

gengottheit. Unabhingige Didmonen haben keine Gegengottheit.
Dimonen erkennen karmales Wirken in Goétterdienern, geweihten
Orten und Gegenstinden (und meiden, wo es ithnen méglich ist, den
Umgang damit).

Da ein Didmon nicht aus derischer, diesseitiger Substanz besteht,
zerfillt er zu Staub, 16st sich in einer stinkenden Wolke auf, ver-
rottet in Sekunden, oder es zerreifit ihn buchstiblich, sobald seine
LE auf 0 fillt. Fiir gewshnlich bleibt nichts von ihm im Diesseits
zurilick. Weiterhin sind die Siebtsphirigen auch durch die tiblichen
Wirkungen von Feuer und Hitze (von extremster Hitze einmal ab-
geschen — schlieBlich sind die Niederhéllen kalt), Kilte und Siure
immun, es sei denn es handelt sich um reine elementare Manifesta-
tionen. Weiterhin erleiden sie keine Wunden oder Einbufien durch
niedrige LE, und ihre Ausdauer betrigt stets unendlich. Thr Auftau-
chen oder das Erkennen ihrer wahren Gestalt kann so Schrecken er-
regend sein, dass sogar Helden in Panik verfallen. Dies sollte beim
erstmaligen Anblick einer bestimmten Klasse von Dimonen dhnlich
wie die Eigenschaft Schreckgestalt I (Seite 154f. bzw. WdZ 235) ge-
handhabt werden. Zauberkundige Dimonen kénnen wihrend ihres
Aufenthalts auf Dere tiblicherweise keine Astralenergie regenerieren.
Halten sie sich im Limbus auf] so erhalten sie aber entsprechend der
Fihigkeiten Regeneration im Limbus AsP zurtick.

Im Kampf konnen sich alle Dimonen der Manéver Gegenhalten,
Niederwerfen und Wuchtschlag bedienen, auBlerdem kénnen sich Di-
monen innerhalb einer Aktion orientieren (siche WdS 54).

Die Boni der schelmischen Reprisentation (Unbeschwertes Zaubern
bzw. Lockeres Zaubern) kommen gegen Dimonen nicht zum Tragen.
Fiir alle wirkenden zauberischen Zwecke gelten sie als Einzelwe-

sen.

Die Cigenschaften im Detail

Folgende Eigenschaften und Fihigkeiten sind bei beschworenen Di-
monen mdglich. Einige dieser Eigenschaften hat ein Wesen automa-
tisch, andere kénnen ihm bei der Beschworung zusitzlich verliechen
werden (siche WdZ 178).

Es ist jeweils aufgefithrt, wie teuer eine nachtrigliche Ausstattung
der Wesen mit dieser Fihigkeit ist. Hierbei ist es moglich, automa-
tische Fihigkeiten auch auf eine hohere Stufe aufzuwerten (z.B. von
Resistenz auf Immunitdt gegen profane Waffen) und es muss nur die
Kostendifferenz bezahlt werden (Ausnahme: Zusitzliche Aktion ko-
stet je nach Endanzahl der Aktionen).

Bei manchen Fihigkeiten wird erwihnt, wie sich eine Bereitstellung
(siche den gleichnamigen Dienst, WdZ 181 bzw. Seite 156) dieser
Fihigkeit auswirkt. Fihigkeiten, die iblicherweise bereitgestellt wer-

den kénnen, sind mit einem Stern (*) gekennzeichnet.

Angriff mit (pervertiertem) [Element]
Wesen mitdieser Eigenschaftsind in der Lage, das Element (bzw. des-

sen pervertiertes Gegenstiick) zum Angriff zu nutzen. Dieser Effekt

entspricht bei Elementaren dem ZORN DER ELEMENTE (LCD
296) mitsamt den elementaren Sekundirschiden (WdZ 384). Die
Wirkung der dimonischen Unelemente dhnelt diesen, unterscheidet
sich aber nach Entscheidung des Spicelleiters von den natiirlichen
Elementareffekten (sie sind meist vor allem etwas chaotischer). Das
Wesen muss einen Angriffswurf durchfiithren, der Angriff richtet den
dementsprechenden Schaden an. Wenn keine Reichweite angegeben
ist, so betrigt sie 7 Schritt. Dem Angriff kann nur durch ein Gutes
Ausweichmanéver (gelungene Probe auf den halben Ausweichen-

Wert) ausgewichen werden.

Kosten: 4 Z{P*

Astralsinn (*)

Das Wesen kann die Umgebung wie unter Anwendung des OCULUS
ASTRALIS wahrnehmen: Muster aus Kraftfiden fiir magische Din-
ge, eine nebuldse Dunkelheit fir nichtmagische. Da alle diesseitigen
Dinge ihr Spiegelbild in der Astralwelt haben, kann es diesen Sinn

auch zur groben Orientierung nutzen, selbst in (nichtmagischer)




Dunkelheit. Manche Didmonen kénnen so auch Dinge erkennen,
die dem sterblichen Auge verschlossen bleiben. Dieser Sinn lisst sich
durch entsprechende Zauber (HELLSICHT TRUBEN, SCHLEI-
ER DER UNWISSENHEIT) tiuschen. Sollte fiir irgendwelche
Zwecke einmal die Schirfe dieses Sinnes (TaW) nétig sein, so betrigt
er bei Didmonen 12, wenn nichts anderes genannt ist.

Kosten: 5 ZfP*

Ausweichen in den Limbus

Ein Dimon mit dieser Eigenschaft kann als Abwehraktion kurzfri-
stig in den Limbus wechseln und so auch mehreren Angriffen gleich-
zeitig entgehen. Der Didmon verbleibt IW6 Kampfrunden im Lim-
bus (und regeneriert wegen der Eigenschaft Regeneration im Limbus
1W6 LeP/KR) und erscheint dann maximal 1 Schritt vom Ort seines
Verschwindens entfernt. Frithestens nach weiteren W6 KR kann der
Dimon diese Fihigkeit erneut einsetzen. Dieses Ausweichmand-
ver kann auch gegen Zauber eingesetzt werden, nicht jedoch gegen
Austreibungen, da der Ddmon mit dem Ort seines Verschwindens
verbunden bleibt und der Exorzismus tiber diese Verbindung wirken
kann.

Kosten: 7 ZfP*

Besonderer Angriff

Der Dimon verfiigt tiber ein besonderes (Tier-)Angriffsmand-
ver wie Gezielter Biss/Stich, Doppelangriff, Niederwerfen, Umreifsen,
Uberrennen, Trampeln, Anspringen, Verbeifien oder Flugangriff, siche
WS 113f., oder ist in der Lage, ein besonderes Kampfmandover wie
Wauchtschlag, Niederwerfen, Ausfall oder dergleichen (siche WdS 58ff.)
durchzufiihren.

Kosten: 2 Z{P*

Durch [Element] gehen

Der Didmon kann in das Element eintauchen und sich mit einer Ge-
schwindigkeit von ldurch selbiges bewegen. Dies ist nicht bei Ob-
jekten moglich, die durch antimagische Zauberei, explizite Schutz-
kreise, karmale Aufladung oder Koschbasalt geschiitzt sind. Wihrend
der Didmon in das Element eingetaucht ist, kann er ganz normal
wahrnehmen und auch aus dem Element heraus beobachten.

