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ie Holle ist ein trostloses Abbild des Himmels, eine Neu-

wertung alles Guten und Heiligen, wo die Moral eines Zeit-

alters nur ein klein wenig verdreht wird. In dieser Vision
der Realitit sind die Schwachen den Michtigen zu Diensten,
wird Empfindsamkeit von Disziplin mit Fiiflen getreten und
Ordnung herrscht absolut. Die Hélle ist nicht mit Abaddon
oder den Auf8eren Kliifte zu vergleichen, wo Liigen, Folter und
Schrecken willkiirlich ausgeteilt werden. Hier sind sie Metho-
den und Werkzeuge, welche von Grauen erregenden, fanati-
schen Legionen benutzt werden, um alle Existenz nach einer
gottlichen Vision zu formen. Obwohl fast alle Religionen ihre
Schifchen vor den Griueln der Holle warnen und die Gliu-
bigen vor der Verdammnis bewahren wollen, reifit doch der
endlose Strom von Seelen in die infernalische Ebene nicht ab
und vermehrt dort die Macht ihrer schrecklichen Fiirsten. Es
scheint so, als ob sich die Sterblichen im Geheimen nach der
Ordnung der Holle sehnen, sich aber wihrend ihres Lebens als
zu feige erweisen, diese fiirchterliche Wahrheit einzugestehen.
Die Ordnung der Hélle versagt niemals und bietet allen, die
standhaft genug sind, ihre gnadenlose Perfektion zu akzeptie-
ren, vollendeten Frieden und vollkommene Harmonie.

Die Holle bildet ein Reich nicht messbarer Gréfle in der
Aufleren Sphire. Metaphysisch gesehen dhnelt ihre Form Ge-
steinsschichten, welche einen riesigen Krater fiillen. In neun
Kreisen, von denen jeder an den Mahlstrom grenzt, bohrt sie
sich tief'in die Wirklichkeit hinein. Die Beschaffenheit dieser
unterschiedlichen, furchterregenden Schichten, die Launen
der ihnen eigenen Teufel sowie die natiirliche Macht der Krei-
se selbst spiegelt die Siinden jener Seelen wieder, welche dazu
verdammt sind, in ihnen zu leiden. Uber jedes dieser Reiche
herrschen die von Asmodeus eingesetzten Herren, seine Leut-
nants und die grofiten seiner Krieger, die grauenvollen Erz-
teufel. Unter diesen Tyrannen intrigieren riesige Hoéfe voll des
infernalischen Adels, bestehend aus einzigartigen Teufeln, die
den Willen ihrer gefiirchteten Herrscher ausfithren und die
unermesslichen diabolischen Legionen befehligen. Die Hol-
le funktioniert in perfekter Ordnung in Form einer riesigen
halb-militirischen Hierarchie, da die meisten Teufel die Visi-
on Asmodeus’ fiir das Multiversum unterstiitzen, wihrend die
nicht-teuflischen Einwohner sich nur davor fiirchten, welche
Folter ihnen fiir Insubordination auferlegt werden kénnte.

Obwohl sich die Kreise der Hoélle als divers und unend-
lich grof} erweisen, teilen sie doch eine Anzahl gemeinsamer
Eigenschaften.

Hoéllenfeuer: Viele Flammen in der Hélle sind nicht nur
Teil einer Redewendung von Sterblichen, sondern brennen
tatsichlich sowohl mit Hitze als auch mit Wut und der Lust
nach Zerstérung. Héllenfeuer kann vielerlei Formen anneh-
men, doch die hiufigste Ausprigung stinkt nach Schwefel
und ist scharlachrot oder seelenlos griin gefirbt. Ob Luft,
Land oder Wasser; alles kann durch seine tédliche Flamme
verbrennen, da es keine Nahrung braucht. Die verderbtesten
dieser listerlichen Energien geben nicht einmal ein Licht ab,
wihrend ihre purpurnen oder schwarzen Zungen in einem
Vielklang von ewig brennenden Seelen aufheulen. Man kann
Hollenfeuern am hiufigsten in Phlegethon, Malebolge, Cocy-
tus, Caina und Nessus (siehe den Kasten , Die Feuer der Holle”
fiir weitere Details) begegnen.

Hoéllenschliinde: Diese lebenden Pforten in den grenzen-
losen Weiten der Hélle selbst bilden fremdartige Portale, die
wie bizarre diabolische Fratzen, gihnende Miuler oder sogar
noch widerwirtigere Offnungen erscheinen. Die meisten von
ihnen fithren in tiefere Schichten der Hoélle. Aber einige we-
nige iiberspringen die Grenzen der Grube und verbinden sie
mit anderen Ebenen, vor allem mit dem Abgrund, den Ab-
wasserkanilen von Axis oder sogar gelegentlich mit der Welt
der Sterblichen. Viele dieser Schliinde werden von Festungen
der Infernalischen Herzége bewacht. Allerdings mogen gut
versteckte oder neu entstandene Passagen frei von Wichtern
sein - ein Zustand, der selten lange anhilt.

DIE HOLLE UnD DIE ERZTEAFEL

DIE FEUER DER HOLLE

Als Teil vieler Sagen von Verdammnis und ewigen Strafen wird von
den Feuern der Holle gesagt, dass sie heiBer brennen als jeder Schei-
terhaufen und sie ihre Energie aus der Essenz von den Siinden der
Sterblichen beziehen. Die héllischen Flammen sind wirklich mehr
als eine Metapher, welcher sich ereifernde Priester bedienen, denn
sie sind heiBer als alles, was man auf allen Ebenen finden kann. lhr
hungrig wirkendes Licht wird aus Schrecken und absoluter Verderbt-
heit gespeist. Hollenfeuer kommt in allen Kreisen der Hélle vor und
besitzt alle jene Eigenschaften, die auch normale Flammen aufwei-
sen. Dennoch ist es derart Ubernatiirlich, dass es auch unberihrtes
Fleisch versengt und rechtschaffene Seelen verzehrt. Hollenfeuer
sieht aus und verhilt sich wie normales Feuer, ist aber bekannt dafiir,
dass seine Flammen manchmal nach den Tugendhaften ausschlagen,
so als ob ihm eine eigene Intelligenz innewohnte.

Hollenfeuer (HG 3): Héllenfeuer wird wie normales Feuer
behandelt. Es veriibt jedoch nur zur Hélfte Feuerschaden. Die
andere Halfte besteht aus unheiliger Energie. Schaden, der von
Héllenfeuer verursacht wird, bezeichnet man auch als Héllenfeu-
erschaden. Bose gesinnte Kreaturen und solche der Unterart Bése
erleiden keinen Schaden durch unheilige Energie. Kreaturen guter
Gesinnung und solche der Unterart Gut erleiden hingegen dop-
pelten Schaden. Kreaturen, auf denen Effekte wie z.B. Schutz vor
Bosen liegen, werden von unheiliger Energie nicht betroffen, erlei-
den aber den normalen Feuerschaden.

Ein typischer FeuerstoB, wie er aus den Ebenen von Avernus,
den Gruben Phlegethons oder den zahllosen anderen sengenden
Schloten der Holle ausgeworfen werden kann, verursacht 6W6
Punkte Hollenfeuerschaden. Neben diesen Feuerstéen existieren
in der Grube auch ganze Seen, brennende Wolken, pyroklastische
Strome, flammende Felsen und ewig schwelende Strukturen, die in

Hollenfeuer gebadet sind.

Der Fluss Styx: Der Strom des Vergessens entspringt in
Avernus und windet sich durch mehrere Kreise der Hélle,
wobei er auf seiner endlosen Reise durch Portale, versunke-
ne Hollenschliinde und tiber metaphysische Kaskaden in der
Ebene selbst fliefdt. In und auf'seinen Wassern schwimmt, se-
gelt und treibt eine nicht zu beziffernde Anzahl gedankenbe-
raubter Seelen, aquatischer Scheusale, verdorbener Hindler
aus den Ebenen sowie Bestien, die man besser nicht benennt.

Auf seinem Weg durch die Holle beginnt der Styx seinen
Laufin Avernus, windet sich durch die Kanile von Dis, sickert
durch die schmierigen Rohre von Erebus, kriecht in finsteren
Strémen durch Stygia und fiillt viele Bolgias in Malebolge,
bevor er nach Cocytus flieffit, nur kurz nach Caina fillt und
schliefflich in die Aufleren Kliifte und weiter hinab stiirzt.
Dieser Weg durch die Ebenen nimmt wihrend seiner Reise
durch die Holle verschiedene Formen an. Normalerweise
kann man ihn an seinen krinklich griinen Wassern, dem Ge-
ruch nach Ammoniak und den sich auflésenden Seelen er-
kennen, die in ihm treiben. Aber in sumpfartigen Reichen wie
Stygia kann der Fluss die Form eines langsam kriechenden
Schlammstroms annehmen, wihrend er im wasserhaltigen
Kreis Cocytus als eine einzelne, schnelle Strémung auftritt,
die niemals gefriert.

) g
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Als Ebene von grenzenloser Trauer und
verwirrender Schrecken bildet Avernus
das Eingangstor zur Hoélle. Hier gewin-
nen Seelen den ersten Eindruck ewiger
Verdammnis. Die endlosen, eingeschiich-
terten Massen der gerade Verstorbenen
taumeln in einer riesigen Wiiste aus
schartigem Eisen und geschmolzenen
Stein umher und flehen Gottheiten um
Rettung an, denen sie in ihrem Leben
unvorsichtigerweise nicht gehuldigt ha-
ben. In der Ferne erheben sich die Grauen
erregenden Zitadellen der infernalischen
Kriegsherren. Thre Armeen stehen ewig- I]IEHIH
lich bereit und ihre Jiger streifen auf der

Suche nach Seelen durch die Ebenen, um

diese zu versklaven und sie ihren grausigen

Schicksalen in den unteren Hollenkreisen
zuzufiihren. Uber alledem schwebt die fliegende
Behausung von Barbatos, dem Herrscher der Eisernen
Wildnis. Dieses verdorbene Paradies ist ironischerweise auch
als Das Gelobte Land bekannt.

Aus der Dunkel-, Hoffnungslosig- und Unwirtlichkeit von
Avernus gibt es kein Entkommen. Es existiert nur die Aussicht
auf noch mehr Leid. Jene, die sich im ersten Kreis der Holle
wiederfinden, konnen in jede Richtung reisen und finden doch
nichts als endlose Weiten aus Eisensplittern, gefallenen Seelen
und den zerschmetterten Knochen von gescheiterten Invasoren
aller Zeitalter. Der grofite Teil der Landschaft besteht aus ge-
zacktem Metall, schwarzem Rost und Gebieten mit geschmol-
zenem Untergrund. Die Oberfliche zeigt sich rau und lisst die
Korper der Seelen bluten. Auf diesen Ebenen aus schartigem
Eisen wichst wenig, und nichts davon ist essbar. Nur Unkraut,
das stachligen Ketten gleicht, entspringt aus den Leichen von
Wanderern, toten Ungeheuern und den rostigen Spalten dieser
Wiiste. Meere und Seen aus geschmolzenem Metall strahlen
eine derartige Hitze aus, dass die umliegenden Gebiete kilome-
terweit unpassierbar sind. Dazu stoflen sie immerfort Wolken
giftigen Gases sowie andere unheimliche Materialien aus. Diese
desolaten Ebenen werden nur von Bergen unterbrochen, welche
aus rasiermesserscharfen Klingen bestehen und einen Himmel
durchstoflen, der von einer ewigen unheilvollen Abenddim-
merung erleuchtet wird. Gelegentlich sieht man von unzih-
ligen gezackten Narben gezeichnete Stellen in der Landschaft,
wo michtige Magie, tédliche Waffen oder die Todeszuckungen
einer unvorstellbaren Kreatur einst das harte Land aufrissen.
Einige dieser Wunden reichen so tief, dass sie das Fleisch des
Kreises enthiillen: eine pulsierende, eiternde Masse aus gigan-
tischen Adern und bleichem Fett, welche gelegentlich tastende
Fithler und andere Organe bildet, die nie das Licht der Welt er-
blicken sollten.

Seelen erscheinen in Avernus wie durch Zufall und werden
durch die gewaltigen planaren Winde iiber die Oberfliche des
Kreises gewirbelt. Viele von ihnen wandern einsam und verangs-
tigt umher. Einige wenige bilden auch ganze Karawanen oder
Enklaven, die gemeinsam versuchen, Sinn aus ihrer hoffnungs-
losen Situation zu machen. Aber nur wenige Seelen behalten
lange ihre Freiheit. Barbazu und andere niedere Teufel streifen
in Meuten zu Fufl oder reitend auf Nachtmahren und riesigen
Stymphaliden iiber die Ebenen und jagen die Neuankémmlin-
ge. Manchmal setzen die infernalischen Herrscher Kopfgelder
auf die Seelen besonderer Wesen aus, aber die meisten werden
in Sklavenkarawanen zusammengetrieben und in die eisernen
Festungen der teuflischen Lehnsherren der Sklaventreiber ge-
bracht. Nur die Geister jener, die durch Selbstmord zu Tode

Auf dey Eheney vop Bost
agd Trinen erfeben die
Uerdammten ifire Stimmey iy
einem Uor abs Klagen. Ifre
Resicfter ricfteq sie 20 deg
Himmely adf, die sicf gicht
(ipger 4m sie sorgen, flefey
fm Uer?ehung, felche ifey

s z0feil seip Wir.

kamen, lisst man in Ruhe, auf dass sie ewig allein
gelassen und verloren seien.

Auf Avernus residieren hunderte von
Infernalischen Herzégen, jeder von ih-
nen ein Adliger niederen Ranges in der
Hierarchie der Teufel. Hier errichten sie
furchterregende Festungen aus dem Ma-
terial der eisernen Wiistenlande. Diese
gefiirchteten Zitadellen dienen als un-
terirdische Zihlstuben, Kasernen fiir die
teuflischen Armeen sowie als Wachstati-
on, die Hollenschliinde bewachen, wel-
che in tiefere Hollenkreise oder sogar
auf andere Ebenen fiihren. Die Infer-
nalischen Herzége fithren genau Buch,
wie viele Seelen ihre Tore in die tieferen
Kreise passieren, da sie dazu angehalten
sind, genaue Quoten an Gefangenen ein-

zusammeln. Als Ausgleich dafiir erhalten sie
unaussprechliche Gaben und das Kommando
iiber noch tédlichere Legionen.
Aus der Eisernen Wildnis von Avernus stechen mehrere
grauenvolle Orte hervor:

Eridanos: Was im Mahlstrom stirbt, wird normalerweise
vom Chaos aufgelost. Trotzdem existieren unzihlige wider-
wirtige und mit fremdartigen Fliissigkeiten gefiillte Adern,
welche in einer Kaskade zusammenlaufen, die einen Teil des
Miills aus dem Multiversum in die Hoélle spiilt. Zusammen
donnern sie ohne Unterlass nach Avernus und bilden dort den
riesigen Sumpf von Eridanos. Hier vermischen sich die See-
len der Verdammten, der Abfall aus dem Mahlstrom und die
ausgewaschenen Sedimente der Hélle in einem ekelerregen-
den Gebriu, aus dem der beriichtigte Styx entspringt.

Die Flammengabel: Die eiserne Feste von Herzog Furcas
befindet direkt iiber einem michtigen Lavafall. Thre drei spit-
zen, schwarzen Tiirme brechen durch die giftigen Wolken des
Kreises. In einem befinden sich die schwelenden Waffenkam-
mern von Furcas selbst, der zweite dient als Kaserne fiir sei-
ne 20 Legionen und der dritte als Verlies, das iiber tausende
von Jahren mit zu folternden und niitzlichen Seelen gefiillt
wurde. Auf einer Insel im Lavafluss, direkt im Herzen des
herzoglichen Palastes, befindet sich der sechsiugige, leise
kichernde Hollenschlund Gissiclis, dessen Eingeweide bis in
den Garten der Listerung in Dis reichen.

Das Gelobte Land: Wenn man die unheimliche Wolke des
Gelobten Landes aus der Entfernung durch den ekligen Dunst
von Avernus betrachtet, erscheint sie tatsichlich wie das Para-
dies, welches der Name andeutet. Jene, die ihre erhabenen Ufer
erreichen, finden jedoch nur ein Land vor, das aus Abscheu-
lichkeiten besteht. Zwar ist die Domine von Avernus‘ Herr-
scher erfiillt von weiten Feldern und Wildern aus hoch wach-
senden Pflanzen, kristallklaren Fliissen, Tieren in reichlichen
Mengen sowie von leichtherzigen Feiernden. Jedoch ist nichts
davon, wie es auf dem ersten Blick erscheint. Jedes Merkmal
des Landes wurde irgendwie pervertiert und missgestaltet, als
ob von einem blinden Bildhauer erschaffen. Die Pflanzen be-
ben und fliistern, die Fliisse sind voller hungriger Strudel, die
Tiere kreischen unnatiirlich und jagen auf eigenartigen Glie-
dmaflen umher, die Einwohner tragen weifle Kleider und wiir-
den nur schreien, wenn sie denn nur die nétigen Miinder dafiir
besiflen. Sogar das Land selbst ist pervertiert, denn es besteht
nicht aus Fels oder Metall wie die Ebenen unter ihm, sondern
aus einem unendlich scheinenden Knoten aus bleichen Wiir-
mern, die konstant auf den Kreis unter ihnen regnen. Alles im
Gelobten Land gehorcht Barbatos’ Launen, und jene, die den
Birtigen Gebieter finden wollen, miissen ihn erst suchen, da er
stets tiber die Weiten seiner abstoflenden Heimstatt wandert.
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Warbatos

Nur wenige wagen es, den Namen Barbatos auszusprechen.
Legenden nach ist er dennoch derjenige unter den Erzteu-
feln, der am ehesten zuhort. Seine Stellung unter Asmodeus'
Leutnants hat Barbatos noch nicht lange inne. Man kann die
Zeitspanne nur in Millennien zihlen, und das ist zu kurz, als
dass er von der Elite der Holle akzeptiert werden wiirde. Al-
lerdings riihrt die Zuriickhaltung der anderen Erzscheusale
nicht nur von Barbatos‘ vergleichsweise kurzer Herrschaft
noch von seiner Kompetenz und Schliue her, welche er wie-
der und wieder dadurch bewiesen hat, indem er die Tore der
Holle verteidigte. Nein, der Hauptgrund ist seine grundle-
gende Natur, denn er ist kein Teufel. Barbatos’ Herkunft ist
tatsichlich eines der grofiten Geheimnisse der Hoélle. Eines,
dessen Wahrheit wahrscheinlich nur Asmodeus bekannt ist
(und manche sagen, nicht einmal ihm).

Barbatos erscheint als ein uralter menschenihnlicher
Mann, gehiillt in schmutzige Roben aus den faltigen Hiuten,
die von den Kérpern lange toter Reisender gelost wurden. Aus
den Armeln dieser ledrigen Lumpen ragen magere Hin-
de mit sieben Fingern, wobei jeder von diesen mit
einem zusitzlichen Gelenk und einer Kralle
ausgestattet ist. Obwohl ein Schleier aus
Dunkelheit seine Gesichtsziige verdeckt,
stechen drei Punkte gallig-gelblichen
Lichtes aus den Schatten seiner Kapuze
hervor und bilden eine Pyramide aus
leuchtenden, fremdartigen Augen. Un-
ter diesen befremdlichen Lichtpunkten
befindet sich das bekanntestc
des Erzteufels: Ein Bart au
fettigen Fiihlern, die in einen
denden Gewirr nach unten :
wie die krinklichen Wurzeln eines
unterirdischen Pilzes wirken. Nur
die wirklich Verdammten erblicken
je das wahre Angesicht von 1
nur Augenblicke, bevor sie -
verspeist werden, was auch i
unter seinen abstoffenden Roben win-
det. Barbatos umklammert mit einer
Hand immer einen Stab aus Eiben-
holz, iibersit mit blinzelnden Tie-
raugen. In der anderen Hand trigt
er eine schwarze Kugel, welche den
Aufenthaltsort, die Verbrechen und
tiefsten Geheimnisse einer jeden
Seele in Avernus enthiillen kann. Bar-
batos‘ Bewegungen sind stets
und seine gebiickte Haltung v
ob sein unglaublich hohes Alt
erdriicken sucht. Damit biete
unaufdringlichen Anblick, v
wenn man ihn mit den stolzen Formen
der anderen Erzteufel vergleicht.

Barbatos handelt immer subtil und
im Geheimen, versucht stet
Ziele so gut es geht zu verbe
ist weder ein Verbiindeter der anderen
Erzteufel, noch steht er ihnen offen
feindselig gegeniiber. Er scheint da-
mit zufrieden zu sein, iiber seine
derzeitige Domine zu herrschen.

Dies allein befremdet die anderen
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Herrscher der Hoélle zutiefst, denn keiner ihrer Agenten hat
je herausgefunden, welche Ambitionen den Herrn des ersten
Kreises antreiben. Barbatos erscheint zu Beratungen mit As-
modeus und den anderen Tyrannen der Hélle immer ohne
Pomp und zu Fufi. Er ergreift selten das Wort und spricht
seine Gleichgestellten stets freundlich an, wobei sich dem
Fiirsten der Finsternis selbst gegeniiber alle stets ehrerbietig
zeigen. Fragt man ihn um seinen Rat, sind seine Worte klar
und einfach. Er weist oft auf ungewohnliche planare Verbin-
dungen sowie Ereignisse in prihistorischen Zeiten hin und
fithrt andere obskure Kenntnisse an, von denen er eigentlich
gar nichts wissen sollte.

Als Herr tiber den ersten Kreis hat Barbatos die am wenigs-
ten beneidenswerten Pflichten aller Erzscheusale zu erfiil-
len. Dazu gehoren die beiden Sisyphusarbeiten, die endlosen
Scharen von Seelen ihren Bestimmungsorten zuzufithren
sowie die Ufer der Holle gegen Invasoren zu verteidigen. Er
hat zahllose Herzége damit beauftragt, Schliisselregionen zu
bewachen und den Strom der Verdammten zu beaufsichtigen.
Barbatos herrscht mit leichter Hand, duldet jedoch keinen

Ungehorsam und deckt schnell jede Intrige gegen ihn auf.

Jenen, die wiederholt beweisen, dass sie nicht ver-
trauenswiirdig sind, wird die Lebenskraft
ausgesaugt und sie werden an das Biifler-
kreuz geschlagen, eine massive, blutende
Weide im Herzen des schwebenden Para-
dieses aus Wiirmern, des Gelobten Landes.
Da Barbatos in dem Ruf'steht, unwirkliche
Kenntnis iiber alles zu besitzen, was in
e isiert, erzihlen Legenden

lie sich nach Avernus wa-

ihm tiber die Freilassung

veele zu verhandeln. Der

sten Kreises gibt diesem

, aber nie ohne einen ver-

is zu fordern. Selten sind

1, bei denen der Erzteufel
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dass Barbatos durch jede
nes Siegels in die materi-
elle Ebene sehen und die nichsten
21 Worte héren kann, die nach
seinem Namen gesprochen
wurden. Auflerdem soll er die
Sprache der Tiere sprechen
konnen. Rufen ihn verzweifel-
te Seelen an, so macht es ihm
grofie Freude, durch Gesandte
gerade so viel Wissen oder aus
dem Zusammenhang gerissene
Informationen zu iibermitteln,
dass der Sterbliche in eine noch
aussichtslosere Situation ge-
rit. Wenn Barbatos in den Rei-
chen der Sterblichen erscheint,
so nimmt er fiir gew6hnlich die
Gestalt eines Eremiten in schwe-
hang oder eines Waldwe-
einem langen, eigenarti-
an. In jeder Form behilt
seiner eigentlichen Ge-
'm die Kundigen ihn er-

nen.
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Dis

Die Tore von Dis, der infernalischen
Stadt, stehen allen offen, die es wagen sie

zu durchschreiten. Sie wieder zu verlas-
sen ist hingegen eine andere Angelegen-
heit, denn der zweite Kreis der Hélle dient
als Gefingnis fiir die Seelen der Liigner,
Meineidigen, Thronriuber, Schmarotzer
und all jener, welche die Gesetze einer
Gesellschaft dazu benutzten, die ihnen
Gleichgestellten zu ihren Opfern zu ma-
chen. Als der urbanste Kreis zieht Dis
jedoch mehr als nur Seelen an. Hindler
aus dem ganzen Multiversum feilschen hier
mit Teufeln, Teufelsanbetern, Nachtvetteln und

den Fihrleuten des Styx um eine sichere Reise zu den Ba-
saren der Holle. Einige von ihnen tauschen ihre Seelen nur
dafiir ein, um einen kurzen Blick auf die zahllosen Wunder
der Stadt des Erzteufels Dispater zu erhaschen.

Der zweite Kreis der Hoélle ist in vier sehr unterschiedliche
Regionen aufgeteilt: Die Auffenlande, die Armenviertel, das
Oppidanische Labyrinth und das Eiserne Herz.

Auflerhalb der Stadt erstrecken sich in alle Richtungen
graue Hiigel aus zerfurchter, unfruchtbarer Erde. Dies ist die
6de und wertlose Landschaft der Auenlande. Ruinierte Stra-
fen ziehen sich durch das riesige, staubige Reich, winden sich
in endlosen Schleifen auf sich selbst zurtick und fithren zu
keinem Ziel. Die Seelen der Faulen wandern in diesen Wei-
ten umher und suchen nach vertrauten Bequemlichkeiten,
die ihnen aufalle Ewigkeit versagt bleiben werden. Einzig die
Garnisonsstidte der Armeen von Dis unterbrechen die Einto-
nigkeit. In diesen Festungen der militirischen Leiden iiben
sich die Legionen des Kreises in der Kunst des Krieges und
erschaffen fiirchterliche Kriegsmaschinen.

Nihert man sich Dis, so erreicht man zuerst die Armen-
viertel der Ausgestoflenen, wo die arroganten und privile-
gierten Bosen im Schatten der Wunder der Unendlichkeit
in Hoffnungslosigkeit und kérperlichem wie spirituellem
Hunger dahinvegetieren miissen. Dieser Teil des Kreises ist
grau, 6de und wird bestindig von den Staubwinden der Au-
fenlande heimgesucht. Die armseligen Hiitten in Sichtweite
von Dis stehen immer kurz vor der Zerstérung, da die Mauern
der Stadt stindig erweitert werden. Sie und ihren Bewohner
werden immer wieder fiir neue Bauprojekte verwendet. Die
Armenviertel grenzen an Dis’ duflere Winde, welche teils
die Hohe von Bergen erlangen und bis zu 8oo Metern dick
sein kénnen. Sie wurden zum gréfiten Teil aus Felsblocken
und dem grauen Fleisch transformierter, aber immer noch
lebender Seelen errichtet. Die grotesken Mauern verindern
sich stetig. Legionen von Teufeln fiigen dem Bollwerk tiglich
neue Kérper hinzu und veranlassen so auf magischem Wege
die Ausdehnung der Konstruktion, um der Stadt immer mehr
Raum zu verschaffen.

Wenn man an Dis denkt, so kommt einem normalerweise
die grofite Region in den Sinn, das Oppidanische Labyrinth.
Hier erheben sich die Unméglichen Tiirme der Stadt, errich-
tet aus Eisen, Marmor und zuckendem Seelenfleisch. Viele
von ihnen sind von solch grotesken Ausmafien, dass sie nicht
einmal in den Albtriumen der wagemutigsten sterblichen
Architekten vorkommen wiirden. Das Labyrinth besitzt eine
perfekte Ordnung und wird von breiten Straflen unterbro-
chen, welche schnurgerade dem Eisernen Herz entspringen.
Sein irrefithrender Name riihrt von dem Umstand her, dass
nur wenige Sterbliche in der Lage sind, die komplizierte An-
ordnung des Labyrinths zu verstehen. Monumente, Paliste,
Plitze und Theater folgen in keinster Weise physikalischen
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Gesetzen. Einige schweben hoch iiber der Stadt,
wihrend andere mit Briicken verbunden
sind, die mehrere Kilometer lang sind
und eigene Bauwerke tragen. Im Laby-
rinth mischen sich Architekturstile aus
dem ganzen Multiversum und zahllosen
Welten der materiellen Ebene. Sie ma-
chen es damit zu einer gleichermaflen
fantastischen wie gewdhnlichen Konst-
ruktion. Das Labyrinth wird auflerdem
von zwei Kanalsystemen durchzogen:
Dem Andramal, gefiillt mit Feuer und nur
von der teuflischen Elite befahren, sowie
dem Lethe, das die tédlichen Wasser des

Styx durch die Stadt leitet. Auf'all den Kani-
len, Prachtstraffen und Gassen tummeln sich all die
ungezihlten Vélker des Multiversums. Und obwohl die ein-
heimischen Teufel - vor allem die Erinnyen — die Besucher
zahlenmifig tibertreffen, wandeln die arroganten Scheusale
durch Massen von Hindlern der Ebenen, untoten Trigern,
verwegenen Sterblichen und Dienern von niederen Gotthei-
ten, welche sich in der Stadt hiuslich eingerichtet haben.

Im Zentrum von Dis, am Ursprung und Ende all seiner Pfa-
de, schligt das Eiserne Herz. Nur ranghohe Teufel und jene
mit einer besonderen Erlaubnis von Dispater oder den Her-
zbgen der Stadt diirfen seine Girten, Hofe und Exerzierplitze
betreten. Im Kern dieses Utopias aus gigantischen brennen-
den Monumenten, prachtvollen Girten und hoch aufragen-
den Palisten erhebt sich eines der grofiten existierenden
Bauwerke: Das Eiserne Zepter - der mehrere Kilometer hohe,
kathedralenihnliche Palast Dispaters, dem Vater von Dis.

Von den unzihligen faszinierenden Orten, die iiber Dis
verteilt liegen, kann hier nur eine kleine Auswahl der wun-
dersamsten beschrieben werden:

Das Eiserne Zepter: Unglaublich und reich verziert iiber-
ragt das Heiligtum des Herrn des zweiten Kreises jeden Berg
auf'einer Ebene der Sterblichen. Es ist einer der sogenannten
Unmoéglichen Tiirme und ist mit Abbildungen von Folterun-
gen und teilweise riesigen Gargylen verziert. Es ragt bis in
den blutroten Himmel von Dis. In ihm regiert Dispater tiber
einen ausgedehnten Hofstaat und richtet in Disputen zwi-
schen Teufeln in der ganzen Holle. Man sagt, dass alle Kreise
der Hoélle von der Spitze des Zepters zu sehen sind und dass
Worte, die dort ausgesprochen werden, die Mauern des Him-
mels erreichen kénnen.

Ghaunapthal: Aus den Schmieden dieser mit Ol verkrus-
teten Festungsstadt in den Auflenlanden strémen nicht en-
den wollende Rauchschwaden. Unter der Agide von Ose, dem
Klauenherzog, bemannen 30 teuflische Legionen die rollen-
den, kriechenden und gleitenden Kriegsmaschinen, die von
Massen versklavter Seelen gefertigt werden. Geriichten zu-
folge ist ihre neueste Kreation ein titanischer Roboter, der
seine Energie aus einem uralten proteanischen Artefakt er-
hilt, welches jeden sterblichen Betrachter in den Wahnsinn
treiben kann.

Der Markt der Atemziige: In der hochsten Siulenhalle
eines schwebenden Turms - bestehend aus Pech und leben-
den Zungen - versammeln sich mysteriése kapuzenbedeckte
Hindler, um Lebensjahre zu kaufen, zu tauschen oder zu ver-
kaufen. Wenige wissen, wie diese lebenswichtige Ware gehan-
delt wird - ob nun in Form von Edelsteinen, Haarstrihnen
oder fremdartigen Elixieren - aber Leichname, Vetteln, bése
gesinnte Magier oder andere verzweifelte Kdufer zahlen ganze
Vermogen, nur um von der Existenz der Lebensschacherer zu
erfahren. Um die Ware jedoch tatsichlich kaufen zu kénnen,
miissen sie weitaus mehr aufgeben.
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Qispater

Ob Ausgestofiene, die Verlorenen und die Verlassenen, all jene
miissen nur den Namen Dispater aussprechen, damit ihnen
der Heimweg enthiillt wird. Auch bekannt als der Eiserne
Fiirst, der Vater von Dis und der Erste Kénig, heifit er alle in
seiner perfekten Stadt willkommen. Als einer der aktivsten
und schlauesten Herrscher in der Hélle iiberwacht Dispater
die Verwaltung
gen Metropole,
michtiger Herr
nalisches Recht
iltesten und lor
besonderen Stat
Herren, indem
schafft, dass sie
Als ein urali
muskulésen Hi
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Leib, die er aus
men hat, darur
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jenach Absicht
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heit zu wiegen.
Dispater ist : 1
weise, als auch
und unerbittlic
Qualititen eine
mit denen seine
Er legt grofien
von Rang und S
die Eigenheite:
und die Privil
Aber trotz sein
gen und dem
Ungehobelten z
ter schnell die
seine Pline forc
Gegenwart jenc L
versucht, oft vo
litdten der Holl
Dispater zei
ungewdhnlich -
als dass er die
Romanze resp
seiner Herrsch
schon dreimal
men. Seine erst
ner Engel, aber
Dispater selbst
Namen oder ih
was ihn mit A
tin, Feronia, wa
des Feuers. Nach einer Liebschaft, die nur ein
paar Jahrhunderte andauerte, verlief§ sie den
Ersten Kénig mit seinem Einverstindnis und
nahm ihren Sohn mit, der spiter der Himm- li-
scher Herrscher Ragathiel werden sollte.
Dispaters derzeitige Ehefrau, die schéne Ere-
cura, war einst eine Sterbliche. Aber ihr Talent
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fiir schicksalhafte Visionen erlaubte es ihr, die Fesseln des
Todes zu iiberwinden. Das Paar ist in aufrichtiger Zuneigung
vereint und sie ist eine von Dispaters engsten Ratgeberinnen,
wobei sie ihm ihre Visionen im Tausch fiir geheimnisvolle
Geschenke enthiillt.

Dispater verlisst seine Stadt nur selten und wenn doch
dann meist nur wenn er vom Fiirsten der Finsternis hochst-
selbst gerufen wird. Macht er sich einmal auf den Weg,
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Zrebus

Die Bewohner der Holle hiiten eifer-
siichtig ihre Schitze und verwehren es

selbst dem Licht, einen Blick auf das zu
werfen, was ihres ist. Die Dunkelheit
verbirgt unzihlige Schatzkammern und
unglaublichen Reichtum, darunter riesi-

ge Horte von tausenden Miinzen aus den
unterschiedlichsten Welten, magische
Artefakte so alt wie die Sterne sowie See-

len, die ihr Gewicht in Diamanten wert

sind. Hier im Dunklen findet man jede

Art von Edelstein. Jede glinzende Statue ist

in Wirklichkeit ein Sklave. Denn Mammon der
Ungezihlte, Herr des dritten Kreises, besitzt all den Reich-
tum seines Reiches, den man sich nur vorstellen kann. Die
Seelen der Neider und Selbststichtigen lernen schnell: Selbst
eine Kupfermiinze aus den Schatztruhen der Holle trigt ei-
nen Fluch und nichts, was einst in Erebus‘ Kammern lagerte,
kann sich seinem Einfluss fiir immer entziehen.