Kosten: 9 ZfP*

Leichte / mittlere / schwere Empfindlichkeit

gegeniiber geweihten Objekten

Dimonen sind gegeniiber geweihten Objekten und Gebieten (wie
z.B. Tempeln) empfindlich. Sie erleiden durch diese Objekte je nach
Dauer der Beriihrung und Schwere der Empfindlichkeit Schaden.
Die Beriithrung mit solchen Objekten halbiert die Wirkung jeglicher

Regenerationsvorteile. Die genauen Auswirkungen dieser Empfind-

lichkeit gegeniiber diesen Objekten finden sich in der Tabelle Emp-
findlichkeit gegeniiber gewerhten Objekten.

Kosten: nur automatisch

Existenz

Ein Dimon mit dieser Eigenschaft, der gebunden wird (siche den
Dienst Bindung auf WdZ 182), kann ohne weitere Zufuhr von AsP
seitens des Beschworers beliebig lange in der Dritten Sphire verblei-
ben. Ist er zauberkundig, so regeneriert er auBerdem pro Tag 1W6
AsP.

Kosten: 5 Z{P*

Fluch (¥*)

Der Ddmon kann 1 Aktion aufwenden, um ein Opfer zu verfluchen.
Der Fluch ist nur mit einer gelungenen MR-Probe abzuwenden. Als
Auswirkungen sind die Senkung ciner beliebigen (guten) Eigen-
schaft, das Erhalten eines Nachteils oder in Einzelfillen der Verlust
cines Vorteils denkbar. Die Dauer des Fluchs hingt von der Michtig-
keit des Ddmons ab und kann zwischen einer Woche und permanent
liegen (Spielleiterentscheid). Eventuell sind auch gewisse Hexenflii-
che (WdZ 118ft)) méglich.

Kosten: 7 Z{P*

Folgeschaden

Ein Treffer des Dimonen bringt neben der gewdhnlichen Schadens-
wirkung weitere unangenehme Folgen mit sich, z.B. durch Gift, Siu-
re, Verbrennung oder Ubelkeit. Der Schaden betrigt W6 SP(A) pro
KR; die Dauer des Folgeschadens betriigt, wenn nichts anderes an-
gegeben ist, 3 KR. Gegen diese Schadensarten kénnen gewisse Aus-
riistungsteile, Vorteile oder SF helfen, z.B. Resistenz gegen Gifte.
Kosten: 4 Z{P*

Formlosigkeit I/ II

Der Dimon besitzt keine feste, unverinderbare derische Form und
kann seinen Kérper nach Belieben umgestalten, so dass er selbst
durch fingerbreite Liicken (etwa einen Tirspalt oder ein Gitter)
passt. Die stirkere Eigenschaft erméglicht es sogar, sich durch haar-
feine Ritzen zu zwingen, so dass es kaum einen Ort gibt, den er nicht
erreichen kann. Der Dimon darf auBerdem Kontrollbereiche ignorie-
ren und wird nicht von Passierschligen getroffen (WdS 83).

Kosten: 4 ZfP* / 7 Z{P*

Geisterpanzer
Die MR des Dimons zihlt als Probenzuschlag fiir alle auf ihn ge-
zielte Zauber mit dem Merkmal Schaden.

Kosten: nur automatisch

Infektion mit [Krankheit]

Empfindlichkeit gegeniiber geweihten Objekten

*) Wesen mit dieser Empfindlichkeit kdnnen auf solchem Boden nicht beschworen werden.

Der Dimon kann durch Berithrung (i. A.
reicht ein Treffer) ein Opfer mit einer Krank-

heit infizieren. Es werden die iiblichen Re-

Empfindlichkeit einfach geweiht zweifach geweiht heilig ) ) X .
leicht W6 SP/Stunde W6 SP/KR 2W6 SP/KR geln zur Infektion mit Krankheiten (siche
mittel 1W6 SP/SR 2W6 SP/KR 2W20 SP/KR* WdS 151) angewendet.

schwer 1W6 SP/KR 2W20 SP/KR* 4W20 SP/KR* Kosten: (Stufe der Krankheit) in Z{P*




Korperlosigkeit I/ 11

Der Didmon besitzt in der dritten Sphire keine feste Gestalt, selbst
wenn er zur Manifestation gezwungen wurde bzw. die Eigenschaft
Présenz besitzt. Bei der ersten Stufe der Eigenschaft kann er keine
kérperlichen Angrifte austihren, allerdings erhilt er dadurch auch
die beiden Eigenschaften Immunitit gegen profane Waffen und Im-
munitdt gegen elementare Schadenszauber. Bei der zweiten Stufe der
Korperlosigkeit ist der Ddmon noch losgeldster von der dritten Sphi-
re. Er kann nur mittels Besessenheit oder Zaubern mit der derischen
Umwelt interagieren und ist vor jeglichem Schaden geschiitzt. Ein
Dimon mit Kérperlosigkeit I/11 besitzt gleichzeitig auch stets die Ei-
genschaft Formlosigkeit I, verliert jedoch die Fihigkeit, Korperliche
Hilfe zu leisten.

Kosten: 4 /9 Z{P*

Kritische Konsistenz

Dimonen mit dieser Eigenschaft werden sofort vernichtet, wenn
sie durch einen einzigen Hieb mehr als ein Drittel ihrer LeP ver-
lieren. Es sind auch schwichere Varianten méglich, die sich nur auf
magischen oder geweihten Schaden beziehen. Diese Eigenschaft ist
nicht kombinierbar mit den jeweiligen Immunititen.

Kosten: nur automatisch

Langer Arm

Dimonen mit der Eigenschaft Langer Arm erhalten fiir alle ihre
Angriffe eine zusitzliche Distanzklasse (anschlieBend an die beste-
hende DK). Es ist auf diese Weise moglich, einem Dimonen {iber
die Distanz P hinaus Angriffe zu erméglichen; diese extrem weite
Nahkampfdistanz wird mit X abgekiirzt.

Kosten: 3 Z{P* pro zusitzliche Distanzklasse

Lebensraub I/ II (¥)

Der Dimon kann lebenden Wesen Lebenspunkte rauben und diese
sich selbst (oder auch dem Beschworer) gut schreiben. Wenn nicht
anders erwihnt, werden alle geraubten LeP mit einer Ubertragungs-
rate von | LeP/KR auf den Dimon iibertragen. Mit der zweiten Stufe
dieser Eigenschaft ist es auBerdem méglich, neben den Lebenspunk-
ten auch Sirkayan zu stehlen.

Kosten: nur automatisch

Lebenssinn (*)

Der Dimon kann lebende Wesen wie unter Anwendung des EXPO-
SAMI (LCD 83) aufspiiren. Als Z{P* dienen die TaP* ciner Probe
auf das Talent Lebenssinn, das den Startwert 7 hat.

Kosten: 4 Z{P*

Lichtscheu / Lichtempfindlich

Manche Dimonen kénnen nicht im Sonnenlicht existieren und
werden daher durch dieses behindert. Lichtscheue Dimonen erhal-
ten einen Abzug von einem Punkt auf a/le Kampfwerte auBer RS
und WS, Lichtempfindliche Dimonen einen Abzug von 2 Punkten
und erleiden zusitzlich noch 1 SP/KR in direktem Sonnenlicht und
selbst bei bewdlktem Himmel noch 1 SP/SR, pro Tag der nicht in
vollkommener Finsternis verbracht wird erleiden sie mindestens 1
SP

Kosten: nur automatisch

Limbusreisender (*)

Diese Dimonen haben die Méglichkeit, sich nach Belieben in den
(weiteren) Limbus (WdZ 358£t) zu begeben, etwa um groBere Stre-
cken rasch zu iberbriicken oder einem Opfer dorthin zu folgen.
Damit ist es dem Dimon auch méglich, an auf sonstigem Weg nur
schwer erreichbaren Orten (verschlossene Riume, Schiffe usw.) zu
erscheinen. Fiir den Ubergang in oder aus dem Limbus benétigt der
Dimon etwa eine Minute (40 Aktionen). Der Didmon kann seinen
Beschworer bei dieser Reise mitnehmen (via Bereitstellung von Fi-
higkeiten).