Nicht einmal eine schwache Sonne oder sterbende Sterne
erhellen die Katakomben von Erebus. Den Platz des Himmels
nehmen geschwungene Decken ein, welche manchmal meh-
rere Stockwerke hoch sein konnen. Von den nicht sichtbaren
Steinen, aus denen sie konstruiert wurden, tropft ohne Unter-
lass ein eiskaltes Gemisch aus Kondenswasser und stinkender
Jauche aus den Kreisen dariiber. Der gesamte Kreis besteht aus
enormen Blocken grauen Gesteins, die so tief reichen, dass
selbst die fihigsten Griber nur Kilometer auf Kilometer harten
Fels vorfinden, selbst wenn eine weitere Kammer gleich neben-
an liegen miisste. Sdulen dick wie die Stimme der grofiten Biu-
me auf der materiellen Ebene fiillen die Hallen mit einem aus
dem Stein gemeifielten Wald. Thre Oberflichen sind iibersit
mit grotesken Fresken und Skulpturen, genauso wie mit den
geduldigen, regungslosen Barbazus und Hamatula, welche die
Schitze des Kreises bewachen. Durch Erebus schlingeln sich
Kanile angefiillt mit dem Abfall von Dis. Selbst in diesen kann
man noch Schitze finden, die Kénigen zur Ehre gereichen
wiirden, wihrend die grofieren Hallen mit solchem Reichtum
erfiillt sind, dass er einen blenden kénnte, wenn auch nur ein
Funken Licht darauf fiele. Die wichtigsten Kammern werden
von Barrieren aus Eisen und Stein, hungrigem Fleisch von
Bestien und schwarzer Magie geschiitzt, welche selbst die in-
fernalische Elite dazu zwingen, Dutzende von Schliisseln und
Talismanen bei sich zu tragen, wenn sie Erebus bereisen. Die
Seelen dieses Kreises erweisen sich als weniger mobil als jene
anderenorts. Es ist ein dngstlicher und scheuer Haufen, der in
der Finsternis herumirrt. Die Seelen von Erebus fiirchten jedes
Geriusch und jedes bisschen Licht aus Angst davor, die Scheu-
sale des Kreises oder die Typhlipeden anzulocken - vielfliiglige
Geschopfe, die man auch Augenbeiffer nennt und von denen
gesagt wird, sie wiirden sich von Licht sowie von jenen ernih-
ren, die es mit sich tragen. Mit viel Geschick und Gliick kén-
nen Reisende auf ihrer Wanderschaft durch ein Labyrinth aus
Schatzkammern, von denen jede grofer und unwirklicher ist
als die vorige, die tiefsten Regionen von Erebus erreichen. Dort
lagern die ungeheuerlichsten Reichtiimer der Hélle. In diesen
so genannten Kammern der Dimmerung warten ganze fremd-
artige Bergketten und Ozeane darauf, auf noch nicht existie-
rende Welten verbracht zu werden. Hier schlafen die Féten von
widernatiirlichen Géttern in den zu ihrer Verehrung errichte-
ten Tempelstidten. Und hier findet man die einzigen Lichter
in ganz Erebus: Schwache Funken, welche die Seelen von We-
sen enthalten, die als zu wertvoll fiir die ewige Verdammnis
angesehen werden. Sie formen Konstellationen, die Fiirchter-
liches voraussagen.
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Ein Grof$teil der Beute, welche von den Hoéllen-
legionen geraubt oder Asmodeus und seinen
Erzteufeln als Darreichung angeboten wird,
findet ihren Weg nach Erebus. Dort wachen
martialische niedere Teufel, wihrend blinde
Seelen den eher unzuverlissigen Bestand auf-
nehmen und verwalten, obwohl sie die Gegen-
stinde nie zu Gesicht bekommen. Hunderte
von Teufeln passieren tiglich die Tore von
Erebus, um sich in seinen Waffenkammern
auszuriisten, denn hier lagern viele der Waf-
fen, die in Phlegethon angefertigt werden.
Mammon ist mit seinem Wesen an jede noch
so verbogene Miinze oder abgesplitterten Edel-
stein gebunden, sodass er wenig Angst vor Dieben haben
muss. Er weifi, dass kein einziger Teufel und nur die nirrischsten
der seltenen Eindringlinge im Kreis etwas stehlen wiirden, was im
Grunde einen Teil seines Korpers darstellt.

Die dunklen Kavernen von Erebus verstecken viele interes-
sante Riume, von denen hier nur ein kleiner Teil beschrieben
werden kann:

Arocards Wacht: Diese Feste wurde aus einer einzigen un-
ermesslich grofen Siule geschnitten. Von ihr aus kontrolliert
Herzog Malthus den Transport der Waffen, die von Phlege-
thon nach Erebus geliefert werden. Der Fiinfschnibelige Her-
zog und seine 26 Legionen von Meisterschiitzen bewachen die
kurvigen Rampen, welche zum Hollenschlund Cinokikade
fithren, einer hervorstehenden Offnung, die wie das Maul
eines Neunauges aussieht. Man sagt, dass Malthus ein gro-
fes Interesse an magischen Bogen sowie michtiger Artillerie
habe. Er soll jenen Passage von und nach Erebus gewihren,
die ihm ein entsprechendes Geschenk machen. Allerdings ist
dies nur eine Liige, die er selbst in die Welt gesetzt hat.

Mammons Bahre: Einst war dieses Gemach nur eine ein-
fache Krypta unter dem Eisernen Herz von Dis. Dann lief§
Asmodeus den Kreis Erebus von hier aus entstehen. Im In-
neren der Kammer findet sich ein diamantener Sarg, in dem
sich die vom Mahlstrom zerriebenen Gebeine von Mammons
engelsgleichem Kérper befinden. Thnen beigelegt wurden
sieben Rubine, die dem Mythos nach aus Bluttropfen entstan-
den, welche die urspriinglichen Erzteufel in Trauer um ihren
gefallenen Bruder opferten. Das iibrige Grab ist angefiillt mit
den Reichtiimern, die Mammon zu Fall brachten: 13.001 Tru-
hen randvoll mit Edelsteinen aller erdenklicher Machart, die
zu einem hypnotisierenden Gemisch verschmolzen sind, das
mit aller Wut des Mahlstroms knistert und knackt.

Othrys Schatzkammer: In dieser unnatiirlich warmen Hohle
wurden zahlreiche grauenerregende Wesen mittels eiserner Ni-
gel an die Winde gehingt. Diese Bestien von gigantischer und
fuirchterlicher Gestalt sind die Leichen einiger Dutzend legen-
direr Monstrosititen. Unter ihnen befinden sich beispielsweise
der Hydra-Konig Sinphaynethon, die Brut Ixyxi und das Rad der
Glithenden Schidel. Jede von ihnen wurde aufeiner der Myriaden
von Welten der Sterblichen getétet. Die Herren der Holle stahlen
ihre Korper und lagerten sie hier, bis es ihnen eines Tages in den
Sinn kommt, die Monster wieder zum Leben zu erwecken.

Der Silberprinz: In einer mit vielen Siulen gespickten
Kammer, die mit kristallinen Statuen, Spiegeln und schwe-
benden Blasen voller unheimlich zerbrechlicher Edelsteine
erfiillt ist, befindet sich Mammons Thron. An einer Wand
hingt der Silberprinz, eine titanische Statue aus Silber, wel-
che vom Herrn des dritten Kreises gelenkt wird, sollte er ei-
nigen der wenigen Besuchern seiner Domine eine Audienz
gewihren. In der Mitte des Raumes erhebt sich eine Glaskan-
zel, von der aus Bittsteller dem Erzteufel auf einer Héhe mit
der Taille der Statue (und in komfortabler Reichweite ihrer
tonnenschweren Hinde) ihre Anliegen vortragen kénnen.

er Seeles.
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Mammon

Mammons Stimme hallt in aller Gier wider. Nach dem Exo-
dus wiiteten Jahrhunderte lang die Kimpfe zwischen Hoélle
und dem himmlischen Reich. Tausende und Abertausende
von Leben wurden durch Schlachten im ganzen Multiver-
sum ausgeldscht. Eine von den bemerkenswertesten war die
Schlacht des Dreifaltigen Sterns, bei der die Heerscharen von
Sarenrae den Gesandten Asmodeus’ — den wunderschénen
gefallenen Engel Mammon - iiberraschten, als er die gerade
erst entdeckten Proteaner dazu iiberreden wollte, sich gegen
die Feinde des Fiirsten der Finsternis zu stellen. Der stolze
Mammon und seine Horden wehrten sich erbittert, aber der
Erzteufel wurde schliefllich niedergestreckt. Er starb an je-
nem Tag, als er auf den Schatz fiel, mit dem er die Proteaner
bestechen wollte, und driftete in das Chaos des Mahlstroms
hinein.

Jahrhunderte vergingen, bevor Agenten von Mephistopheles
sowohl Mammons Kérper als auch seinen Schatz fanden und
in die Hélle zuriickby - = EShe A
Mammon in die Kat.
wo die Erzteufel den
meraden mitsamt sei
Aber als sie den Ort s
Stimme aus der Gr1
Hort, auf dem Mam
strom geschwebt wa
worden zu sein. Der
eine Spukerscheinur
nes Hortes zusamm
einen funkelnden ur
den Koérper. Asmod
dieser eigenartigen
iibergab Mammon e
gen aus den Tiefen v
tete um dessen Gruf
hoéllischen Schatzkar

Mammon hat nicht zihl-
bare Zeitalter in seinem
derzeitigen Zustand ver-
bracht und sich gut damit
abgefunden. Er erfreut
sich mittlerweile an all
den Moglichkeiten, die
ihm sein Dasein
bietet. Die Kata-
komben von Er-
ebus wuchsen in
all den Jahrtausen-
den und wurden mit
Schitzen aller erdenkli-
chen Art gefiillt, die
von Mammons Koérg
Gestalt aus ihnen L
die teuflisch schén
prinzen, ein Ebenbi.

Engelskérper, welch

Erebus hingt. Wan

mit seinen Briidern

Untergebenen eine

filtig ausgewihlten Reichtiimern und trans-
portieren diese nach Nessus, damit Mam-
mon eine ganz aufle

ausbilden kann, we

den anderen Erzteufeln

zusammentrifft.
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Aufden Ebenen kennt man Mammon auch als den Unzihl-
baren, den Gierigen und die Offene Hand. Niemand anders
wire besser dazu geeignet, die Pflichten als Schatzmeister der
Holle auszuiiben, denn er kann seine Sinne in jedes noch so
kleine Kupferstiick seines immensen Hortes verlagern. Sei-
ne Gestalt hat aus ihm so etwas wie ein mathematisches Ge-
nie gemacht. So ist er in der Lage, auf der Stelle die akkurate
Summe des Reichtums, den er hiitet, besondere Gegenstin-
de sowie den Gesamtwert der Schiitze der Hélle zu nennen,
was auf einen Zahlenwert hinausliuft, der von sterblichen
Gelehrten erst noch erfunden werden muss. Allerdings be-
kommt Asmodeus als Einziger einen kompletten Bericht iiber
das Vermogen der Hélle. Mammon kann man lediglich dazu
erweichen, den Ort zu nennen, an denen sich ein bestimmter
Gegenstand befindet; vorausgesetzt, man bietet ihm einen
Ersatz von gleichem oder héherem Wert an.

Der Uater der Gier. Er sheqf jede
Miigze feim G jedes Uerlangey ist das
Seine. So [egt er eineq goldeney Pfad
iy die Batafomben der Hulle, ats depey

giemand 20 entfommen vermar.
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als auch die Armen
1d um Beistand an
mlichkeiten, sozia-
hlstand. Besonders
- und minderwer-
:gen die Aufmerk-
els und resultieren
1ss den Sterblichen
eine Miinze aus Erebus
zukommt. Durch diesen
,Glickspfennig”  fliis-
tert Mammon zu ihnen
und provoziert sie zu
immer verkommeneren
Taten, um das zu errei-
chen, wonach sie

sich sehnen.
Was aber nur
der Herr des drit-
ten Kreises selbst
weifl: Er ist unvoll-
stindig. Ein fiir seine
2. rrtgegenstand ging
ch den Mahlstrom
nmittelbare Umge-
le fithlen. Aber die-
lelstein, den Mam-
1z ansieht, schwebt
" soluter Dunkelheit.
regelmiflig Diener
Stein, fiirchtet sich
Wert des Gegen-
“a sein Fehlen eine
larstellen konnte,
welche die anderen Herr-
scher der Hélle auszu-

nutzen verstiinden.
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“Phlegethon

In diesem Reich voller physischer Krin-
kungen von erniedrigender und gewalt-
titiger Natur stellen die Brennenden Le-
gionen Phlegethons den Gegensatz von
Himmel und Hoélle bis ins kleinste De-

tail dar. Der Kreis besteht aus einer ein-

zigen offenen Mine im Fleisch eines ver-
wiisteten Gebirgszugs. Seine durch das
endlose Marschieren von Teufeln und

das hoffnungslose Scharren erschopfter
Seelen abgetragenen Hinge fallen zur
Mitte hin ab. Am Grund dieses Kilometer
tiefen Loches erhebt sich neben den Schmie-
dezitadellen, die mit ihrem Rauch alles ersticken, auch
Idolisk: der netzgleiche Freudenpalast des Erzteufels Belial.
Der Herr des vierten Kreises gilt sowohl als Befreier als auch
als Wiirter seines gepeinigten Reiches. In seinen launischen
Hinden hilt er die Wahl zwischen Unterwerfung und Lei-
den. Und wie iiberall in der Hélle ist der Tod kein Ausweg
mehr.

Jeder Weg nach Phlegethon ist eine Qual. Entweder man
klettert eine Steigung voller zerkliifteter Felsen und senk-
recht stehender Winde hinauf.Oder man liuft Gefahr, auf
dem Weg in den rauchenden Kern des Kreises hinab den
Boden unter den FiifSen zu verlieren. Rutscht man aus, so
rollt man Abhinge herunter, die mit messerscharfen Fels-
brocken und rostigen Pflanzen iibersit sind. Was von Seele
oder Scheusal iibrig bleibt, falls sie am Boden des Kreises
ankommen, ist kaum noch wiederzuerkennen. Dort unten,
wo Aschewolken die Sicht verwehren, stehen die Schmieden
des Kreises sowie Belials Palast. Sie bilden die Achse, um die
der Rest von Phlegethon seine traurigen Runden dreht. Die
Schmieden, von denen eine jede die Gréfle von mehreren
Koénigreichen der Sterblichen hat, bohren sich wie massive
eiserne Schrauben in die geschmolzene Wunde des Kreismit-
telpunkts. Sie stehen auf Pfeilern und Geriisten, ganz so als
seien diese die Beine einer bleiernen Spinne. Dort verwan-
deln sie den Schrot des Kreises in das Mehl bosartiger Waf-
fen. Sowohl die gewohnliche Bewaffnung fiir die Armeen der
Holle, als auch die unmdglich erscheinenden Geritschaften
der Erzscheusale werden hier konstruiert. Thren michtigsten
Versionen bestehen gleichsam aus Metall und aus Seelen, was
zur Erschaffung von Legierungen fiithrt, die untrennbar mit
unendlichem Leid verbunden sind. Aus dem Dunst und den
Schreien der Schmieden steigt die luftige, in sich verdrehte
Konstruktion des Idolisken empor und es kommt einem so
vor, als wire dies ein Ort friedlicher Einkehr inmitten all des
heiflen und lirmenden Wahnsinns des Kreises. Aber nichts
konnte weiter von der Wahrheit entfernt sein.

An den Hingen Phlegethons kratzen die Seelen von Ver-
ritern und den Boshaften widerspenstiges Erz mit bloflen,
blutenden Hinden aus dem geborstenen Gestein. Thre drm-
liche Ausbeute resultiert in einem stindigen Strom aus
Ger6ll und Metall, der als Staubwolke beginnt und sich zu
einer Lawine entwickelt. Diese zermalmt immer wieder die
hoffnungslosen und niedergeschlagenen Seelen, welche am
Fuf$ der Hinge die Triitmmer sortieren. An manchen Stellen
bohren sich instabile Minen in den Fels, die Heimat hasser-
fiillter Misanthropen und der rollenden Ixionwiirmer, die
Ameisenlowen dhneln. Diese Parasiten locken ihre Opfer mit
fremdartigen und doch idyllischen Illusionen an, um sich
an deren Essenz zu nihren. Uber den Kreis verteilt liegen
auch die Zitadellen von Infernalischen Herzégen. Sie ragen
jih aus gespenstischen Gesteinsformationen heraus oder

Mitten ayter deg Bregyenden
Legionen stefey sich Freqde
(ipd Scfmerz gegenifer.
Alier feiger der Uerdammten
Jerstedt es, deg Upterschied
201 hegennen.

itberblicken ihre Umgebung von bearbeiteten
Klippen herab. Die sadistischen Herzoge
organisieren die Verteilung der Waffen
von Phlegethon in die anderen Kreise und
kommandieren Legionen von Sklaven-
treibern und diabolischen Folterknech-
ten, die mit neuen Methoden schnell bei
der Hand sind, um die erbirmlichen See-

len des Kreises leiden zu lassen.
Myriaden verdorbener Orte finden sich
zwischen den bergigen Randgebieten und
den flammenden Tiefen von Phlegethon:
Die Aufgabe: Diese tiefe, abgerundete
Furche fiithrt vom Zentrum Phlegethons bis
zu einer Felsnadel am Rand des Kreises. Legen-
den besagen, dass eines der ersten in die Hélle verbannten
Wesen diese kilometertiefe Wunde verursachte. Die Knochen
jenes Titans liegen am oberen Ende der Furche, wo sie einen
massiven eisernen Findling stiitzen. Er ist so schwer wie ein
Berg und manchmal geschieht es, dass er aus seiner Position
rutscht und auf seinem donnernden Weg hinab in das Herz
Phlegethons abertausende Seelen zermalmt. Am Ende seiner
Reise beschidigt er dann immer wieder einzelne Schmieden.
Trotzdem befiehlt Belial jedes Mal, dass eine Armee aus Mil-
lionen Seelen den Findling wieder die Hinge hinauf schafft
- ein Kraftakt, fiir welchen die Verdammten Hunderte von

Jahren benétigen.

Idolisk: Belials triigerisches Paradies hallt mit den Schrei-
en seiner Liebhaber und Opfer wieder. Oft stammen sie von
ein und demselben Wesen. Die aufgeblihten Wesire des Erz-
teufels blicken von den Tiirmen des Palastes hinab auf die
Brennenden Legionen und halten nach besonders wohlge-
stalteten Seelen Ausschau, um die liisternen Launen ihres
Herren zu befriedigen. Diesen verzweifelten Wesen wird ein
Angebot gemacht: Verbringe die Ewigkeit damit, im Staub
zu scharren, oder schliefle dich den bevorzugten Sklaven des
Fiirsten an, die iiber dem Rauch und den Trinen existieren.
In dem verdrehten, skelettartigen Palast vereinen sich Hofe,
Harems und Operationsriume. Jene, die den Leiden am Bo-
den entkommen wollen, finden sich hier in einer neuen und
unter Umstinden viel schrecklicheren Hélle wieder, aus der
man ihnen nie einen Ausweg offerieren wird.

Die Musterstiicke: Die Werkstatt von Herzog Sabnach, eine
Mischung aus Bastion und Warenhaus, sitzt auf Metallstelzen
wie auf den Beinen eines Tausendfiifilers. Sie erklingt stindig
mit dumpfen Schligen von Himmern auf Fleisch. Hier sor-
gen 50 Hamatula-Legionen dafiir, dass die Entwiirfe diabo-
lischer Fantasie Realitit werden. Sie konstruieren neue Waf-
fen, todliche Fahrzeuge und Fallen, ja sogar ganze Festungen.
Jedoch arbeiten die Teufel nicht mit Metall, um die schwin-
denden Erzreserven Phlegethons nicht weiter aufzubrauchen.
Stattdessen formen sie dazu das Fleisch der Seelen, von dem
es ein unendliches Angebot gibt. Dennoch sind diese sich
windenden Kreationen nur Entwiirfe, so groflartig sie auch
sein mogen. Sind sie einmal fertig gestellt, werden sie auf den
Hingen des Kreises ausgesetzt, wo sie dann Chaos verbreiten.

Rithayn: Vor einigen tausend Jahren entdeckte eine See-
le im Schiefer von Phlegethons Hingen einen Torbogen aus
schwarzem Stahl. Jahrhunderte vergingen wihrend der Aus-
grabung und enthiillten die mit Dornen iibersite Oberfliche
einer gigantischen pyramidenihnlichen Struktur. Sie scheint
schon vor der Ankunft der Teufel in der Hélle existiert zu ha-
ben. Belial hat keine Eile, das Bauwerk freilegen zu lassen,
besucht die Ausgrabungsstitte aber trotzdem von Zeit zu Zeit,
um iiber Herkunft und Méglichkeiten der Nutzung der Pyra-
mide nachzusinnen.
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Wehial

Tu, was du willst! Dies ist das Einzige, was der kalte Belial von
seinen Untergebenen fordert. Der Herr des vierten Kreises hat
unzihlige Beinamen, darunter Der Fahle Kuss, Die Dornige
Liebkosung und Der Hurenvater. Aber er erscheint auch un-
ter anderen Namen, wie Belhor, Jouvart und Mechembuchus.
Diese Auswahl an Bezeichnungen spiegelt Belials Verinder-
lichkeit wieder, denn wenige Wesen im Multiversum reichen
an seine Fihigkeiten als Betriiger, Formwandler, Schépfer
und Verfiithrer heran. All diese Fertigkeiten benutzt er dazu,
den infernalischen Samen der Holle zu verbreiten und in sei-
ner unstillbaren Lust zu schwelgen.

Belials Ursprung liegt in Asmodeus* Versuch, vor dem Ex-
odus eine perfekte Kreatur zu erschaffen. Sie sollte eine solch
schone Gestalt besitzen, dass sie alle anderen existierenden
Wesen {iiberstrahlen wiirde. Asmodeus verstand, dass nie-
mand allein alles fiir alle darstellen konnen wiirde. Also gab
er seiner Kreation die Eigenschaft, sein Aussehen je nach Lust
und Laune derer, die sie erblickten, zu verindern. Das Ergeb-
nis war fiirchterlich und wahnsinnig:
gleicher Gestalt, mit goldenem Haar
leuchtend. Asmodeus sperrte es fiir alle
ein. Sein zweiter Versuch erhielt die I
nach eigenem Wunsch seine Gestalt zt
Dazu kam eine silberne Zunge, mit de
Wesen lernen konnte, was andere in sei
meisten begehrten und es sich dann in
verwandeln konnte. Dieses Wesen nanr

Im Laufe der Zeitalter hat Belial «
nes jeden Volkes im Multiversum ang
mehr, denn seine Gestalt unterliegt :
teuflischen Fantasie. Hat er mit andex
indert er sein Aussehen in die Gestalt
gefalle ihnen besonders. Dabei erfreu
er selbst die Diszipliniertesten unter it
Unterredungen mit seinen Gleichgest:
dings eine gespaltene Form an. Seine r«
dann finster und teuflisch, die linke v
nung eines Engels.

Belial geniefit den Respekt und de
schen Elite, da er mit die erstaunlichst
der Hoélle sein Eigen nennt. Diese Kre:
nicht nur, sich wihrend all der tausen
Existenz zu unterhalten und im Luxus :
auch das Erschaffen von michtigen W:
sowie ganzer neuer Arten von Teufeln.
begrenzten Neigung zum Dramatische
Dinge iibrig, die er erfindet, da seine
sein Interesse genauso fliichtig sind v
flerdem kann er seiner Stellung als Sch
thons wenig abgewinnen, da er diese -

Arbeit verabscheut. In letzter Zeit hat ¢
vierten Kreises jedoch vermehrt Interes
eigenen Schépfung entwickelt und v
riickzuverfolgen, welche michtige Ma
immer dafiir benutzt wurde. Er hat bereits
Asmodeus im Privaten darauf angespro-
chen. Der Fiirst der Finsternis wies ihn
jedoch ab und teilte ihm mit, er solle sich
nicht in die Angelegenheiten von Got

von unbeeindruckt setzt Belial seine
Erschaffung und Transformation ste

Er glaubt, dies geheim halten zu kénn
modeus der Ungehorsamkeit des Erzte
bisher lediglich daraufverzichtet, seine
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Zu Belials Verehrern zihlen verlassene Liebende, die Ein-
samen sowie die Schénen und die Hisslichen. Verunstaltete
bitten um Erfiillung fleischlicher Geliiste. Alternde Schén-
heiten opfern die Jugend anderer, um ihre eigene zu erhalten.
Der Herr des vierten Kreises leiht sein Ohr besonders jenen,
die wihrend fleischlicher Akte opfern oder die Kérperfliis-
sigkeiten von anderen stehlen. Sein Interesse an der materi-
ellen Ebene ist unbestindig. So antwortet er auf Anrufungs-
versuche sowohl durch Gesandte als auch durch das Schicken
eines Aspekts seiner selbst in verfithrerischer Gestalt. Sollte
er einmal auf die Ebene der Sterblichen reisen, so zwingt er
jene dazu, ihren niedersten Geliisten zu folgen, und verfiihrt
sie zu selbstzerstorerischen Taten zu seiner Befriedigung und
Erfiillung unaussprechlicher Freuden. Belial lisst bei jedem
Besuch auf der materiellen Ebene etwas von sich zuriick und
ist wahrscheinlich der Erzeuger von mehr Halb-Scheusalen
als jeder andere Teufel im Multiversum.

Der Fale Koss macht sicf alles
20 eigen, (as fewse nd reiy
ist. Er fasst Lost iy stertilichen
Herzen entstefen nd zednt immer
grafiartigere (ind erderhfere
Siinden.
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Jtuaia

Jede Liige, die auf den Ebenen ausgesprochen
wird, kondensiert als ein Tropfen Gift in
Stygia, dem fiinften Kreis der Holle. In
den iiberwucherten Siimpfen und damp-
fenden Dschungeln stehen Ruinen voller
Schimmel, halb versunkene Tempel fal-
scher Gottheiten und ganze Stidte von
Frevlern. Die Wasser Stygias vermischen
sich mit dem vergifteten Morast und bil-
den iible Moore, bevor sie in einen un-
iberschaubaren schwarzen See sickern.

In den Stumpfen Stygias wachsen die
bosartigsten Pflanzen der Ebenen, da-
runter schreckliche Unkriuter, welche
nach Dingen hungern, nach denen keine
Pflanze je ein Verlangen entwickeln diirfte.
Dazwischen kriechen allerlei Arten von Schlangen
umbher, von denen viele eine enorme Linge erreicht haben
und geradezu aufgebliht wirken. In den infernalischen Ur-
wildern verwischt der Unterschied zwischen Ranke und Vi-
per, da die Wildnis des fiinften Kreises sich mehr als gefriflig
erweist. Die Moore werden an einigen Stellen von herunter-
gekommenen, mit geborstenen Steinen gepflasterten Alleen
unterbrochen, welche Uberbleibsel von Reichen darstellen,
die niemals existiert haben. Sie werden regelmiflig von ab-
gestandenem Wasser iiberflutet. Reisende, die mutig genug
sind, sich durch die Siimpfe zu kimpfen, stoffen unweigerlich
auf tiber den Kreis verstreute Ruinen von Tempeln und Ka-
thedralen, brockelige Monumente oder eingestiirzte Burgen,
die so aussehen, als wiren sie von Riesenhand durch die Luft
geschleudert worden. Diese baufilligen Strukturen wurden
aus vielen verschiedenen Welten der Sterblichen hierher ver-
setzt und sind noch immer voller Artefakte und Kunstgegen-
stinde aus vergessenen Zeiten. Meistens handelt es sich dabei
um Figuren, Statuetten oder Abbilder von Géttern, von de-
nen niemand im Multiversum je etwas gehort hat, egal, wie
lange er schon am Leben ist. Obwohl viele dieser angeblich
heiligen Orte einfache Filschungen oder falschen Géttern
und arroganten Scheusalen gewidmet sind, gibt es hier eini-
ge Monumente von gerade entstandenen Gottheiten, welche
korrumpiert, verlassen oder vergessen wurden, weil Geryon
und seine Diener ihnen gegeniiber listerten oder hiretische
Liigen iiber sie verbreiteten. Niemand kann sagen, wie viele
wahre Glaubensrichtungen die Schlange zerstort oder ver-
dorben hat, aber in Stygia kann man ihre Heiligtiimer als
Trophien finden.

Inmitten des betiubenden Summens der Fliegen, von
Schlangen gebissen und von Giften gepeinigt, werden in Sty-
gia die Seelen von betriigerischen Heiligen, Hiretikern und
boswilligen Liignern in Marschen voller Treibsand festge-
halten oder an Biume gehingt, damit Schlangen und Geier
sich an ihren Eingeweiden laben kénnen. In der Wildnis for-
schen Osyluth nach Seelen, welche sie aus ihren Folterqua-
len reiflen, um von ihnen zu lernen. Auch foltern sie die Ver-
dammten und all jene, die sich nirrischerweise in den Kreis
wagen. So finden sie immer neue machtvolle Geheimnisse
und Liigen, mit denen sie die Lebenden quilen kénnen. Die
wichtigsten Entdeckungen der Knochenteufel bringen diese
in eine der riesigen Liigenakademien. Dies sind unheilvolle
Tempelbibliotheken, welche sich auf'seltenen trockenen Fels-
vorspriingen iiber die Stimpfe erheben. In ihnen sammeln ge-
lehrte Scheusale die wissensreichsten Seelen, indem sie deren
Korper so auseinanderziehen, dass sie lebende Schriftrollen
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bilden, auf denen die gréften Entdeckungen und Ideen der
Verstorbenen verzeichnet sind. Hier arbeiten einige
der hinterhiltigsten Geister der Holle daran, die
schlimmsten Gotteslisterungen zu entde-
cken und die verdorbensten Philosophien
zu pflegen, sodass sie diese im ganzen Mul-
tiversum in die Ohren der Verzweifelten,
Verletzlichen und schon zu Lebzeiten Ver-
dammten fliistern kénnen.

Von den erstickenden Ranken Stygias
werden eine ganze Reihe von listerlichen
Orten umschlungen, von denen hier einige
erwihnt werden sollen:

Die Bibliothek der Schwiire: In dieser
auf einem Berg gelegenen Liigenakademie
erfassen teuflische Beamte jeden Schwur
eines Sterblichen, der das Potential hat, den

Schworenden zu verdammen. Die Eintrige hier
sind bindend. Sollte jemand seinen Schwur brechen, wird
er solange nach Stygia verbannt, wie sein Eintrag in der Bi-
bliothek verbleibt. Der wichtigste Wertgegenstand der Aka-
demie ist die gedehnte Seele von Ligai Fei. Er war der erste
sterbliche Erfinder der Armbrust, jedoch fertigte er die ersten
Entwiirfe an, nachdem er seiner Frau geschworen hatte, nie-
mals wieder eine Waffe herzustellen. Dies brachte ihm sein
Schicksal in Stygia ein, wo seine Wirter Ideen fiir Zhnliche
Waffen im Multiversum verteilen. Sein gebrochenes Verspre-
chen kostet Tag fiir Tag unzihlige Leben auf Myriaden von
Ebenen und Welten.

Das Ertrunkene Imperium: Diese ,Stadt aus zerstor-
ten Tempeln und zerquetschten Kathedralen ist so grofl wie
ein ganzes Land. Sie liegt auf dem Grund der vielen triiben,
monsterverseuchten und moorigen Seen. Die Stadt wurde
Stiick fiir Stiick von Geryon selbst erschaffen und dient ihm
als versunkener Friedhof von Monumenten toter Gottheiten
und solcher, die niemals existierten. Die Michte, welche man
einst in den Heiligtiimern vorfinden konnte, sind lingst
entschwunden. Aber jene Artefakte und Schitze, die von ih-
ren Anhingern gesammelt wurden, liegen noch immer in
den Tiefen. Einige von ihnen enthalten Magie oder Wissen,
dass man verloren geglaubt oder noch nicht entdeckt hat. Die
Schlange Geryon lebt in dieser listerlichen Metropole und
durchsucht seine Sammlung nach etwas, von dem nur er al-
leine weif3.

Ihyssige: Ein merkwiirdiger, weifler Monolith erhebt
sich aus einem abgestandenen Teich voller blutroter Algen.
Schimmel befillt ihn nicht und kein Fleck verunstaltet seine
leuchtend elfenbeinfarbene Oberfliche. Die einzigen Zeichen
auf diesem unwirklich alten Stein sind die Buchstaben ,I-H-
Y-S-S-I-G-E“ Jeder, der sie betrachtet, versteht sie sofort, egal
welche Sprachen er spricht.