Kosten: 5 Z{P*

Mutation

Eine vom Dimon geschlagene Wunde beginnt sich in den nichsten
W6 Stunden unter Schmerzen (W6 SP) zu verindern: die Haut wird
schuppig, wissrig, verfirbt sich, verfault oder l6st sich auf, kleine
Hoérner oder Stacheln wachsen daraus hervor, das betroffene Glied
verwichst etc. — der Phantasie des Meisters sind kaum Grenzen ge-
setzt. Die Mutation geht nur langsam (4W20 Wochen) wieder zu-
riick, manchmal sogar gar nicht, so sie nicht mittels Zauberei oder
gottlichem Wirken geheilt wird.

Kosten: 4 Z{P*

Paraphysikalitit I/ IT

Dimonen unterliegen nur in geringem Umfang der Schwerkraft und
nicht der Trigheit und trotzen damit den meisten physikalischen
GesetzmiBigkeiten: Sie kénnen aus dem Stand sofort auf Hochst-
geschwindigkeit beschleunigen, ohne Geschwindigkeitsverlust um
Ecken biegen, ohne Anlauf Weit- und Hochspriinge von GS Schritt
vollfithren etc.

Ebenso ist es Ddmonen méglich, an senkrechten Winden Halt zu
finden und sie als gewdhnliche Bewegungsoberfliche zu nutzen;
selbst vollig glatte oder sonst normalerweise unbezwingbare Flichen
stellen kein Problem dar.

Die zweite Stufe ermdglicht es einem Dimon auBerdem, sich durch
die Luft zu bewegen und dabei die Vorteile der Paraphysikalitidt zu
nutzen. Er kann in der Luft stehen bleiben, sich vollstindig schwe-
bend fortbewegen oder unter der Decke entlang gehen.

Kosten: nur automatisch / Stufe I + 5 ZfP*

Priasenz I/1I1/1I1

Ein Dimon mit einer dieser Eigenschaften verbleibt, auch nachdem
er erschlagen wurde, in der Dritten Sphire und kann sich nach ei-
niger Zeit neu materialisieren. Er ist auch bei dieser Neumanifesta-
tion an seinen vormaligen Beschworer bzw. Beherrscher gebunden
und erfiillt weiterhin den Dienst, bei dessen Ausfithrung er ver-
trieben wurde. Jede dieser ‘Wiederbelebungen’ kostet den Dimon
permanent ein Zchntel (aufgerundet) seiner urspriinglichen LeP
Endgiiltig gebannt werden kann ein solcher Ddmon nur, wenn seine
urspriinglichen LeP endgiiltig auf 0 sinken oder er mit einer entspre-
chenden Formel oder Liturgie exorziert wird.

Prisenz setzt bei Ddmonen die Eigenschaft Existenz voraus.

Je nach Stufe der Eigenschaft erscheint der Dimon am nichsten

Neumond (Prisenz I), am nichsten Sonnenuntergang (II) oder nach
Ablauf einer Stunde (III).
Kosten: 3/5/7 Z{P*




Raserei

Ein Dimon mit dieser Eigenschaft ist einmal am Tag fiir eine kurze
Zeit (etwa 1 Spielrunde bzw. einen Kampf) im wahrsten Sinne des
Wortes niederhéllisch schnell: seine GS wird verdreifacht, ebenso
sein Initiative-Basiswert. Trotz dieser immensen Geschwindigkeit
hat der Dimon keine Schwierigkeiten mit der Koordination. Er kann
Kontrollbereiche ignorieren und wird nicht von Passierschligen getrof-
fen (WdS 83).

Kosten: 3 Z{P*

Regeneration I/ 11

Dimonen mit dieser Eigenschaft regenerieren pro Kampfrunde 1W6
LeP (Regeneration I) oder 2W6 LeP (Regeneration II).

Kosten: 4/ 7 Z{P*

Regeneration im Limbus I/ II

Die Struktur des Limbus erméglicht es Ddmonen, ihre Lebenskraft
in besonderem Mafle zu wahren: pro Kampfrunde regenerieren sie
1W6/2W6 LeP. Dies ist kumulativ mit einer eventuellen Eigenschaft
Regeneration. Zauberkundige Ddmonen regenerieren zusitzlich IW6
/ 2W6 AsP pro KR.

Kosten: automatisch / 4 Z{P*

Resistenz / Immunitit gegen [Merkmal]

Bei Ddmonen mit einer Resistenz gegen ein Merkmal sind entspre-
chende Zauber noch einmal um die MR erschwert (ggt. also um die
doppelte MR). Bei vollkommen immunen Wesen wirken Zauber des
entsprechenden Merkmals in keiner Weise.

Kosten: 5/ 10 Z{P*

Resistenz / Immunitit gegen profane /

elementare / magische / von [Gottheit]

geweihte Angriffe

Ein Didmon mit dieser Eigenschaft erleidet nur halben (Resistenz)
bzw. gar keinen Schaden (Immunitit) durch eine gewisse Art von
Schaden.

Profane Angriffe sind solche mit gewdhnlichen Waffen oder alle an-
deren nicht-magischen und nicht-geweihten Schadenswirkungen.
Bei einer Immunitit gegen profane Angriffe richten auflerdem ele-
mentare Schadenszauber nur halben Schaden an. Eine Spezialform
hiervon sind Angriffe ciner speziellen Angriffsform, z.B. Stiche oder
Schnitte.

Elementare Angriffe eines Elements sind Schiden durch profane oder
magische Ausformungen eines bestimmten Elementes (z.B. Feuer).
Magische Angriffe betrifft magische Waffen und Schaden verursa-
chende Zauber. Manche andere Zauber wirken nach Spielleiterent-
scheid auch nur eingeschrinkt oder gar nicht.

Geweihte Angriffe betrifft alle von den jeweiligen Géttern geweihte
Waffen oder Gegenstinden. Liturgien und Mirakel eines Geweihten
der entsprechenden Gétter zeigen sich deutlich wirkungsschwicher
(Meisterentscheid, als Faustregel: verlieren LkP* in Hohe der Be-
herrschungs-Schwierigkeit des Ddmons).

Kosten: 3 Z{P* (spezielle Angriffsform), 5/ 10 Z{P* (profan), 3 /7
Z{P* (elementar), 6/ 13 Z{P* (magisch), nur automatisch (geweiht),
besitzt ein Wesen bereits eine Resistenz so ist der Preis der Immunitiit

um die Kosten der Resistenz verbilligt.

Rudel

Der Dimon istrechteinfach mitanderen Didmonen seiner Art zusam-
men cinsetzbar. Auf Wunsch des Beschwérers zihlen alle gleichzeitig
beschworenen Diamonen dieser Art in den Punkten Kontrollprobe
und Dienstkosten als ein Wesen. Es muss also nur eine Kontrollprobe
pro Dienst fir das ganze Rudel abgelegt und die einfachen Dienst-
kosten bezahlt werden. Jedoch betrigt die Kontrollschwierigkeit des
Rudels die Beherrschungsschwicerigkeit des Einzeldimons plus Gro-
Be des Rudels; die Basiskosten steigen um die doppelte GroBie des
Rudels.