Der Palast der Verblendungen: Herzog Crocell, die Lin-
dernde Siinde, hat diese Ruine einer Villa, welche mit von
Parasiten befallenem Schlamm geflutet ist, in eine befremd-
liche Galerie verwandelt. Der Herzog mit den schuppigen
Fliigeln sammelt hier Texte in Sprachen, die kein Wesen je
gesprochen hat, und Kunst, welche die Szenerie von Albtriu-
men darstellt. Er glaubt, dass im Wahnsinn der Sterblichen
ein geheimnisvolles Muster zu finden sei. Jahrhunderte des
Studiums seiner Sammlung hat Crocell ein erstaunliches,
mit Metaphern beladenes Sprachmuster verliehen. Die Teu-
fel seiner 48 Legionen verstehen ihn allerdings perfekt. Diese
Untergebenen suchen stindig nach neuen Stiicken fiir das
Museum, genauso wie Sterbliche, die der Herzog eingehend
untersucht.
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ryons drei Miulern entstrémen alle Liigen. Er ist einer
der korperlich beeindruckendsten der Erzteufel. Jene, die
seinen Intellekt unterschitzen, halten ihn meist fiir einen
der furchterregenden Wichter der Hélle oder einen inferna-
lischen Riesen, der aus Stygias Morast gekrochen kam. Der
Eindruck stimmt zwar, stellt aber nur einen Teil der Gefahr
dar, die von dem Wesen ausgeht, das auch als Der Liigenquell,
Die Schlange und Das Wilde Biest bekannt ist. Allein Geryons
Existenz entweiht den Willen des Multiversums und er re-
giert als Herr iiber alle Ketzerei und unmégliches Wissen.
Geryons Gestalt erhebt sich als Titan lebender Blasphemie
tiber alle anderen Erzscheusale. Er ist ein Berg aus bestiali-
schen Muskeln und besitzt das Aussehen einer Chimire. Von
seiner Hiifte abwirts windet sich der Schwanz einer enorm
groflen Python, deren vor Gift tric
sind, ganze Legionen in ihrer t6dlis
quetschen. Dariiber teilt sich der K61
Torsos unaufhaltsamer Krieger. Jec
infernalische Waffe, einen archais oder
das Horn der Liigen. Dieses Instrur t
Geryon dazu, neue Unwahrheiten :
versum zu verkiinden. Zwei der drei
gen meistens einen Helm. Einer jec
immer ein kantiges, schlangenartig
mit Reptilienaugen und einem Maul
tiger Finge.
Geryon ist ein Wesen voller Wide
Er Dbesitzt Intelligenz und Schliu
en Mengen und benutzt sie, um fi
komplizierte Liigen zu ersinnen. M
Korper kann er ganze Nationen in S
Asche legen. Die meiste Zeit verbri
mit, Stygias versunkene Stidte zu ¢
und die Seelen lange verstorbener G
foltern. Nichts erfreut ihn aber meh:
nen seiner Domine zu Staub zu zerd
versinkt regelmiflig in eine Art Wir
onen der Zukunft sieht. Seine favori;
dann damit beauftragt, jedes Murn
zeichnen. Diese Schlafperioden zei;
und Listerungen, die Linder verni
des fiinften Kreises meint, diese E
eigenen. Aber dies ist eine weitere Lt
teren Herzen glaubt er, dass er nur
fliissterungen der Hoélle selbst wiedergibt.
Trotz all seiner Betriigereien sind
versum so sicher wie das selten gege
Liigenquell weif3, dass es ohne Wahr!
ben kann. Deshalb befiehlt er seine
jeden Stein in der Hélle und der mat
hen, um die geheimsten aller Gehein
zinierendsten von ihnen verdreht er Horn
der Liigen dazu, sie den rechten Intel
er der Meinung ist, dass die iiberzeu
de durch versteckte Wahrheiten gedeihen.
Wahrheitssucher sind nirrische
welche am ehesten nach Geryons
der Liigenquell kennt sein eigene:
jede Tauschung aufdecken. Und ob
suchenden oft Dinge mitteilt, die s
sie doch meist kaum mehr als Illusi
Hoffnungen und Verdichtigungen
ihm entsagen, schwirzt er die Fokus:
um seinen Einfluss kenntlich zu machen.
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In Angelegenheiten von Interesse entsendet Geryon eine
teuflisch-infernalische Schlange oder einen Osyluth als Rat-
geber. Bestimmte Aktionen erregen seine persénliche Auf
merksamkeit: Das Opfern von Zungen, besonders die von
fithlenden Wesen sowie Erkenntniszauber, die Schlangen als
Komponenten benutzen (beispielsweise Schlangenorgane bei
der Eingeweideschau, das Verbrennen von Schlangen in der
Pyromantie oder sogar das Werfen der Tiere als Form von Rh-
abdomantie). Am Ende riskieren all jene die ihn anrufen ihre
Seele nur, um angelogen zu werden. Selbst seine wichtigsten
Diener wissen nie, ob sie in seinen Plinen nun Bauern oder
Generile darstellen.

Der Klany des oyredlichen
Horgs der Liipey dirchzieqt
fie Ehenen. Es roft
derhlendete Gelefrte nd
hetriperiscfe Filosopfen iy
die erdrlichende Umarmany
der Sehlange.
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Malebolae

Ein unendlicher Ascheregen fillt auf
Malebolge herab. Jede Flocke steht fiir ei-
nen gewaltsamen Tod auf der Ebene der
Sterblichen. Besucher sind oft erschiit-
tert angesichts der harschen Schonheit
des sechsten Kreises, wo verbrannter
Schnee dichte Wilder mit grauen Wehen
bedeckt. Auf den zweiten Blick entdeckt
man aber die Mauern und erkennt die
Wahrheit: Malebolge ist keine einfache
Wildnis, sondern zuallererst eine Zita-
delle, deren Ausmafle man nicht erfassen
kann. Der Kreis wird von Wildern, Wiisten
und Bergen iiberzogen, als wire er ein geo-
grafisches Schachbrett, auf dem jedes Kistchen so

grof$ wie ein Land ist und von stacheligen Festungsanlagen
gesiumt wird. Zusammen genommen bilden diese Grenzen
Kurtinen, welche strahlenférmig von einer titanischen zen-
tralen Struktur ausgehen. Dies sind die undurchdringlichen
Fliigel der den Kreis umspannenden gehdrnten Zitadelle des
tyrannischen Erzteufels Moloch. Zwei Reiche existieren im
Kreis: Molochs mafilose Festung, die Zitadelle Ba‘al, sowie die
ausgedehnten Bolgias: Héfe, Gruben und Gefingnisse, wel-
che von den endlosen Mauern der Zitadelle unterteilt werden.

Das unmoglich erscheinende Metallkastell der Zitadelle
Ba‘al zieht sich — je nach Betrachtungsweise - in einem ge-
zackten Netz oder riesigem Sonnenstrahlmuster durch den
Kreis und teilt ihn damit in viele kleine Dominen auf. Auf
den Mauern patrouillieren Armeen niederer Teufel, wobei je-
weils ganze Legionen fiir den Wachdienst eingeteilt werden
oder ihre Stellungen fiir einen Ausfall einnehmen. An den
Mauern selbst hingen die Seelen der Gewalttitigen und Zor-
nigen, aufgespiefit auf Dutzenden von Adamantitdornen. An
den Schnittstellen der Wehrginge befinden sich die Lager,
Grenzfesten und gigantische Wachtiirme der Infernalischen
Herzoge, die als Behausung fiir die bsartigsten und milita-
ristischsten Scheusale unter den Adligen der Hélle dienen.
Im Herz des Kreises, nahe von Molochs gefiirchteter Feste
Melqart stehen die Burgen der Herzége so dicht beieinander,
dass ihre Tiirme teilweise mit Briicken untereinander ver-
bunden sind. An den Rindern von Malebolge erheben sich
die Festungen, die zusammen als Vorhutwacht bekannt sind.
Thre Garnisonen setzen das drakonische Recht der Hélle in
den grofiten Bolgias des Kreises durch und halten grimmig
Ausschau nach méglichen Invasoren.

Man sagt, dass nur Moloch und Asmodeus genau wissen,
wie viele Bolgias es im sechsten Kreis der Hélle gibt. Diese
von Asche erstickten Reiche sind von sehr unterschiedlicher
Grofle. Die innersten nehmen vielleicht einige wenige Mor-
gen ein, wihrend jene unter der Agide der Vorhutwacht gan-
ze Welten der Sterblichen in sich aufnehmen kénnten. Die
Landschaften der Bolgias unterscheiden sich ebenfalls stark
voneinander. In vielen findet man augenscheinlich natiirli-
che Merkmale wie dichte Wilder und reiffende Fliisse. Eini-
ge sind aber extrem unwirtlich fiir Sterbliche, welche Meere
kochenden Teers, Ebenen voller monstréser Schlangen oder
gihnende Gruben ohne Boden kaum iiberleben wiirden. In
jedem dieser Gebiete werden Seelen fiir jede erdenkliche Siin-
de bestraft, wobei Tduschungen und Beleidigungen gegen das
Multiversum vorherrschen.

Malebolge dient der Holle auch als Ubungsfeld fiir ihre Ar-
meen. Moloch, der General der Hélle, hilt ein striktes Regi-
ment, unter dem die Legionen den verschiedenen Garnisonen
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zugeteilt oder auf den ausgedehnten Feldern der
Bolgias aufgestellt werden. Dort sind sie
jedoch keinesfalls untitig. Wehriibun-
gen stehen auf der Tagesordnung und
manche Tests sind sehr absonderlich. Es
kommen sogar Scheinkriege vor, um die
Fihigkeiten und die Disziplin der Legio-
nen zu stihlen. In manchen Fillen gehen
die Torturen der Soldaten sogar iiber die
Qualen der Seelen in Malebolge hinaus.
Die entsetzlichsten von ihnen werden
Molochs Lieblingstruppe zuteil, einem
Elitegeschwader bestehend aus Cornu-
gon. Einige Scheusale werden jedoch vom
Militirdienst verschont, da die meisten aus
den anderen Ebenen beschworenen Teufel aus
dem sechsten Kreis stammen.

Die Qualen und Schrecken Malebolges sind so verschie-
denartig, dass nur eine kleine Auswahl seiner trostlosen Ort-
lichkeiten hier vorgestellt werden kann:

Die Feste Melqart: Sie stellt das Herz der Zitadelle Ba‘al
und damit Malebolges dar. Thre sich auftiirmenden Befesti-
gungsanlagen reichen so hoch, dass sie im Schleier der fal-
lenden Asche verschwinden. Drinnen bewachen Legionen von
Cornugon riesige Paradeplitze, Bibliotheken voller militiri-
scher Traktate sowie Hallen, in denen fiir jede Welt, auf die je
ein Teufel seinen Fufl gesetzt hat, ohne Unterlass Strategien
ent- und verworfen werden. Dort findet man auch Molochs
detailliert ausgearbeitete Pline, jede dieser Welten zu unter-
werfen. Gigantische Kriegsmaschinen und seelenvernichten-
de Fallen verteidigen die Feste und jeden Tag kommen neue
hinzu, um der unerreichbaren teuflischen Definition von
yuneinnehmbar gerecht zu werden. Im Zentrum der Feste,
vielleicht der am Besten geschiitzte Ort in allen Ebenen, be-
findet sich ein magisches Modell der neun Kreise der Hoélle,
genannt das Auge von Ba‘al. In dieser Kammer kann Moloch
alle Legionen der Hélle und ihre Streitkrifte in den verschie-
denen Welten {iberwachen, in denen sie eingesetzt werden.
Von hier aus erreichen seine Befehle jeden Teufel tiberall, von
der grofiten teuflischen Legion bis zur gemeinsten Lemure.
Sollte das Auge von Ba‘al jemals fallen, so wiirden alle Kriege
der Hoélle im ganzen Multiversum augenblicklich gestort wer-
den. Daher gibt es wenige Ziele fiir die Streitkrifte des Him-
mels, die es mehr wert sind, erobert zu werden, als das Herz
von Ba‘al. Gleichermaflen existiert kaum etwas, was die Teufel
erbitterter beschiitzen wiirden.

Der Hof der Wiederginger: In den uralten Katakomben
unter einem mit Gribern gefiillten Bolgia liegt dieses infer-
nalische Koénigreich der Vampire. Die Altesten unter ihnen
triumen hier in ihren Jahrhunderte dauernden Schlafperio-
den, wihrend sie von sklavisch ergebenen Dienern und intri-
ganten Abkéommlingen umsorgt und bewacht werden. Unter
den Blutkrypten der Schlifer befindet sich auch die von Ru-
ithvein, dem Dritten aller Vampire.

Vholhars: Dies ist eine Festung der Vorhutwacht und steht
unter dem Befehl von Herzog Caacrinolaas, einem wahren
Schlichter. An sie grenzen drei Reiche: ein Bolgia voller ge-
pfihlter Seelen und brennender heiliger Biicher, eines beste-
hend aus dichten Koniferenwildern sowie der Mahlstrom.
Der Herzog erfreut sich daran, mit den Kommandeuren sei-
ner 36 Legionen auszureiten und die Verdammten zu jagen.
Mehrere Geschwader von Cornugon sind in der Nihe von
Vholhars stationiert. Moloch gab ihnen den Auftrag zu ver-
hindern, dass jemals eine Aschenflocke den Boden in Caacri-
nolaas‘ Domine beriihrt.
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Moloch

All jene, die in Flammen aufgehen, treten den Armeen von
Moloch bei. Der Herr des sechsten Kreises ist ein Wesen aus
siedendem Zorn und verkérpert sowohl absolute Disziplin als
auch fokussierte zerstorerische Kraft. Als General der Héllen-
armeen lisst Moloch seine infernalischen Legionen sich ohne
Ende darin iiben, die beste militirische Kraft im Multiver-
sum zu sein. Was eine Behauptung ist, die Wenige wahrhaft
bestreiten konnen. Moloch ist auch als Der Ascherne Bulle
und Der Feuergott bekannt. Er erwartet vollstindigen Gehor-
sam von seinen Untertanen, wobei er die fihigen belohnt und
die schwachen zugrunde richtet. Aber niemand iiberlebt die
Befehle des Hollengenerals lange, nicht einmal die Stirksten
aller Krieger.

Der General ist eine Verkérperung der vernichtendsten
und unmenschlichsten Gesichter des Krieges, eine Kreatur
in furchterregender, stachliger und mit dem Blut ungezihlter
Gegner verkrusteter Riistung. Seine Helm hat die Form
eines michtigen Bullenschidels und trigt ein
Paar scharfer Horner. At
prangen die abgetrennte:

Engels Imopheil, der einst
schleifen versuchte. In seir
wehrten Panzerhandschuhs
Dornenschwert Ramithaine
willige Schlachtbeil Blutlechzer
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meen der Hoélle als der pfl
gern bedeutet fiir ihn Vers
die schwichlichen, aber gr
halb treibt Moloch jene ur
in nicht enden wollende U’
gefithrte Scheinkriege. Dal
teil verzichten, sodass sei
Teufeln, anderen der Hoélle
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Multiversum angeheuert w
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Untergebenen und Herzdg
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Neben seiner Eigenscha
zerstorerischsten Krifte in
Moloch auch noch jener E
dem Bitten um Hilfe durch Sterbli-
che am ehesten auf Gehor stofien.
In zahllosen Lindern wird sein
Kult weithin akzeptiert, da
Mitglieder in Zeiten grofier Not
auf die Unterstiitzung ihres
Herrn zihlen kénnen. Wenn
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der Herr des sechsten Kreises auf der materiellen Ebene aktiv
wird, bevorzugt er es, seine Macht direkt zu manifestieren.
Was auch immer seine Anhinger benétigen: Wasser fiir ihre
Felder, Mauern fiir ihre Dorfer oder Briute, um ihre Kinder
auszutragen, Moloch sorgt dafiir — fiir einen Preis. Der Hol-
lengeneral treibt seine Bezahlung aufzwei Arten ein. Erstens
akzeptiert er Fleischopfer, nachdem seine Gaben zunichst
nicht mit einem Preis kommen. Seine wahren Anhinger
fiihren mit Hilfe grofler Brennéfen den so genannten ,Feu-
ergang” durch, wobei sie Wertgegenstinde und Tiere zu-
sammen mit ihren Nachkommen den Flammen iibergeben.
So kommt Moloch zu neuen Rekruten fiir seine Legionen. Je
grofier das Opfer, desto wertvoller sind seine folgenden Wohl-
taten. Die zweite Form der Bezahlung erweist sich als sehr viel
subtiler. Molochs Anhinger pflegen die Tradition von Feu-
erbestattungen, wodurch sie die Seelen ihrer Verstorbenen
nicht der ewigen Ruhe iibergeben, sondern diese wiederum
als Rekruten fiir Molochs Armeen oder zu einem Schicksal

als Brennstoff seiner Kriegsmaschinen verdammen.

Die (linhicen dec Acchernen Rullen weicen ale
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Cotutus

Cocytus, der siebente Kreis der Holle,
ist von einer Kilte durchzogen, die Her-
zen und Seelen gefrieren lisst. Hier ist
nichts, wie es scheint. Die Ruinen der
schlimmsten Katastrophen des Mul-
tiversums und seiner wunderbarsten
Enttiuschungen liegen hier, eingefroren
in Meeren aus Schmerz und Gletschern
vollstindiger Verzweiflung. Auf dem
Eis zittern die Seelen von Verritern und
grausamen Ehrgeizigen. Sie fithren ent-
weder von Qualen erfiillte Existenzen
oder sind ohne Hoffnung, jemals befreit
zu werden, im Eis eingeschlossen. Selbst
der Fiirst des Kreises leidet am Triibsinn, der
in Cocytus vorherrscht. Er ist ein verblendetes Wesen

und die Wahrheit hilt nur unendliches Leid fiir ihn bereit.

Der siebente Kreis der Holle weist eine Landschaft auf,
deren Hirten jenseits aller sterblicher Vorstellungskraft und
jedes natiirlichen Extrems liegen. Der Grofiteil des Kreises
erstarrt im Frost. Einige Regionen sind nur auf ewig in den
Klauen des Winters gefangen. In anderen jedoch ist die Kilte
so schlimm, dass Adamantit spréde wird, Worte sofort ge-
frieren, wenn man sie ausspricht und lebendes Fleisch zer-
bricht. Auflerdem gibt es hier kein Land, denn der Kreis ist
bedeckt von Gletschern grof§ wie Kontinente, die auf einem
eisig schwarzen Ozean treiben. Damit unvereinbar sind die
Berge, welche durch das Reich wandern, ihre Gipfel zu ra-
siermesserscharfen Spitzen gefeilt. Selbst Vulkane brechen
regelmiflig durch das Eis. Einige von ihnen spucken Magma,
andere sind mit dem Gegenteil geflutet: Fliissigkeiten so kalt,
dass sie blitzschnell alles erstarren lassen, was ihnen zu nahe
kommt. Diese Vulkane sind unwidersprochen tédlich, erlau-
ben aber, dass sich etwas Leben im Kreis erhalten kann. Thre
Hitze und die pyroklastischen Stréme sorgen fiir bewohnbare
Tiler und passierbare Wege in Regionen, deren Kilte norma-
lerweise nicht zu ertragen ist. In den Tilern dringen sich Ge-
meinden enttiuschter Seelen, Lager teuflischer Elitetruppen
sowie komplette in Eis erstarrte Stidte und Burgen. Es waren
einst wundervolle Orte, aber nun sind sie fiir immer starr
und stumm. Wenn man solche Phinomene wie das Schweben
riesiger Inseln aus Eiszapfen tiber die Oberflichen von Glet-
schern betrachtet, wird einem klar, dass die licherlichen phy-
sikalischen Gesetze der Sterblichen im siebenten Kreis keine
Giiltigkeit besitzen. Auch wiiten Stiirme von Eissplittern, die
einem das Fleisch von den Knochen frisen und Winde, welche
fihig sind, Riesen von den Beinen zu fegen, iiber Cocytus und
verwehren jedem, sich in die Luft zu erheben oder die Hoff-
nung auf ein Entkommen.