Kosten: nur automatisch

Schaden auf belebte Materie

Dimonen mit der Eigenschaft Korperlosigkeit sind mit dieser Fihig-
keit in der Lage, Lebewesen der Dritten Sphire zu verletzen. Diese
Angriffe zihlen als magische Angriffe, richten, wenn nichts anderes
gesagt ist, IW6 SP an und kénnen nicht mit profanen Waffen oder
Schilden pariert werden.

Kosten: nur automatisch

Schaden auf unbelebte Materie (*)

Dimonen mit der Fihigkeit Korperlosigkeit sind mit dieser Fihigkeit
in der Lage, Gegenstinde zu beschidigen oder sogar zu zerstoren.
Die Kraft dieser Fihigkeit hingt von Michtigkeit und Zorn des Di-
mons ab (Spielleiterentscheid). Ein Dimon mit dieser Fihigkeit ist
nicht in der Lage, Lebewesen direkt zu verletzen (eine einstiirzende
Treppe kann dennoch gehorige Blessuren verursachen).

Kosten: nur automatisch

Schreckgestalt I/ 11

Dimonen mit dieser Eigenschaft besitzen eine Aura der Furcht oder
cine Angst einfléBende Gestalt. Bei einer Begegnung muss eine Mut-
Probe ablegt werden, die um die Beherrschungsschwierigkeit des Di-
mons und Modifikatoren erschwert ist, um nicht vor Furcht gelihmt
zu sein. Weiterhin ist die Probe um passende Nachteile erschwert.
Misslingt die Probe, erleidet der Betroffene einen Malus in Hohe von
IW6 Punkten auf MU, KL, CH, FF, AT, PA, FK und INI-Basis (kei-
ne Neuberechnung der abgeleiteten Werte). Dieser Malus baut sich
fern der Gegenwart des Wesens mit einem Punkt pro halbe Stunde
ab. Bei Schreckgestalt I1 ist der Didmon so einschiichternd, dass selbst
bei Gelingen der Mut-Probe die Wirkung entsprechend eines HOR-
RIPHOBUS (LCD 121) mit IW6 Z{P* cintritt.

Kosten: 4/ 8 Z{P*

Suche nach dem Unbekannten

Der Dimon ist in der Lage, fast jedes Ziel zu finden. Dadurch kann
der Dienst Suche (und verwandte Dienste) auch auf dem Beschwérer
unbekannte Ziele angewendet werden.

Kosten: 7 ZfP*

Tarnung (*)

Dimonen mit dieser Eigenschaft erscheinen normalerweise nicht in
ihrer eigentlichen Gestalt, sondern wihlen fiir ihren Aufenthalt in
der Dritten Sphiire ein anderes, meist harmloses AuBeres — orientie-
ren Sie sich am Zauber HARMLOSE GESTALT (LCD 103), wobei
die Realitdtsdichte dem Wert des Talents Tarnung entspricht. Erhilt




cin Didmon diese Eigenschaft, erhilt er auch automatisch das Talent
Tarnung auf dem Wert 7. Mittels entsprechender antimagischer bzw.
Hellsichtzauber kann seine wahre Gestalt offenbart werden. Der Di-
mon kann die Tarnung nach Belieben fallen lassen und wieder errich-
ten. Er kann seine Tarnung auf auch seinen Beschwérer ausdehnen
(Bereitstellung von Fihigkeiten).

Kosten: 4 ZfP*

Unsichtbarkeit I/ II

Dimonen mit dieser Eigenschaft kénnen sich fiir eine gewisse Zeit
unsichtbar machen. Bei der ersten Stufe ist dies einmal am Tag fiir
lingstens 1 SR, bei Unsichtbarkeit II beliebig hdutig méglich. Solche
Dimonen zeigen sich hiufig so gut wie gar nicht mehr. Der Dimon
ist wihrend einer Unsichtbarkeit nur mit Hellsichtzaubern oder pas-
senden Liturgien aufzuspiiren.

Kosten: 3/ 6 Z{P*

Verbindung zum Beschworer

Der Didmon hat eine geistige Verbindung zu seinem Beschworer,
iiber die Sinneseindriicke vermittelt werden kénnen. Diese Verbin-
dung funktioniert in Richtung vom Dimon zum Beschworer. Der
Beschworer kann diese Verbindung ausblenden und spiter wieder
aufnehmen. Dariiber kénnen einige Dienste (z.B. Spionage) eftek-

tiver ausgefiihrt werden.
Kosten: 5 Z{P*

Verwundbarkeit gegeniiber [Gegenstand/Umstand/Element/Zau-
berei/gottlichem Wirken]

Manche Dimonen sind manchen Situationen gegeniiber verwund-
bar. Dies konnen ein oder mehrere besondere Gegenstinde oder
besondere Umstinde sein, aber auch allgemein gewisse Elemente,
Zauberei oder gottliches Wirken.

Beispicle fiir Gegenstinde: Waffen aus einem speziellen Material (Sil-
ber, ein spezielles Holz), Waffen, die von einer konkreten Einzelper-
son oder einem bestimmten Personenkreis geftihrt werden (Kinder,
rechtmiBige Konige), Objekte, die bestimmte Bedingungen erfiillen
(von Achaz erschaffen, mindestens 1.000 Jahre alt, Treibgut aus dem
GroBen Fluss).

Beispicle fiir Umstinde: Tag oder Nacht, eine bestimmte Mondphase,
auf kultiviertem Land, cinzelner Wochentag, auf Schiffen, spezielle
Sternkonstellationen, an einem genau benannten Ort.

Eine Verwundbarkeit gegentiber Elementen bedeutet, dass dem Di-
mon bereits die schiere Anwesenheit des Elements unbehaglich ist
und ihm gréfiere Mengen des Elements schaden kénnen. Ein Ein-
tauchen in Wasser kann ein gegen Wasser verwundbarem Dimon

vernichten.

Dimonen mit einer Verwundbarkeit gegentiber goztlichem Wirken
zeigen eine besondere Empfindlichkeit gegentiber dem Wirken eines
oder mehrerer Gotter (hiufig dem der Gegengottheit der dimo-
nischen Domine). Das betrifft sowohl Liturgien als auch geweihte
Objekte (vor allem Waffen). Fiir Dimonen heifit dies gewdhnlich
aber auch, dass sie sich mit besonderem Hass auf die betreffenden
Geweihten stiirzen. Dies ist deutlich stirker als eine Empfindlichkeit,
wobei diese hiufig mit einer solchen Verwundbarkeit einhergeht.
Ein Dimon mit einer Verwundbarkeit gegeniiber Zauberer ist neben
der allgemeinen Wirkungen gegeniiber Schadenszaubern auch stir-
ker durch Magie beeinflussbar. Die ZfP* aller Zauber werden ver-
doppelt, wenn der Ddmon nicht gegen diese Zauberei immun ist.
Fiir ein Ddmon mit einer solchen Verwundbarkeit wirkt das genann-
te Objekt oder der genannte Umstand in der Form, dass es die Wider-
standsstufe (immun — resistent — normal empfindlich — verletzbar)
um eins senkt, was im Allgemeinen eine Verletzbarkeit bedeutet. Zu
den Widerstandstufen resistent und immun siche WdZ 235.

Kosten: meist nur automatisch, nach Spielleiterentscheid kénnen
verliechene Verwundbarkeiten gegentiber Gegenstinde oder Umstin-
de die Kosten anderer Eigenschaften je nach Stirke um je 1 bis 3
ZtP* senken.

Wasserwesen

Der Dimon existiert nur im Wasser, hat dort jedoch véllige Bewe-
gungsfreiheit, vielleicht sogar verstirkt durch die Eigenschaft Para-
physikalitit, jedoch ist er auch nur im oder am Wasser einsetzbar. Er
kann ebenfalls nur im Wasser bekdmpft werden, so dass wahrschein-
lich die Regeln fiir den Kampf im Wasser (siche WdS 58) zum Tra-
gen kommen.