Dennoch ist der siebente Kreis nicht ganz ohne Leben.
Man muss nur auf das Eis zu seinen Fiiflen achten, um die
Seelen derer ohne Gnade und jener mit zerstérerischem
Ehrgeiz zu finden. Ganze Ebenen bestehen aus den frostigen
Zellen dieser Verdammten. Wisagatcak — schnelle, spinne-
nihnliche Scheusale auf sechs Beinen — verstecken sich in
Rissen und Ruinen und fliistern Geschichten voller Liigen
und Verzweiflung in die Ohren von Reisenden. Und unter
den Gletschermassen winden sich wahnsinnig gewordene
Leviathane, gigantische Schrecken, von denen nur in diabo-
lischen Schriften die Rede ist. Alle paar hundert Jahre mag
man Zeuge solcher Ereignisse werden, wie dem Zerschmet-
tern einer Stadt durch eine Bergspitze oder dem Anblick
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eines starrenden Auges, welches groff wie ein
Wirbelsturm durch das Eis hinaus spiht.
Einige der gefihrlichsten Teufel der
Holle tummeln sich auf Cocytus. Moloch
entsendet Cornugon, die sich auf Male-
bolge bewiesen haben, hierher ins Exil,
wo kleine Gruppen von ihnen weitere tau-
send Jahre ihren Ubungen nachgehen. Die
Uberlebenden steigen dann in den Rang
eines Malebranche auf. In unfassbaren, ge-
frorenen Einsiedeleien, die zwischen den
Gipfeln und Gletschern des Reiches ver-
streut liegen, arbeiten Gelugon, die hin-
terhiltigen Strategen der infernalischen
Armeen, an den ruchlosesten Plinen, die
das Multiversum je gesehen hat. Nur wenige
Infernalische Herzége machen Cocytus zu ihrer
Heimstatt, was mehr Baalzebuls Temperament geschul-
det ist, als den Umweltbedingungen. Jene, die beides aushal-
ten konnen, zihlen zu den grausamsten, radikalsten und ei-
gensten Kopfen der Hoélle.

Wenig iiberlebt in den Eisstiirmen und Gletschern von
Cocytus, aber der siebente Kreis der Holle ist alles andere
als leer:

Betzebbul: Das ,Luftige Haus" von Erzteufel Baalzebul
erhebt sich aus einer eisigen Akropolis, die iiber einer aus-
gedehnten Ebene aus aschegeschwirztem Eis und halb erfro-
renen Seelen schwebt. Baalzebul sieht den Ort als Zentrum
seines Reiches an und hat die gesamte Zitadellenstadt mittels
massiver Ketten im Eis verankert, damit sich dieser Umstand
auch nicht indert. Alle, die eine Audienz beim Herrn der Flie-
gen wiinschen, miissen zunichst diese titanischen und triige-
rischen Bande emporklettern. Auf dem fliegenden Gletscher
erspihen sie dann ein grimmiges Paradies aus Siulengin-
gen, hingenden Kléstern und monumentalen Altiren. Hier
herrscht ewig wihrender magischer Herbst. Die leuchtenden
Hallen und luxuriésen Heiligtiimer von Baalzebuls Hof sind
seiner verderbten Herrlichkeit geweiht und erinnern an eine
pervertierte Kathedrale, welche Schreine voller von Fliegen
umschwirmter Opfergaben und Apsiden in sich birgt, die
eher Latrinen gleichen. In den luftigen Héhen von Betzebbuls
zentralem Turm befindet sich der Thronsaal Baalzebuls. Hier
lief§ er den gepeinigten Leichnam des vergessenen Gottes Az-
hia anketten und aufhingen, damit sich die unzihligen Flie-
gen, aus denen der Erzteufel besteht, an ihm laben kénnen.

Der Siulenwald: Ein Wald aus von unten nach oben wach-
senden Eiszapfen bedeckt eine uferlose Ebene und angren-
zende Berghinge in Cocytus. In jedem Zapfen schwimmt ein
beriichtigter Saboteur oder Verriter - eben solche Sterbliche,
welche die materielle Ebene ungezihlter Wunder beraubt ha-
ben. Am Rand des Feldes steht ein Turm aus gefrorenem Blut,
die stinkende Heimstatt von Herzog Vassago und seinen 26
Legionen. Der drachenihnliche Herzog kann im Blut Vergan-
genheit und Zukunft erblicken und spricht zu jenen, die ihn
deswegen besuchen, oft in Ritseln.

Tichaim: Diese erbirmliche Gemeinde ist ein Dorf von
verdammten Seelen und im Kreis gefangener Reisender. Die
Einwohner hausen in einfachen Hiitten oder gar Léchern im
Eis, welche sie kaum vor den vorherrschenden Temperaturen
schiitzen. Trotzdem fiihren sie gréfitenteils ein friedvolles Le-
ben, flirchten aber das naheliegende Lager voller Cornugon.
Einmal im Jahr marschieren die Teufel in den Ort und ver-
langen ein Opfer. Kénnen sich die Dérfler nicht entscheiden,
nehmen sie 10 von ihnen mit.
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Waaksebul

Wenige Wesen in der Hoélle hassen die Himmel mehr als
Baalzebul. Der Herr des siebenten Kreises war einmal eine
Kreatur von leuchtender Gestalt und der unumstrittene Favo-
rit von Asmodeus. Jetzt ist er nur noch voller befleckter Herr-
lichkeit und verletztem Stolz. Zwar gilt er immer noch als
einer der michtigsten Fiirsten der Holle, aber Jahrtausende
erfiillt mit Enttiuschungen und Gewalt haben ihn zu einem
Wesen gemacht, das durch absolute Arroganz und schneiden-
de Eifersucht geprigt ist. Baalzebul ist auch unter den Bein-
amen Der Herr der Fliegen, Der Hollenengel und Der Weifie
Sohn bekannt. Er suhlt sich in leeren Siegen und sein Blick
fallt voller Neid auf'die Gaben anderer, wihrend er einem Ge-
burtsrecht nachjagt, des niemals das seine war.
Baalzebul ist eines der ersten Wesen,

welc ot-
ter &
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Asmodeus’
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fiir ihn geschaffenes Reich Cocytus und nahm dort seinen
Thron ein.

Obwohl ihn Asmodeus vor langer, langer Zeit verwandel-
te, trauert Baalzebul noch immer der wunderschénen Ge-
stalt nach, in der er geboren wurde. Die Beziehung zu seinem
Meister ist komplexe, aber auch sehr einseitig. Baalzebul hasst
ihn inniglich, will aber auch immer wieder beweisen, dass er
die beste Schopfung des Herrn der Hoélle ist. Asmodeus weif
um das Dilemma seines Untergebenen und hat immer ein
Auge auf dessen Machenschaften. Dennoch interessieren ihn
Baalzebuls Rachefantasien und Versuche nicht, seine Gunst
zu erlangen. Allerdings fiihren die ungestiimen Aktionen des
Herrn der Fliegen zu sehr viel unterhaltsameren Resultaten
als jene von Asmodeus’ stabileren Dienern.

Baalzebul regiert Cocytus nicht so, wie es ist, sondern als

das Reich, von dem er denkt, wie es sein
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nicht mehr getan, als ich von dir erwartete.
Aber wenn du glaubst, du seist der Herr iiber
Viele, dann sei es so.“ Mit diesen Worten entriss
Asmodeus Baalzebul dessen grofiartige Gestalt
und verschmolz ihn anstatt dessen mit Millionen
beiflender und stechender Fliegen. Entsetzt und ver-
ingstigt floh der neue Herr der Fliegen zuriick in sein

ihn gegen sich aufzubringen.

Solche Uberlegungen stammen

nicht daher, dass sie denken, sie

seien ihm etwas schuldig. Die Erz-

teufel haben vielmehr Angst vor

seiner legendiren Macht und davor,

dass er wihrend ihrer Ausbildung

ihre Schwichen erkannt haben kénnte.
Baalzebul hat den Ruf, grofles Wissen
iiber die Magie zu besitzen. Daher erflehen

ten sowie jene, die Vergeltung suchen. Um die

gieren. Baalzebul will davon iiberzeugt wer-
den, dass sie ihn wahrhaftig und vollstindig

such zunichte macht. Falls Baalzebul auf

der materiellen Ebene aktiv werden mochte,
entsendet er fiir gewohnlich eine einzelne Fliege,
welche Geheimnisse dunkler Magie oder Ratschli-
ge tiefster Tyrannei in das Ohr seines Bittstellers
fliistert. Manchmal schickt er auch einen Gelugon
oder sogar eine Manifestation seiner Selbst (ent-
weder in seiner eigenen Gestalt oder als riesige in-

len, vollkommen eingeschiichtert sind. Am Ende dient
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Caina

Alles in Caina existiert in bren-
nender Nacht. Der Kreis ist eine
uferlose Weite aus bodenlosen
Griben, aus der diirre Pfeiler
emporragen. Dieser Abgrund

wird von verrostenden Brii-
cken und titanischen Ketten tiber-
spannt, von denen Kifige und gan-
ze Kerker herab hingen. Sie schwan-
ken und knarren in den mit Asche durchsetzten Winden,
welche durch das Gewirr jaulen. Die Geriusche iiberténen die
Schreie der Seelen, die ihre Verdammnis wahrlich verdient
haben. Der gefliigelte Thron des Erzteufels Mephistopheles
— im wahrsten Sinne des Wortes ein Kind der Hélle selbst —
steht hier inmitten eines festungsartigen Knoten aus Ketten,
Nigeln und fantastischen Tiirmen.

Heifle, scheuernde Winde jagen ohne Unterlass durch
Caina, als ob sie von einem gewaltigen, aber unsichtbaren
Scheiterhaufen angefacht wurden. Sie fegen Wellen sengen-
der Asche und scharfkantigem Rost iiber die kiimmerliche
Menge Land im Kreis und breiten kraftlose, schwarze Wolken
am Himmel aus, welche wirken, als wiren sie mit Glut ge-
sdumt. Darunter erstreckt sich eine weite Ebene voller Stein-
monolithen, die aus einer gihnenden Leere heraus ragen. Sie
werden von manchen die Knochen der Hélle genannt und
von jedem dieser gefihrlich unsicheren SpiefSe erhebt sich
ein hoher Pfeiler. Der grofite von ihnen hat eine Oberfliche
von einem halben Kilometer, der kleinste gerade genug Platz
fiir eine einzelne, auf der Spitze gefangene Seele. Uber den
Abgriinden zwischen den Monolithen hingen Ketten, von de-
nen einige dem Zahn der Zeit zum Opfer gefallen sind. Sie
sind durchgerostet und hingen schlaffherab, wihrend die in-
takten Ketten Entfernungen von mehreren Kilometern iiber-
spannen. Anderenorts reichen uralten Briicken aus immer
schwicher werdendem Stahl tiber die Leere. Thre Rahmen die-
nen als Heim fiir sich verzweifelt festklammernde Seelen und
monstrose Geister. Drunten wartet ewiglich die Dunkelheit,
eine unfassbare Tiefe, die sich zu bewegen und sogar zu at-
men scheint, ganz so, als wire sie am Leben. Die Verdammten
von Caina wissen, dass der endlose Anblick der zusammenge-
ketteten Felsnadeln die Holle ist, und sie fiirchten, dass das,
was sich unter ihnen verbirgt, noch schlimmer sein kénnte.

Wenige niedere Teufel finden ihren Weg nach Caina, aufSer
vielleicht jenen in Diensten der infernalischen Elite des Krei-
ses. Stattdessen patrouillieren einzelne Gelugon sowie Scha-
ren von Cornugon durch die Abgriinde. Sie versuchen, den oft
genialen Gefangenen Geheimnisse zu entlocken und fithren
Ausbrecher zu ihren Leiden zuriick. Die Herzoge dieses Krei-
ses sind Mephistopheles ergeben. Thre Behausungen glei-
chen weniger den Festungen in anderen Kreisen der Holle,
sondern eher Gefingnissen, von denen viele gleich mehrere
Steinsidulen bedecken. Diese Bauten werden nach den genau-
en Vorgaben des Roten Sohns errichtet, denn der Erzteufel ist
ein obsessiver und unnachgiebiger Perfektionist.

Die Mehrheit der Erzscheusale hat zu ihren Dominen eine
Beziehung wie ein sterblicher Tyrann zu seinen Lindereien.
Bei Mephistopheles und Caina ist das anders. Der Roten Sohn
hat eine eigentiimlich anmutende empathische Verbindung
zum achten Kreis und scheint immer zu wissen, wer auf des-
sen Ketten entlang liuft und seinen Winden widersteht. Der
Erzteufel lisst mit einer Geste Siulen erstehen und fallen,

Im Netz ans Ketten Gyd Bost,
Der Hille §yochen sich erfebe,
Jedes eines Schrfenfirsten Palast,
der pie Qill dey Stirz erlehen.

Ketten zu Flocken aus Rost zerbréckeln.
Aber seine Rolle ist nicht die des Meis-
ters. Des Ofteren sitzt er auf seinem
Thron und meditiert tiber die Ei-
genarten seines Reichs, welches
ein Ort ist, das mehr einem Bru-
der denn einem Sklaven gleicht.
Nur wenige, darunter Asmodeus,
verstehen die Verbindung zwischen
dem Herrn des achten Kreises und sei-
ner Domine (und moglicherweise sogar
mit allen Kreisen der Hélle). Aber Mephistopheles’ Einsichten
und die Krifte der Ebene und deren seltene Verinderungen
haben sich in der Vergangenheit als zu wertvoll erwiesen, als
dass man sie abtun konnte.

Zwischen den Ketten Cainas verbergen sich unzihlige Ge-
fingnisse, sowohl fiir verdammte Seelen, als auch fiir die ver-
derbteren Kreationen des Multiversums:

Das Hollenfeuertestament: Mephistopheles‘ Festung und
Thron sind ein und dasselbe. Der Rote Sohn hat auf einen
iippigen Palast verzichtet und iiberwacht sein Reich von ei-
nem bergihnlichen Gipfel aus, einem Monument aus Ketten
und Kifigen, das stolz und furchterregend den Winden Cain-
as trotzt. Zahllose Héllenschlundteufel, die als Berater und
Wichter agieren, kratzen sich luxurigse Metallkammern aus
der Siule. Horden verderbter Kriegsherren, Massenméorder
und Erfinder von Instrumenten der Massenvernichtung sind
hier gefangen und sprechen ohne Unterlass iiber das Bése,
dass sie in ihren Leben begangen haben. Am obersten Ende
formt sich die Siule in einen Thron aus brennenden Schwin-
gen und scharfsinnigen Schideln - ein Gipfel inmitten eines
flammenden Mahlstroms, von dem Mephistopheles angibt,
dass er von hier aus das Aufstdhnen und die Schreie der Hélle
selbst vernimmt.

Lasraspan: Die Gefingnis-Festung von Herzog Haborym
erstreckt sich fast iiber 13 Kilometer. Sie bildet eine mit Ei-
sen bedeckte Strafle, welche mit Zellen fiir Wesen gesidumt ist,
die sowohl bose als auch enorm groff sind. Der dreikopfige
Herzog bildet sich etwas darauf ein, dass er die Geister ei-
niger der grofiten, michtigsten und bosartigsten Wesen ver-
wahrt, die jemals gelebt haben. Darunter sind der legendire
Frostriese Iggird Eiskiefer, die fruchtbare Trollmutter, der
schlaue Titan Rhysphano und der rebellische bleiche Hol-
lenschlund Khyedkhyed. Die 26 Legionen von Herzog Ha-
borym bestehen aus Knochenteufelinquisitoren und halten
immerwihrend Wacht iiber die Gefangenen. Sie binden sie
sowohl mit schweren Fesseln als auch mit Worten unwigbarer
Hoffnungslosigkeit.

Der Staubbringer: Diese geistreiche Schépfung, geschmie-
det von den schlausten Kopfen aller Daimonen, stellt eine
lebende Kriegsmaschine dar. Sie soll die Macht besitzen,
Nationen zu zerstéren und die angeblich unerschiitterlichen
Fesseln der Zeit zu verzerren. Die titanische, zyklopengleiche
Abscheulichkeit wurde nur einmal auf der materiellen Ebene
benutzt, um ein Imperium in Triimmer zu verwandeln, bevor
seine eigentliche Zeit gekommen war. Asmodeus’ Wut dar-
iiber, dass die Gesetze des Multiversums so missachtet wor-
den waren, fithrte dazu, dass er den Staubbringer und seine
daimonischen Legionen persénlich in die Gruben von Caina
warf. Die Weltuntergangsmaschine fiel jedoch nicht, sondern
verhedderte sich in den Ketten des Kreises. Und so liegt sie
hier schon ganze Zeitalter lang, unbeschreiblich tédlich und
immer am Rande des Abgrunds hingend.
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WMepbistopbeles

Mephistopheles bietet jenen die Welt an, die bereit sind, sei-
nen Preis zu bezahlen. Er ist der Seneschall der Holle und
der Menschen Verbiindeter. Der Herr des achten Kreises ver-
spricht alles und besitzt sowohl Magie als auch Ressourcen,
um einem Sterblichen so gut wie jede Gunst zu gewihren.
Aber unter die grofiten Wiinsche sit Mephistopheles den Sa-
men der Verdammnis und besiegelt jeden Vertrag mit sterb-
lichem Blut. Jedes Geschift endet damit, dass er reicher an
Seelen ist als zuvor. Man nennt ihn den Teufelskonig, den
Roten Sohn und den Seelenhindler. Man kann den tédlichen
Versuchungen und der feurigen Rhetorik des eifrigsten Apo-
stels der Holle nur schwer widerstehen.

Gleich nach seiner Ankunft in der Hélle machte sich As-
modeus daran zu lernen, mit welcher Art Land er es zu tun
hatte. Wihrend er seine neue Domiine erforschte, entriss er
dem Grund die verbrannte Erde und formte sie zu einem We-
sen bestehend aus Asche und Hollenfeuer. Seine Schépfung
nannte er Mephistopheles. Der erstgeborene Teufel
wusste sofort um den Willen der Grube und
teilte Asmodeus mit, dass sie ihn und
seine Horden willkommen hiefle. Dabei
enthiillte er dem Fiirsten der Finsternis
jene Geheimnisse, die diesen befihigen
wiirden, sein Reich so zu ordnen und un-
einnehmbar zu machen, wie es ihm vor-
schwebte. Ungezihlte Aonen spiter dient
der Rote Sohn seinem Schopfer immer
noch bereitwillig. Seine Einsicht in alle
Bereiche der Holle erlaubt es ihm, Ver-
inderungen der Landschaft, die Genese
neuer Teufelsbruten und noch obskurere
Launen der Grube vorauszusagen.

Stolz und vor Kraft strotzend verspriiht
Mephistopheles Charisma und ist fihig, an-
dere mit einer einfachen Geste fiir sich ein-
zunehmen. Seine Haut hat die Farbe der Gl
narbten Ebenen der Hélle. Er besitzt sowohl
Horner als auch drei Fliigel, als wiire er ein ir
lar. Seine Kleidung besteht aus exotischen, m
Juwelen besetzten Roben, die er von Sterblic
hat, welche ihre Abmachungen nicht einha
Kurz gesagt, er wirkt wie der Gesandte eines
und ebenso finsteren wie fantastischen Kais¢
in gewisser Weise auch zutrifft. Seinen Fec
Adamantit namens Visineir ist niemals weit vc
fernt. Den Legenden nach soll dieser vom Dr
Dahak selbst aus der Grube von Nessus gt
worden sein.

Mephistopheles lisst alle Betriiger und Schar-
latane weit hinter sich. Er duflert selten ein hartes
Wort, geniefit es aber, die Dummen von Angesicht
zu Angesicht zu beleidigen und Krinkungen hinter
einem Schleier von Komplimenten zu verbergen.
In Beratungen mit den anderen Erzteufeln spielt
der Rote Sohn ein gewitztes politisches Spiel. Ex
sieht Dispater als Verbiindeten an und hilt oft
Barbatos’ und Geryons Worte fiir befremdlich
weise. Aber er erfreut sich an den Gelegenheiten,
zu denen er Baalzebul und Moloch verspotten kann.
Zwar wiirde er nie gegen seine Mitherrsche
dennoch haben diese Nadelstiche ihm schon
eine Zurechtweisung von Asmodeus eingebr
ne Eloquenz und dramatischen Bitten um
haben ihn bisher vor hirteren Strafen bew
phistopheles’ grausamer Hinterhiltigkeit v

Die Worte des Rotey Sufys
sid das Versprechey der
Hille. Und mit jeder siliernen
Uersicfentyy versammely sich
die Masseq, Gm sich oy ifrey
Seelen 20 hefreie.
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dass kein anderer die Launen der Hoélle besser lesen kann als
der Teufelskénig, und der Rote Sohn ist wahrscheinlich dass
einzige existierende Wesen, das erkennen kann, wenn Asmo-
deus liigt. Der Herrscher der Holle ignoriert ganz einfach die
Schmeicheleien aus Mephistopheles* Mund und nimmt die
listigen Ratschlige wahr, die sich darunter verstecken.

Der Rote Sohn verabscheut die Einwohner der materiellen
Ebene. Fiir ihn sind Sterbliche nur Nahrung fiir die Hélle. So
sucht er stindig nach Seelen, um den Hunger seines Vaters
Asmodeus und seiner Mutter Hélle zu stillen. Da Mephisto-
pheles sehr viel wert auf seine schlauen und entzweienden
Worte legt, ist es nur folgerichtig, dass er der Schépfer des
infernalischen Kontraktes war. Sterbliche glauben zwar im-
mer, dass sie den verdammenden Abmachungen irgendwie
ausweichen kénnen, aber nur wenige Seelen konnten bisher
wirklich ihre Freiheit erlangen. In Wahrheit ist ihre Hoff-
nung auf das Entkommen nicht nur fast immer vergeblich,
sondern die Gaben, welche ihnen durch den Kontrakt zuste-

hen, verdammen sie meistens schon lange, bevor Mephisto-

pheles und seine Briider ihre Schulden eintreiben
kommen. Jedenfalls hat ein volles dienst-
bereites Leben kaum eine Bedeutung fiir
ein geduldiges, unsterbliches Wesen wie
Mephistopheles. Letzten Endes nimmt
es nur den kleinsten Teil der Zeit ein, die
eine verdammte Seele damit verbringt, in
der Hoélle zu verweilen.
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Messns

Kein Reich verkérpert und widerspricht
zugleich den Tatsachen iiber die Grube
als das Herz der Holle. In Hof und Tempel
des Fiirsten der Finsternis scheint keine
Sonne und der Himmel wird nicht von
Wolken bedeckt. Nur ein weites schwarzes
Firmament mit drei einsamen, rubinro-
ten Sternen iiberspannt das zerbrochene
und von Vulkanen traktierte Gestein des
Kreises. An seinem dufleren Rand findet
man die Gerippe unvollstindiger Tempel
und Kathedralen. Aber der Rest von Nes-
sus stellt ein Monument zu Asmodeus’
Ehren dar. Hier wurden Vulkane in aus-
gedehnte und flammende, festungsihnliche
Paliste verwandelt und Abgriinde zu unheiligen
Verliesen gemacht. Darunter existieren weitere ,Kreise®,
wo die Hofe von Asmodeus in Refugien liegen, welche sogar
in den Augen Unsterblicher unméglich erscheinen. Hier ma-
nipuliert eines der bésesten Wesen im Multiversum den Weg
ganzer Welten und wartet darauf, dass seine Zeit kommt.
Nessus ist zwiegespalten. Seine Oberfliche sieht aus wie
eine Region des Elysiums, die von einer schrecklichen Kata-
strophe heimgesucht wurde. Omindse Wilder aus Asche ver-
bergen Seen und Meere voller Gift. Am Horizont erheben sich
Vulkane, welche ohne Unterlass Lava speien, die aber niemals
wieder zu Boden fillt. Im Land zeigen sich viele tiefe Spalten,
aus denen ein krinklich rotes Licht scheint. Stille hat hier alle
Dinge fest in ihrem Griff; ausgeldst durch ein Gefiihl der Ver-
zweiflung, welches so stark ist, dass es jeden Ton unterdriickt.
Ein Wispern erscheint einem hier so laut wie ein Schrei. Ne-
ben der korrumpierten Natur stehen die Bauwerke von Teu-
feln und Verdammten. Mit den Schideln von Fiirsten gepflas-
terte Straflen fithren zwischen Palisten hindurch, welche
entweder unterirdisch oder durch Bogenginge miteinander
verbunden sind. In Nessus unterscheidet wenig zwischen Ter-
rain und Tempel, da Armeen versklavter Seelen grofie Linde-
reien und ganze Bergketten mit kunstvollen und furchterre-
genden Fassaden, Siulen, Schreinen und Statuen geschmiickt
haben - alles im Namen von Asmodeus. Monumente in allen
vorstellbaren Stilen ragen in den Himmel. Viele von ihnen
wurden aus sich windendem Seelenfleisch errichtet. Ihre
Fresken zeigen Liigen iiber die Vergangenheit des Erzteufels
und verdorbene Versprechen fiir eine hoffnungslose Zukunft.
Unter der Oberfliche liegen wie die Katakomben einer got-
teslisterlichen Kathedrale Asmodeus’ Hofe. Siulenhallen mit
fiirchterlichen Skulpturen und Abbildungen von Dingen, die
nie jemand zu Gesicht bekommen sollte, wurden tief in die
Eingeweide der Holle gegraben. Hier arbeiten die Infernali-
schen Herzoge, welche Asmodeus sich als Haustiere hilt, in
unvorstellbar groflen und perversen Arbeitshiusern. Diese
Orte unheiligen Fleifes sind teils Skriptorien und Bibliothe-
ken, teils arkane Laboratorien und riesige Altire. Die Herzoge
miissen dafiir auf den Luxus verzichten, den ihre Artgenossen
in den anderen Kreisen kennen. Einige von ihnen arbeiten
mit Gelugon und Héllenschlundteufeln als Mitverschwérern
an Plinen, die ganze Nationen zu Grunde gehen lassen und
Welten der Sterblichen korrumpieren kénnen. Die Ziele ande-
rer Herzoge sind zielgerichteter Natur. Sie manipulieren die
Visionen von Sehern und die Triume von Verriickten. Zahl-
lose Imps flattern in Schwirmen durch Nessus, eifrig darauf

Das Herz der Hille ist
Hein (ie Tempel des
Flirstey der Figsterpis,
ein fetzenisces Paradies
durgefmer Kurrdption Gyd
elliger Verzeiflony.

bedacht, die Worte ihrer Meister zu den Ohren von
Sterblichen zu tragen, die auf der materi-
ellen Ebene bereits sehnsiichtig darauf
warten. Auch wandeln hier gefallene En-
gel, schwarzfliigelige Erinnyen und noch
michtigere Herolde, welche die Wahrheit
von Asmodeus’ Vision erkannt und den

Himmeln entsagt haben.

Seelen finden nur in geringer Zahl ih-
ren Weg nach Nessus und werden dann
von den Teufeln weitgehend ignoriert. So
gut wie alle der Verdammten wurden von
Asmodeus personlich ausgesucht, weil sie
zu Lebzeiten sein Interesse weckten oder
ihm niitzlich waren. Die besten von ihnen

kénnen daraufhoffen, ihm als Anachoreten
in eigenen Kléstern oder Tempeln zu dienen.
Die meisten befindet man jedoch fiir unwiirdig. Sie
werden den anderen Erzteufeln zur freien Verfiigung angebo-
ten. Andere in den neunten Kreis verdammte Seelen spiegeln
die Abscheu Asmodeus‘ vor der Sterblichkeit wider und erwei-
sen sich als die schlimmsten aller dort lebenden Wesen. Da-
runter sind Seelen gefallener und gescheiterter Helden ebes-
no, wie Kénige, die sich zu Tyrannen entwickelten, mutige
Anfiihrer, die getestet und fiir ungeeignet befunden wurden,
als auch falsche Koryphien. Diese Seelen wandern niederge-
schlagen in der Wildnis umher, wo sie in ihren Leiden ver-
sinken und von persénlichen Quilgeistern gepeinigt werden.

Das Auge des Konzils: Wenn Asmodeus seine Erzteufel zu
Beratungen herbeiruft, dann treffen sie sich in dieser mit
dunklen Statuen geschmiickten Kammer. Um den massiven
Hollenfeuerthron des Fiirsten der Finsternis kreisen acht
Sessel aus Salz und eine Insel aus Glas. Unter den flammen-
den Siegeln der teuflischen Elite befindet sich ein Abgrund
ohne Boden, eine Grube absoluter Finsternis, in der man die
kaum im Zaum zu haltende Niedertracht der Hélle fithlen
kann. Aus diesem Abgrund kann Asmodeus nach eigenem
Wunsch jede Art von Bild oder Illusion beschworen. Das Glei-
che gilt fiir jeden Fetzen Informationen in den Kopfen seiner
ungezihlten Anhinger. Die wenigen Wesen, die vor den ver-
sammelten Erzscheusalen sprechen durften und es iiberleb-
ten, erzihlen auch von einem Phinomen genannt das Auge
der Holle, einer urtiimlichen und fremdartigen Wesenheit,
die sich in der unmdoglichen Tiefe unter der Ratskammer be-
finden soll.

Die Totenbahre: Wenn die Holle wirklich ein Herz besitzt,
dann liegt es hier, im persénlichen Heiligtum, Schrein und
Thron von Asmodeus. Zahllose Geriichte und Geschichten
ranken sich um diese riesige, auflerdimensionale Halle, da
noch keine Kreatur aufler dem Herrscher der Hoélle einen
Blick hineinwerfen konnte. Manche sagen, es sei ein grofes,
kugelrundes Reich, in dem Asmodeus ein perfektes Paradies
fiir sich geschaffen hat. Einige der Erzteufel sprechen hinter
vorgehaltener Hand davon, dass ihr Herr dort die leuchten-
den Gebeine seines ermordeten Bruders Thys aufbahrte. Und
wieder andere befiirchten, dass der Fiirst der Finsternis dort
an seinem ultimativ bosartigem Werk arbeite - an der grof3-
ten Siinde, welche das Multiversum je gesehen habe. Sollten
die anderen Gotter es entdecken, wiirden alle Kreaturen der
Wirklichkeit sich gegen ihn erheben. Alle Spekulationen sind
jedoch vergeblich, denn wenn jemand Geheimnisse bewah-
ren kann, gerade seine eigenen, dann ist es Asmodeus.
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QAsmodens

Asmodeus regiert die Hoélle unangefochten als Kaiser und als
Gott der Verdammten. Er ist das michtigste Wesen in dem
infernalischen Reich. Selbst die anderen Gottheiten, die in
der Grube residieren, tun dies nur mit seiner Erlaubnis. Die
ganze Holle dient dem Fiirsten der Finsternis als Festung, in
der jeder Kreis als weitere Schanze zwischen seinem Palast

in Nessus und einem Multiversum angelegt wurde,
welches nach Ordnung zu rufen scheint. As-

modeus ist der gefiirchtetste Feind aller
Freiheit und des Mutes der Vélker des
Multiversums. Dennoch sind seine Pline
der sicherste Weg zu einem unerbittli-
chen, aber ewigen Frieden.

Asmodeus kann zwar jede Gestalt an-
nehmen, die er méchte, aber in den Dar-
stellungen seiner Religion und den Visio-
nen der Gliubigen erscheint er als hoch-
gewachsener, muskulos
Haut, dunklem Haar,

Hornern, Hufen statt
arroganten Gesicht. N

dies nun die wahre Fo

ist, oder nur eine E1
welche er fiir seine Anhin-
ger annimmt. Einige Legen-
den sprechen von einer an-
deren Gestalt, einer, die eine
ohne Unterlass blutenc

trigt, welche Asmodeus in sei-
nem letzten Gefecht mit Thys
davontrug. Aber wenn je eine
Seele den Fiirsten so erblickt
haben sollte, dann wurde ihr
nie erlaubt, Nessus wieder
zu verlassen.

Einmal alle 13 Jahre - in
Ausnahmefillen auch
das Schicksal oder er selbst es
will — ruft Asmodeus seine
acht Erzteufel zusammen.

Dabei und auch bei allen
sonstigen Gelegenheiten
sieht man ihn nie ohne das
Symbol seiner Herrschaft,
den Erzstern. Dieses Artefakt
wurde schon vor dem Exodus
geschmiedet und trigi

chen. Meistens erscheint es als
Stab, Streitkolben oder

aus flammendem Rubin.

Asmodeus’ Geduld wie seine
Arroganz kennen kein
zen und er ist iiber jeden Zwei-
fel erhaben. Er weifs, dass die
Geschicke des Multiversums
sich irgendwann indern
werden. Die jungen Goti
solch eine Anziehungs
die Seelen der Sterblichen aus-
iiben, werden vergehen oder
weiterziehen.  Moralvorstel-
lungen werden sich v
und ihm zu seiner rec]
nen Position verhelfen.
und so wird es wieder sein.
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Den Fiirsten der Finsternis kennt man auch fiir seine wiisten
Wutanfille. Dennoch dient ihm sein Zorn nur als Werkzeug, um

lie ganze Hille richtet sich
pach seigen Willey, alle

Tenfel folgen seinen Lainey
fyd jede Seele fircfret
seinen Blich. Er ist der
Flirst der Figstergis (o

seine Leit Qird hald fommen.