Kosten: nur automatisch

Zusitzliche Aktionen

Der Dimon hat zusitzliche Aktionen pro Runde, die im Allgemei-
nen Angriffsaktionen sind. Alle weiteren Aktionen finden 4 Initiativ-
phasen nach der ersten (regulidren) Aktion statt.

Kosten: 3 ZfP* /7 Z{P* / nur automatisch (Didmon hat mit Zusatz-
aktionen 3/4 /5 und mehr Aktionen pro KR)

Individuelle Cigenschaften

Manche Eigenschaften sind so speziell, dass sie nur bei einem einzel-
nen Didmon genannt werden. Diese sind dann automatisch vorhan-
den und nicht nachtriglich verleihbar. Die genaue Wirkung ist beim

Dimon vermerke.

Dienste beschworener Damonen

Im Folgenden sind die fiir beschworene Dimonen méglichen Dien-
ste und die dafiir filligen Kosten aufgefiihrt.

@ Bei der Beschreibung der Didmonen sind die Dienste angegeben,
die sie normalerweise austithren kénnen. Jedoch ist es méglich, man-
che Dienste zu befehlen, auch wenn diese nicht aufgefiihrt sind. Di-
ese Dienste heilen Sonderdienste. Sie kosten die doppelte Anzahl an
AsP (die Basiskosten pro Dimon werden jedoch nicht verdoppelt).

Die fir Dimonen méglichen Sonderdienste sind: Alptraum, Bereit-

stellung von Fihigkeiten, Besessenheit, Bewegung, Bindung, Kampf,
Kbérperliche Hilfe, Wache, Warte und Zuriickschicken.

@ Manche Dimonen kénnen zwei Dienste gleichzeitig durchfiih-
ren, so dass diese Kombination wie ein Dienst zihlt. Die Kosten fiir
diesen kombinierten Dienst betragen die Summe der Einzelkosten,
jedoch nur einmal die Basiskosten. Die verbundenen Dienste sind
bei den Dimonen durch ein “und” verbunden, z.B. Suchen und Ver-

nichten.




@ Fiir manche Dienste miissen Kosten pro verstrichener Zeitein-
heit aufgewendet werden. Einige kénnen jedoch auch fiir deutliche
geringere Kosten in ihrer Zeit verindert werden. Bei diesen ist eine
Basiszeit angegeben. Fiir jede Verdnderung dieser Zeit auf der fol-
genden Skala, werden die (Zeit)Kosten halbiert bzw. verdoppelt: 50
KR/1SR/1 Stunde/8 Stunden/ 1 Tag/1 Woche/ 1 Monat/ 1 Jahr/
permanent. Analog gilt fiir die Masse (z.B. bei Elementare Manifesta-
tion oder Elementare Reinheit) folgende Skala: 1 Gran/ 1 Skrupel/ 1
Unze/ 1 Stein/ 5 Stein / 25 Stein / 125 Stein / 1 Quader/ 10 Quader.
Der Dienst kostet jedoch auch nach diversen Verbilligungen (auch
durch Zeit oder Reinheit, s.u.) mindestens 1 AsP, selbst bei einer Ma-
nifestation von 1 Gran unedlen Elements fiir 50 KR.

@ Permanente Dienste, die die Anwesenheit des Wesens (z.B. Beses-
senheit oder Bereitstellung Besonderer Fihigkeiten) erfordern, sind nur

fiir solche Wesen méglich, die manifestiers oder gebunden sind.

Alptraum

Mit diesem Dienst kann der Ddmon einen Alptraum erzeugen. Je
nach Intensitit und Auswirkungen unterscheiden sich die Kosten.
Alpdruck: Das Opfer muss eine MR-Probe ablegen, bei deren Miss-
lingen es in der gewiinschten Nacht nicht gut schlafen kann und
schlecht trdumt. Es erleidet die Folgen eines Alptraums (wie der
Nachteil Schlafstorungen I, WdH 268): die Regeneration ist vermin-
dert (LeP und AsP je 1W6-1, Uberanstrengung wird nur mit der
Hilfte der Rate regeneriert) und in den ersten 4 Stunden nach dem
Aufwachen ist das Opfer immer noch gereizt und unkonzentriert
(die AU steigt nur auf drei Viertel des Maximalwerts, alle vorhan-
denen Schlechten Eigenschaften +2, alle Talent- und Zauberproben
um 3 Punkte erschwert).

Alptraumwelt: Der Dimon erzeugt eine Alptraumwelt nach Wunsch
des Beherrschers. Die regeltechnischen Auswirkungen finden sich
im Kapitel Todliche Triume (WdZ 691f.). Das Opfer muss zum
Zeitpunkt des Befehls bereits schlafen.

Kosten: 7 (Alpdruck) bzw. 13 (Alptraumwelt) AsP pro Opfer

Bann des Elements

Der Dimon kann das Eindringen und Entstehen aller Formen
des Elements in eine Zone verhindern. Schon vorhandene Ausfor-
mungen des Elements werden dadurch nicht beeinflusst. Das Wir-
ken von Zaubern mit dem jeweiligen elementaren Merkmal inner-
halb der Zone ist um 12 Punkte erschwert. Sollen solche Zauber nur
in die Zone eindringen, erleiden sie eine Erschwernis von 7 Punkten.
Soll die Zone beweglich sein, so erhdht dies die Kosten.

Kosten: 11 AsP pro Schritt Radius, 19 AsP pro Schritt Radius (be-
weglich) (Basiszeit: 1 SR)

Beratung

Der Dimon hilft dem Kosten des Dienstes Beratung

Beschworer durch

Bereitstellung  seines beispielhafter-Dienst Kosten

Wissens oder seiner Garadan-Partie 4 AsP
cistigen Fihigkeiten Ritsellsung 0 AP

gD' ] i di gB ’ Militirischer Ratschlag 9 AsP
18 ann. e beant- Zwietracht sien 12 AsP

wortung einer Frage Lehrmeister 15 AsP

oder cin  Garadan- Geheimes Wissen 17 AsP

Spielpartner sein. Es

muss sich um eine einigermalBen elementare Aufgabe handeln, die
nicht aus mehreren anspruchsvollen Teilen besteht, und natiirlich
kann der Ddmon nur innerhalb der eigenen Fihigkeiten agieren.
Kosten: unterschiedlich, je nach Art und Umfang der Aufgabe 4 bis
17 AsP (Vorschlige in folgender Tabelle; Basiszeit 1 Std.)

Bereitstellung besonderer Fihigkeiten

Der Diamon kann cine seiner besonderen Fihigkeiten im Sinne des
Beschworers einsetzen. Sollte es sich um eine Art der Hellsicht han-
deln, so teilt der Ddmon dem Beschwérer das Ergebnis oder aufge-
tretene Anderungen mit. Alle besonderen Fihigkeiten finden sich
bei den Wesen aufgelistet und auf WdZ 231£f. beschrieben. Es wird
hierbei zwischen einmaligen und aufrechtzuerhaltendem Einsatz
unterschieden: einmalig bedeutet, dass die Kraft fiir kurze Zeit und
nur ein einziges Mal aktiviert wird (z.B. Schreckgestalt, um Anwe-
sende zu erschrecken oder die Goldproduktion eines Nurumbaal),
aufrechtzuerhaltend sind Krifte, deren Einsatzdauer prinzipiell von
unbeschrinkter Dauer sind (z.B. die Untotenaktivierung eines Ne-
phazz oder der Sphirenklang eines Gregorroth)

Kosten: 11 AsP, dazu kommen bei aufrechtzuerhaltenden Kriften

noch Zeitkosten in Héhe von 10 AsP fiir eine Basiszeit von 1 SR.

Besessenheit

Der Didmon fihrt in ezn lebendes Opfer (selten auch einen Gegen-
stand) ein und ergreift davon Besitz. Diese Besitzergreifung erfolgt
nach den Regeln der Besessenheit (WdZ 250f.). Wihrend der Beses-
senheit kann der Didmon evtl. weitere Dienste fiir den Beherrscher
durchfiihren (Spielleiterentscheid). Misslingt die Inbesitznahme, so
gilt dieser Dienst als erfullt.

Kosten: 7 AsP fiir die Besessenheit, dazu Zeitkosten in Héhe von 5

AsP bei einer Basiszeit von 1 Stunde

Bewegung

Auf Wunsch kann sich der Ddmon vom Beschwérer entfernen und
die folgenden (sofort anschlieBend erteilten) Dienste am Zielort aus-
fithren. Dieser Dienst ist Bestandteil der Dienste Diebstahl, Suche,
Spionage und Transport und muss bei diesen nicht eigens bezahlt
werden.

Kosten: 1 Punkt fiir eine Strecke von GS des Wesens in Meilen

Bindung

Ein Didmon kann gebunden werden, um die Dauer seiner Dienstbar-
keit zu verlingern. Die Bindung erfolgt an einen Ort (maximal einer
GroBe von 100 Rechtschritt) oder einen Gegenstand (in zur Mich-
tigkeit des Didmons passender MindestgroBe). Auch die Bindung an
cine Person ist moglich. Elementare sind nur bei Benutzung eines
Wahren Namens fiir beliebige Zeit zu binden.

Bei gebundenen Dimonen wird der Modifikator fiir die Dauer des
Dienstes nicht auf die Kontrollprobe angewendet. Ein an einen Ge-
genstand oder eine Person gebundener Didmon verschwindet mit
dessen Zerstorung bzw. dessen Tod unabhingig von noch oftenen
Verpflichtungen, jedoch nicht wenn er bereits alle zu erfiillenden
Dienste erfiillt hat oder alle AsP ausgegeben sind.

Ein Dimon erfiillt wihrend der Bindungszeit einen weiteren Dienst
(die Bindung zihlt also effektiv nicht als Dienst) und erhilt den
Dienst Gefolgschaft. AuBerdem missen jede Nacht Bindungskosten




in Hohe von IW6 LeP oder AsP bezahlt werden und Personen, an die
der Ddmon gebunden ist, erleiden pro Tag einen Punkt Verfall (siche
WdZ 390). Kénnen diese Kosten nicht gezahlt werden, greift der Di-
mon den Beschworer oder die Person, an die er gebunden ist, an. Die
Kosten kénnen auch aus einem Blutopfer stammen. Beschworer mit
der SF Héhere Dimonenbindung zahlen nur 2/3 der Dienstkosten fiir
Bindung und fir wihrend der Bindung ausgefiihrte Dienste.

Es ist normalerweise nicht méglich, mehr als ein Wesen an eine Per-
son oder einen Gegenstand zu binden. Die Maximalanzahl fiir einen
Ort ist durch seinen Einflussmodifikator Affinitit eines Ortes (siche
WdZ 177) gegeben, was auch bedeuten kann, dass sich einige Orte
nicht zum Binden eines Dimons eignen.

Der Spielleiter kann festlegen, dass ein Beschwérer zu viele Diamo-
nen gebunden hat. Dadurch ist jede Kontrollprobe um die Anzahl
gleichzeitig gebundener Dimonen erschwert.

Ein an einen Ort gebundener Dimon kann diesen nicht verlassen.
Ist er an eine Person oder ein Objekt gebunden, so darf er sich nicht
weiter als 100 Schritt davon entfernen.

Voraussetzung: die SF Dimonenbindung I/II (niedere bzw. gehérnte
Dimonen)

Kosten: 2 (Basiszeit: 1 Woche)

Diebstahl

Der Dimon sucht ein Objekt (wie der Dienst Suche) und versucht, es
in einem geeigneten Moment zu entwenden und dem Beschwérer zu
bringen. Pro Stunde kann der Didmon einen Diebstahlversuch un-
ternehmen, was durch eine Probe (mit W20) auf den TaW Diebstahl
dargestellt wird, die je nach Bewachung und dhnlichem erschwert
sein kann.

Kosten: je nach Entfernung und Suchbereich (siche Swuche; Seite
1571t bzw. WdZ 184), danach 7 AsP pro Stunde, die der Diebstahl
versucht werden soll. Wenn der Magier das Zielobjekt sieht oder
weil, wo es sich authilt, miissen keine AsP fiir die Suche ausgegeben

werden.

Gefolgschaft

Mit diesem Dienst kann die Dienstanzahl gebundener oder mani-
festierter Ddmonen erhéht werden: Die Kontrollprobe ist fiir jeden
zusitzlichen Dienst um 5 Punkte erschwert.

Kosten: 6/10 AsP (niederer/gehérnter Didmon)

Heilung

Dieser Dienst heilt Lebenspunkte. Fiir je 7 zuriickgegebene LeP
schlieBt sich auBerdem eine Wunde. Abgeschlagene Kérperteile wer-
den je nach geheilten LeP, Michtigkeit des Wesens und Maligabe des
Spielleiters wiederhergestellt.

Kosten: 1 AsP pro LeP

Infektion

Ein Dimon mit der Fihigkeit Infektion kann das Opfer mit einer
Krankheit anstecken, die er ‘beherrscht’. Er ist auch in der Lage, die
Krankheit wieder aufzuheben, was mit demselben Dienst bewerk-
stelligt wird.

Kosten: AsP in Hohe der Krankheitsstufe pro Opfer

Kampf

Der Didmon kimpft auf Befehl gegen vom Beschworer genannte
Gegner. Der Beschwérer kann die Mittel, mit denen der Didmon
kiampft, beim Befehl einschrinken. Der Dienst Kampf ist nicht ge-
meinsam mit dem Dienst Suche moglich, das Opfer muss also direkt
vom Beschwérer wahrgenommen werden.

Kosten: 13 AsP pro Gegner fiir cine Basiszeit von 50 KR oder 49 AsP
fiir eine Basiszeit von 50 KR bei beliebiger Gegneranzahl.

Kontrolle iiber ein Element

Manche Dimonen kénnen passende elementare Substanzen kon-
trollieren, d.h. bewegen oder in besonderen Formen bringen: grobe
Steine zu einem Haus zusammenfiigen, eine Hecke zu einer Pflan-
zenstatue formen, Erz zu einem Erdbeben aufschaukeln, Luft zu ei-
ner frischen Brise oder Wasser zu Wellen anregen. Insbesondere kann
Feuer wihrend dieser Zeit ohne Brennstoftzufuhr brennen.

Diese Kontrolle wird in drei Stufen unterteilt: leicht (eine frische Bri-
se, eine Pflanze um einige Tage reifen lassen), mittel (Eisskulptur
formen, groBes Feuer legen und unterhalten) und schwer (Erdbeben,
Sturmflut).

Der Dimon kontrolliert etwa einen Radius seiner dreifachen Hor-
neranzahl in Schritt (mindestens 3), kann jedoch fiir die fiinffachen
Kosten auch einen Bereich von 5 Rechtmeile mit einer speziellen, bei
dem Dimon angegebenen Wirkung beeinflussen.

In manchen Fillen kann es von Interesse sein, wie gut der Ddmon
sein Element beherrscht. Hierbei wird der Talentwert Elementare
Kunstfertigkeitr herangezogen. Als Spielleiter kénnen Sie auch ei-
nen fir den Dienst nétigen Mindest-TaW verlangen. Die Differenz
zwischen diesem Mindest-TaW und des TaW erhoht entweder die
Grundkosten (Mindest-TaW gréBer als TaW; um die doppelte Dif-
ferenz) oder verbessert das Produkt (andersherum, Effekt nach Ent-
scheidung des Meisters). Ddmonen kénnen maximal solche Kunst-
werke bauen, die einen Mindest-TaW in Héohe ihres cigenen TaW
benétigen, maximal bis zum doppelten ihres TaW.

Bei Aufgaben, bei denen das Gewicht, aber nicht die Zeit eine Rolle
spielt, sollte der Spielleiter anhand des Mindest-TaW und des kon-
trollierten Volumens die Zeit bestimmen.

Kosten: 5/ 11 /23 AsP (leicht/ mittel / schwer), Basiszeit 1 SR

Kontrolle iiber Wesen

Der Dimon iibt seine Macht aus, um Kontrolle iiber eine bestim-
me Sorte unter- oder zugeordneter Wesen (z.B. Untote oder gewisse
Tiere) zu erhalten und aufrechtzuerhalten.

Kosten: 7 AsP Basiskosten, dazu 7 AsP (Basiszeit: 1 SR) fiir eine
Menge an Wesen in Hohe des TaW Wesenkontrolle (d.h. ein Nephazz
mit TaW 5 kann 5 Untote fiir 7 AsP eine SR lang kontrollieren). Es
ist explizit auch méglich, mehr oder auch weniger Wesen zu kon-
trollieren als der TaW des Ddmons betrigt. Die Kosten werden dann

anteilig verringert oder erhoht.

Korperliche Hilfe
Der Didmon stellt dem Beschwérer seine kérperlichen Fihigkeiten
zur Verfiigung. Kutschen zichen, Steinquader von einem Ort zum

anderen tragen, Tiren mit roher Gewalt 6ffnen oder durch eine




Feueraura (Azzitai) einen Brand erzeugen. Je nach Eigenart (Bos-
artigkeit, Intelligenz) des Didmons wird diese Hilfe wortgenau oder
sinngemil ausgeftihrt. Das Tragen des Beschworers wird mit dem
Dienst Transport geregelt. Eine nachtrigliche Anderung der Befehle
erfordert die Erteilung eines neuen Dienstes.

Kosten: 4 AsP plus 3 AsP fiir eine Basiszeit von 1 SR

Lastentransport

Der Didmon transportiert eine angemessene Last zu einem vom Be-
schworer genannten (und bekannten) Ort. Angemessen ist eine Last,
wenn sie weder die Geschwindigkeit noch die Bewegungsfreiheit des
Wesens einschrinkt. Die genaue Entscheidung liegt beim Spiellei-
ter.

Kosten: 7 AsP plus 2 AsP fiir eine Anzahl zuriickgelegter Meilen in
der Héhe der GS des Wesens.

Manifestation

Der Diamon erhilt durch diesen Dienst eine festere, ‘derische” Kom-
ponente und verbleibt in der Dritten Sphire, ohne dass dies den Be-
schworer weitere Astral- oder Lebenspunkte kostet. Er ist auBerdem
in der Lage, neben seinen typischen Diensten die Dienste Bewegung
und Gefolgschaft durchzufithren. Alle Dienste sind um 10% verbil-
ligt, mit der SF Héhere Dimonenbindung zahlt man sogar nur 2/3 der
Kosten (fir Manifestation wie auch fir wihrenddessen abgeleistete
Dienste). Ein manifestierter Ddmon erhilt den Dienst Gefolgschaft
und wird im Zweifelsfall wie ein gebundener Di-

mon behandelt. Im Gegensatz zu anderen Wesen

verschwindet der Didmon nicht, wenn alle Dien-

ste erfiillt sind, sondern erst, wenn der Beschwérer

dies wiinscht (Dienst Zuriickschicken) oder wenn

der Didmon erschlagen oder vertrieben wird (es sei

denn, er besitzt die Eigenschaft Prisenz).

Die festere Bindung an die dritte Sphire hat zur

Folge, dass der Dimon die Eigenschaften Resistenz

gegen profane Wajffen und eine Stufe der Eigen-

schaft Paraphysikalitiit verliert und eine eventuelle

Immunitiit gegen profane Waffen zu einer Resistenz

abgestuft wird.

Voraussetzung: SF Déimonenbindung I (niedere

Dimonen) oder II (Gehérnte Dimonen)

Kosten: 10 AsP

Paktvermittlung

Der Dimon stellt eine Verbindung zum Herrn sei-
ner Domine her, um dem Beschwérer einen Pakt-
schluss (siche WdZ 238£.) zu erméglichen.
Kosten: 7 AsP

Schutz

Der Diamon beschiitzt seinen Beschwérer. Er greift
alle Wesen an, die eine deutliche Intention zeigen,
den Beschwdrer anzugreifen und tut dies so lange,
bis sie sich zuriickzichen oder ausgeschaltet sind.
Kosten: 6 AsP pro abzuwchrendem Angreifer,
dazu noch Kosten fiir die Linge des Dienstes von

2 AsP pro 50 KR Basiszeit.

Spionage

Der Dimon sucht ein anderes Wesen oder Objekt auf (siche auch
den Dienst Suche) und beobachtet es cine Weile. Die gesammelten
Informationen berichtet er dann bei der Riickkehr oder eventuell
auch withrend der Spionage tiber die Fihigkeit Verbindung zum Be-
schwérer (siche Seite 155 bzw. WdZ 236).

Die Detailtreue der Spionage wird tiber den TaW Spionage geregelt.
Kosten: je nach Entfernung und Suchbereich (siche Suche), danach
7 Punkte (Basiszeit: 1 SR). Wenn der Magier das Zielobjekt sicht
oder weil; wo es sich authilt, miissen keine AsP fiir Suche ausgege-

ben werden.

Suche

Das Wesen sucht eine Person, einen Ort oder einen Gegenstand,
den der Beschwérer bereits kennen muss; die Suche nach unbe-
kannten Dingen ist nur mit der Fihigkeit Suche nach dem Unbe-
kannten (siche WdZ 235) méglich. Die Suche dauert eine Zeit je
nach GréBe und Entfernung des genannten Suchbereichs. Még-
liche Suchbereiche sind £lein (etwa 1 Rechtmeile), groff (etwa 9
Rechtmeilen) und aventurienweir. Die Entfernungen sind nah
(innerhalb einer Meile), mittelfern (innerhalb von 10 Meilen) und
fern (mehr als 10 Meilen). Die Linge der Suche liegt im Ermessen
des Spielleiters und sollte je nach Versteck des gesuchten Objekts
variiert werden — und ggt. auch unmdglich sein. Richtwerte fiir ein

nicht verstecktes Objekt in direkter Nihe und einem Wesen mit




hoher GS sind 1 Stunde und 8 Stunden bei groBem Suchbereich.
Bei ciner aventurienweiten Suche legt der Spielleiter die Dauer
nach eigenem Ermessen fest.

Kosten: Die Kosten fiir Entfernung und GréBe des Suchbereichs
werden addiert. Suchbereich: 4 (klein), 15 (groB), 62 (aventurien-
weit). Entfernung: 7 (nah), 17 (mittelfern), 27 (fern). Die Suche nach
cinem Objekt in einem groBen Bereich in direkter Nihe kostet also
22 AsP.

Transport einer Person

Der Didmon transportiert eine vom Beschwérer benannte Person —
normalerweise den Beschwérer selbst — auf eine ihm tiblichen Wei-
se. Die Person reitet also auf dem Dimon, bei fliegenden Didmonen
auch durch die Luft. Wie viele Personen ein Ddmon maximal trans-
portieren kann liegt in der Entscheidung des Spielleiters.

Kosten: Basiskosten in Héhe von 11 AsP bei Anwesenheit des Be-
schworers und 19 AsP bei dessen Abwesenheit. Zusitzlich 4 Punkte
fiir eine Anzahl zuriickgelegter Meilen in der H6he der GS des Di-

mons pro transportierter Person.

Transport durch ein Element

Der Dimon kann eine vom Beschwérer benannte Person durch ein
Element, zum Beispiel durch eine Felswand, transportieren. Wih-
rend dieser Reise ist die transportierte Person vollkommen vor Schi-
den oder anderen negativen Auswirkungen des Elements geschiitzt.
Es wird also nicht verbrennen, erfrieren oder ersticken.

Kosten: Basiskosten 12 AsP bei Anwesenheit des Beschworers, 24
AsP in dessen Abwesenheit. Zusitzlich 3 AsP fir eine Anzahl zu-
rickgelegter Meilen in H6he der GS des Wesens pro transportierter

Person.

Verfithrung

Der Didmon nutzt seine attraktive Erscheinung (oder dessen Vortidu-
schung), um ein Opfer zu verfithren. Wenn dem Dimon cine Probe
auf das Talent Betdren gelingt, die um die MR des Opfers erschwert
ist, erhilt er Einfluss auf das Opfer und kann es ohne weitere Pro-
ben zu allen Handlungen bewegen, die nicht das direkte Leben des
Opfers bedrohen.

Die Probe kann auch durch weitere Umstiinde, wie eine Partnerschaft
des Opfers oder des Interesses der Person an ciner Bezichung modi-
fiziert werden. Die Wirkung dhnelt dem Zauber IMPERAVI (LCD
128), wobei als Z{P* die TaP* des Talents Betdren gelten. Ab einer
Verfithrungsdauer von einer Woche sind Folgedienste (z.B. Alptraum
oder Wahnsinn) bei diesem Opfer deutlich einfacher (z.B. MR-Probe
um 10 Punkte erschwert).

Kosten: 7 AsP + 4 AsP pro W6 Tage

Vernichtung

Dieser Dienst dient der Elimination eines Opfers. Der Beschworer
muss zur Nennung des Ziels dieses entweder sehen konnen oder
iiber eine materielle Komponente (etwas Blut, einige Haare, Haut
oder Nigel) als Verbindung zu ihm verfiigen. Der Dimon muss
das Opfer ebenfalls wahrnehmen kénnen, was jedoch auch in Folge
cines Suche-Dienstes geschehen kann. Der Dimon kidmpft dann bis
zum Tod des Opfers oder der cigenen Vernichtung. Normalerweise
ist dieser Dienst nur gegen ein Opfer gleichzeitig moglich.

Kosten: 27 AsP

Wache

Der Didmon bewacht einen Ort und ldsst nur vom Beschwérer na-
mentlich genannte Personen (maximal 7; wenn nicht anders angege-
ben, automatisch auch immer der Beschwérer) passieren. Alle ande-
ren werden angegriffen und mit allen Mitteln versucht zu vertreiben
oder zu téten (je nach Einstellung des Ddmons).

Kosten: 15 AsP (Basiszeit: 1 Tag)

Wahnsinn

Der Didmon treibt ein Opfer in den Wahnsinn. Dem Opfer ist eine
je nach Wirkung erschwerte MR-Probe erlaubt. Als Wirkung sind
mdéglich: Die Verleihung der Nachteile Einbildungen (WdH 262,
MR-Probe +6) oder Wahnvorstellungen (WdH 273, Probe +0) oder
Vollkommener Wahnsinn (Probe —6), d.h. das Opfer ist zu keinen
normalen Titigkeiten mehr in der Lage. Diese Probe wird entweder
jeden Tag (zeitlich begrenzte Dauer) oder einmalig zu Beginn (per-
manent) abgelegt, bei permanenter Dauer kann die Probe bei ange-
messener Betreuung wiederholt werden.

Kosten: 7 AsP pro Tag (zeitlich begrenzt) oder 69 AsP (permanent)

Warte

Der Dimon wartet auf den nichsten Dienst, z.B. weil im Moment
keiner ansteht oder nicht gentigend Astralpunkte vorhanden sind.
Kosten: 1 AsP (Basiszeit: 1 Stunde)

Zauber

Der Didmon setzt einen von ihm beherrschten Zauber bzw. eine zau-
berihnliche Fihigkeit nach Wunsch des Beschwérers ein.

Kosten: AsP in Hohe der Kosten des Zaubers, jeder eingesetzte pAsP
kostet 20 AsP.

Zuriickschicken

Der Dimon wird aus dem Dienst entlassen und kehrt dorthin zu-

riick, wo er herkam.
Kosten: 0




y;actatu& contra :ﬁaemone&

Diimonen - in den fet,ztensﬁlffren sind sie zu b‘eunru/zdzc'jremlén (ﬂauerjiisten 50
mancher aventurischer Iamﬁfc/faf;f jeWorc[én, vom kleinen ﬂnd&rc[iimon bis
zwm machtvollen %e{gefférnten. WZcﬁt nwr in den dchwarzen Landen tnﬁ%
man /feutzat;(ge als Wacgerer ?Tﬁefd' auf diese {,reaturen der %eclér/&v’ffen, auch
in scheinbar farmlosen Z%gjremlén mag etn seefenfoser 55 aktierer auf neue @Jsfér
Jauern.

Qﬁie&es juc/; Jorﬁ&entiert alle zw&/f T rzdimonen und, jeWez'fJ etnige
ﬁerausnyem[ér cﬁiz‘monen aus threm geﬁ[ge, in aventurischen
frj[‘aﬁrunjsﬁeﬁcﬁten, CZSzgen und ﬂ}rcﬁen wie auch mgyietﬁeoreti&c/fen
Traktaten, alle jeemmmeft vorm Orden der Grauen dtiihe von gferrz'cum.
jmncﬁe dieser Doiimonen sind wolilvertraut, andere wurden noch nie zuver
beschrieben ~ und auch einige neue ﬁez’e ﬁil’monen wurden nicht vergessen.
j‘z‘:mc/fe dieser eﬁiimonen sind blutriinstige {,ﬁmffér mit {Jauen und
Liknen, andere Fdnen/faﬁﬁe Frbeiter und. JBaumetster, wieder andere subtile
Werfdﬁrer und ﬁoané]oufatoren volfer List und Ticke. Die alle aber sind
wnnatiirfiche, féz'mﬁfefzc'ge FEntititen, die Jetztfich nur nach der

Csc/;iicﬁjunj und’ Zenfté'run afcf]'ener streben, die die m&

der Lebenden fewohnen.

Die Stiirken und Jchwichen dieser W esenheiten

werden in diesem W erk ebense erértert wie vielerfet

arkane %goek‘te thres ﬁa&ein&: TViele nock nie zuver

ver{ﬁent/z’c/fte FbhandTungen und %ufsiitze iiber

die %ﬂur der rﬂiimonen und ihrer {ufte, das

ﬂ;wten'um der %edérﬁ&ffen und der Cgeefenjmk‘te

runden diesen Eun&tvoff ffustrierten ﬁdﬂt[ ab.
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