Furcht in anderen zu erwecken, denn wenige Dinge haben ihn
in den letzten Jahrtausenden wirklich in Rage versetzt. Und nie-
mand kennt die wahrhaftige Wut des Fiirsten, da er ein Meister
der Disziplin ist. Trotzdem lernen jene, die ihm im Wege ste-
hen, dass man im Leben und auch danach unvorstellbare Qua-
len erleiden kann. Gegeniiber den Erzteufeln und anderen
machtvollen Untergebenen verhilt Asmodeus sich

kaltherzig aber verntinftig. Er ist immerhin
ein Wesen von unermesslicher Erfahrung
und Intelligenz, sodass er selbst bei Se-
kundenentscheidungen ein Thema von
allen Seiten betrachtet und seine Optionen
sorgfiltig abwigt. Hat Asmodeus seine
Befehle erst einmal ausgesprochen, sind
Versuche ihn umzustimmen vergeblich.
Er verlangt absoluten Gehorsam. Und da
er einen gewaltigen Intellekt besitzt, kann
X 1 Motive dort erkennen,
sen scheint. Man erzihlt
sich *  mn, dass der Fiirstider
s daran beteiligt war, den
thren Platz zuzuweisen,
imensetzung aller leben-
den Wesen zu bestimmen und
die Gesetze der Physik festzule-
modeus paart all seinen
~ an, sein Genie und seine
Leidenschaft mit einer flinken
d einem gewinnenden
elbst die wohlmeinends-
“eiten haben wenigstens
nen Rat gesucht und er-
nach, dass der Herrscher
" ein Monster ist, sondern
smatisches, verniinfti-
Wesen. Er steht all dem
ie glauben, verdient aber
erkennung.

Obwohl er den Kreaturen der
n Ebene Macht und
ke verleiht, verachtet
Asmodeus die Sterblichen. Na-
- ©Onnen seine Gliubigen
" fiir ihn sein, wenn sie
asche in die Tat umset-
das bedeutet nicht, dass
er auch nur einem von ihnen so
etwas wie Zuneigung entgegen
bringt. Kurz nach ihrer Er-
~ g ruinierten die Sterb-
“ie perfekte Ordnung im
frithen Multiversum. Sie siten
< 1d Unordnung in den
nd nihrten die zerstore-
Krifte der Wirklichkeit.
~ tGétter erster und grof3-
ese ungeziigelten Wesen
“inge ein Pesthauch fiir
z sein, bis man sie aus-
~ r grundlegend iiberar-
" icklicherweise unterhilt
s unzihlige Pline, wel-
5 Ziel haben. Sie laufen
Hunderten von Jahren.

Und sie funktionieren.
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eufel sind Wesen absoluter und gnadenloser Ordnung, die

Begriffe wie Barmherzigkeit, Moral oder Willensfreiheit

nicht kennen. Thr verdorbenes Dasein — vom abstofSends-
ten Lemuren bis hin zum tédlichsten Infernalischen Herzog
— dient nur einem Zweck: dem Verbreiten der héllischen Ge-
setze auf allen Ebenen. Wo sie erfolgreich sind, verwandeln
sich Welten in verwiistete Sklavenreiche, eine Mischung aus
Kerker und Schlachthaus, wo die Seelen der Sterblichen die
infernalische Kriegsmaschinerie antreiben und man den
grimmigen Majestiten der Gotterscheusale huldigt. Wo sie
scheitern, schleichen sich Fiihler der Versuchung iiber subtile
Korruption und blasphemische Unterwanderung in die Képfe
schwacher sterblicher Wesen und pflastern so die Strafle der
Verdammnis fiir die rastlosen Armeen der Hélle.

In der Grube gelten die iltesten Wahrheiten des Multiver-
sums und der Wille von Asmodeus. Zahnrider greifen inein-
ander und Klassen existieren in Hierarchien, sodass alle Die-
ner des Fiirsten der Finsternis ihren Platz und ihre Pflichten
kennen, die ihr Herr ihnen abverlangt. Zwar wirken grofie
Teile der Holle, als ob in ihnen das pure Chaos herrscht, da
dort wilde Bestien hausen und die Verdammten ihre Klagen
schreiend gen Himmel richten. Aber all dies folgt einer Ord-
nung. Chaos fiithrt zu Leiden, Verinderung gebiert Furcht
und Aufruhr zertriitmmert die Seele. Dies sind die Folterme-
thoden der Hélle. So folgt alles dem Plan der infernalischen
Herrscher, denn obwohl sie die Despotie mit kalter, eiserner
Faust durchsetzen, entsagen sie sich jedoch keiner potentiel-
le Waffe, seien es nun die Geifleln des Abyss, die Speere des
Himmels oder die Feuer des Mahlstroms.

Wihrend die Herrscher der Holle iiber freien Willen verfii-
gen und tun kénnen was ihnen beliebt, gilt dies nicht fiir ihre
Diener. Die Gehirne der Teufelsbrut funktionieren nur so
prizise und kompetent, da sie von ihren Meistern so konstru-
iert wurden. Hamatula-Wichter, Osyluth-Inquisitoren oder
Gelugon-Strategen - sie alle sind in ihre Rollen hineingebo-
ren worden und kaum jemand reicht ihnen bei der Erfiillung
ihrer Funktionen das Wasser. Jedoch erschaffen die inferna-
lischen Schopfer keine Waffen, die nur einem einzigen Zweck
dienen. Thre Kreationen sind keine Konstrukte. Selbst die
niedersten Scheusale besitzen eine grausame Schliue sowie
die Eigenschaft, neue Fihigkeiten zu erlernen und weiterzu-
entwickeln. Ein Barbazu-Legionir kann sich auf dem Gebiet
der Infiltration auszeichnen und eine Erinnye eine todliche
Verfithrerin werden. Jeder Teufel ist dazu fihig, ganz nach
Aufgabe seine Fihigkeiten zu verbessern, indem er Erfahrung
sammelt. Sobald ihre Zeit kommt, unter Sterblichen zu wan-
deln, kann man davon ausgehen, dass sie nur ein Ziel haben:
Die Seelen derer, die ihnen begegnen, zu verdammen. Und
zwar so, wie es ihnen gefillt.

Die Gievavebie dex Golle

Die Zahl der Teufel in der Hélle ist'endlos, denn ihre Reihen
werden stindig durch verdammte Seelen, Einwohner anderer
Ebenen und in den dunkelsten Léchern des Multiversums er-
baute Schrecken aufgefiillt. Fiir sich allein betrachtet bilden
die Teufel eine der gréfiten und striktesten sozialen Ordnun-
gen aller Ebenen, an die nur die Chére des Himmels und die
Kasten der Axiomiten mit ihren Volksgesetzen heranreichen.
Alle Teufel werden geschaffen, um eine bestimmte Liicke zu
fiilllen oder um ihre Gesamtzahl anschwellen zu lassen. Thre
rigide Hierarchie nach dem klassischen Pyramidenschema
ausgerichtet, dessen Stufen den Ringen einer unmdglich
groflen und komplexen Armee dihneln. An der Spitze sitzt As-
modeus auf seinem Thron, unbestritten und unantastbar in
seiner Herrschaft. An der Basis wogen die abstoflenden Meere
aus Lemuren in all ihren fiirchterlichen Formen und ihren

DIE HOLLE (DD DIE EHZTEUFEL

verschiedenen Veranlagungen, Béses zu tun. Zwischen die-
sen Extremen marschieren unzihlige Varianten diabolischen
Lebens, von tédlichen Fuflsoldaten iiber Elitekrieger bis hin
zu lebenden Kriegsmaschinen. Die Scheusale erhalten ihre
Ringe vornehmlich nach ihrer Art verliehen. Jedoch spielen
Leistung und Anerkennung durch ihre Meister ebenfalls eine
Rolle. Die Hélle ist streng und geordnet, aber sie ist nicht
blind gegeniiber herausragenden Exemplaren, die Vorteile
bieten kénnten.

Die Auswahl von Teufeln geschieht zunichst nach Befihi-
gung, obwohl dieser Begriff unterschiedlich ausgelegt wird.
Normalerweise ist damit Kampfstirke gemeint, in der Barba-
zu den stirkeren Levalochs unterlegen sind, welche wiederum
zu den Osyluth aufschauen miissen. Ausnahmen gibt es bei
der Gewieftheit. Einer der selten Phistophilusen trigt einen
héheren Rang als ein Hamatula, wihrend Legionen voller
hinterlistiger Gelugon von den Cornugon angefiihrt werden
konnen. Ein Gelugon mag zwar eine geringere Bedrohung fiir
einen sterblichen Krieger darstellen, aber ihrer gnadenlosen
Intelligenz sind schon ganze Nationen zum Opfer gefallen,
bevor jemand ihre subtilen Versuchungen als Gefahr erken-
nen konnte.

Innerhalb der infernalischen Kasten hat die Gattung eines
Teufels zwar eine besondere Bedeutung, jedoch kann man
seine physische Form nicht zwangsliufig auch mit einem be-
stimmten Rang oder einer Autorititsposition gleichsetzen.
Die Herrscher der Grube suchen immer nach Dienern mit au-
fergewohnlichen Fihigkeiten. Das kann ein Krieger sein, der
einhundert Opfer mehr als seine Kameraden vorweist oder
ein Stratege, dessen Pline zur Einnahme eines Kaiserreiches
fithren. Da Teufel aus dem entspringen, was einmal sterblich
war, glauben viele von ihnen, dass gewisse Seelen gewisse Ta-
lente mit sich bringen, welche sie auch noch nach Jahrtausen-
den voller Qualen besitzen, wenn sie zu Scheusalen werden.
Die Seele eines erstklassigen Kimpfers kénnte sich einmal zu
einer fihigen Erinnye entwickeln, wihrend eine Inquisitorin
ihre gnadenlose Leidenschaft fiir Morde als Osyluth weiter
auslebt. Obwohl die Herren der Holle immer nach solchen
Seelen Ausschau halten, werden Lemuren durch weiterhin
unbekannte Prozesse der Ebene selbst erschaffen, sodass di-
rekte Verwandlungen unméglich sind. Das hilt die diaboli-
schen Herrscher aber nicht davon ab, nach solchen Methoden
zu forschen. Wenn sich dann herausragende Teufel zu erken-
nen geben, erhalten sie als Belohnung gehobene Stellungen.
Da werden besonders erfolgreiche Tétungsmaschinen unter
den Barbazu zu Anfithrern von Erinnyenlegionen befordert,
oder scharfsinnige Osyluth in die Ringe der wachsamen Ha-
matula aufgenommen. Diese subjektive Einteilung in Ringe
innerhalb der héllischen Hierarchie ist von Auflenstehenden
nur schwer nachzuvollziehen (abgesehen von offensichtlichen
Erkennungszeichen, wie etwa zur Schau getragene Narben
seitens der oder besonderen Privilegien fiir die Bevorzugten).
Teufel jedoch erkennen die Stellung ihrer Artgenossen au-
genblicklich und unterwerfen sich dem oder kommandieren
das Gegeniiber je nach eigenem Rang. Fiir jene, die nach Be-
forderungen streben oder sie von ihren Meistern auferlegt be-
kommen, existieren Verfahren eines kérperlichen Aufstiegs,
wenn sie denn gewillt sind, sich den damit einhergehenden
Schmerzen zu stellen.

Diabolisthe Saimichlnag

Die Zahlen der einzelnen Teufelsgattungen wachsen stetig. In
der gleichen Weise wie die obersten Teufel einfache Lemu-
ren in niitzliche und intelligente Wesen verwandeln, kénnen
auch andere Scheusale beférdert werden. Ein Teufel kann in
einem Prozess umgeformt werden, den auflerhalb der Hoélle
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nur wenige verstehen. Man weifd nur, dass er eine der uner-
traglichsten Qualen darstellt, die es im Multiversum gibt.
Nur die Herrscher der Hélle - Infernalische Herzége oder
hoher gestellte Teufel - kénnen die Umwandlung einleiten.
Sollten sie einen Teufel als wertvoll einstufen, unterziehen
sie ihm einer langwierigen und schrecklichen Folter, die
seiner neuen Stellung angemessen ist. Falls die Kreatur die-
se gefihrliche Prozedur iiberlebt, verwandelt sie sich in ein
neues Wesen, ein Mitglied einer michtigeren Teufelsgattung
mit allen Privilegien und Rechten. Der Marsch durch die in-
fernalischen Kasten ist kein direkter, da Teufel in eine ganze
Reihe verschiedener Gattungen verwandelt werden kénnen.
Normalerweise steigen sie aber nur einen kleinen Schritt auf
eine etwas michtigere Stufe. Niemals wiirde ein Herrscher
einen niederen Teufel ohne einen guten Grund in einen ho-
heren verwandeln.

Die Transformationen geschehen nach Einzelfallent-
scheidungen. Trotzdem wandeln die Erzteufel gelegentlich
ganze Legionen um, wenn es ihnen passt. Die Beférderun-
gen konnen jedoch auch wieder riickgingig gemacht wer-
den. Nicht erfolgreiche Scheusale miissen dann wieder eine
Folter iiberstehen und enden in einer niederen Gestalt. Eine

Degradierung gehort zu den iibelsten Beleidigungen der stol-
zen Teufel und alle von ihnen fiirchten sich davor.

Zahllose Methoden des Aufstiegs von Teufeln wurden ar-
chiviert, aber keine findet statt, ohne dass der infernalische
Adel seine Zustimmung dazu gegeben hat. Jene, die es ohne
Erlaubnis versuchen, erlangen keinerlei Vorteile, nur endlose
Jahre voller Leiden, die kein erfreuliches Ende haben. Welche
Art Macht die Herrscher der Hoélle bei der Transformation
ausiiben, welcher Funke ihren Untergebenen eine noch ket-
zerischere Form gibt, ist nicht bekannt, obwohl Diabolisten
im ganzen Multiversum schon lange nach einer Antwort su-
chen. Auflerdem sind diese qualvollen Verwandlungen nicht
die einzige Weise, auf die hohere Teufel erschaffen werden
konnen. Die Kreationen von Asmodeus selbst und jene Wesen,
welche vollstindig aus den Tiefen der Hélle selbst entsprin-
gen, sind grof§ an der Zahl und gehorchen infernalischen Ge-
setzen, welche kaum jemand versteht.

Im Folgenden sollen einige der Leiden aufgelistet werden,
welche die hiufigsten Teufelsgattungen durchleben miissen,
um in der Hierarchie aufzusteigen. Mit Sicherheit existie-
ren andere Methoden, aber die Herren der Grube lassen sich
nicht in die Karten schauen.

Imps: Michtige Teufel erschaffen Imps fiir gewohnlich
aus einem Lemuren, um einem bestimmten Zweck zu die-
nen. Die Umwandlung geschieht oft augenblicklich und das
Resultat wird als ersetzbar eingestuft. Imps agieren meis-
tens als Kuriere, was ihre grofSe Zahl in fast allen Kreisen
der Holle erklirt.

Barbazu: Diese Gattung ersteht aus groflen Gruppen von
Lemuren, indem diese auf Glefen pfihlt und mindestens 50
Jahre hingen gelassen werden. Die Transformation ist dann
komplett, wenn die Scheusale Kontrolle und Willen genug
entwickeln, die Waffen aus ihren Kérpern zu ziehen.

Erinnyen: Die meisten Erinnyen werden von den Erz-
teufeln aus speziell ausgewihlten gefallenen und korrum-
pierten celestischen Wesen geschaffen. Selten beférdert
man niedere Teufel direkt in diesen Rang, aufler einer der
Herrscher erkennt einen Funken korrupter Géttlichkeit
oder vergangener Gottesfurcht in ihrer Essenz. Potentielle
Erinnyen werden auf die Spitzen der hdchsten Tiirme von
Dis gespiefit, wo die Winde des Kreises sie 150 Jahre oder
linger beuteln und sie dem Appetit der gefliigelten Bestien

der Stadt ausgeliefert sind.
Osyluth: Zwar entstehen Osyluth in den Tiefen von Stygia.
Sie konnen aber auch aus den Ringen der manipulativsten
Erinnyen erhoben werden. Dazu vergribt und ertrinkt man
diese und lisst sie 200 Jahre von den Schwirmen Stygias
zerpfliicken, bevor sie all ihre Schénheit verlieren und die
schreckliche Gestalt der Knochenteufel annehmen.

Hamatula: Infernalische Herrscher, die Wichter benoti-
gen, verwandeln dazu Erinnyen, die ihren Verstand gebrau-
chen, sowie scharfsinnige Osyluth. Man sperrt sie 333 Jahre
lang in den dunkelsten und einsamsten Kammern von Ere-
bus ein. Jene, die nicht verriickt werden oder zu entkommen
versuchen, erkennen, dass die Finsternis ihnen eine neue
Form und neue Krifte verliehen hat.

Gelugon: Gelugon werden fiir gewdhnlich aus den Ringen
der schlauesten Hamatula und Osyluth beférdert. Man setzt

sie in den eisigen Wiisten von Cocytus aus. Die Teufel mit

dem grofiten Willen, um ein selbst fiir ihresgleichen tédli-

ches Reich 500 Jahre lang zu tiberleben, entwickeln die
mit Reif iiberzogenen Panzer von Gelugon.

Cornugon: Die Kriege Malebolges halten nur die

martialischsten Teufel aus. Ungezihlte Millennia vol-

ler morderischer Ubungen und Manéver erlauben es

den gefihrlichsten aller Scheusale, langsam die Gestalt

eines Cornugon anzunehmen.
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Hoéllenschlundteufel: Besonders geniale und gnadenlose
Teufel, normalerweise Gelugons und Cornugons, werden in
die Héllenfeuervulkane von Nessus gesperrt, wo sie 666 Jah-
re lang brennende Qualen iiber sich ergehen lassen miissen.
Uberleben sie diese Tortur, entsteigen sie ihren Kifigen als
eine der michtigsten Teufelsbruten iiberhaupt.

Wbersicht dec Tenfel

Nur Narren behaupten, die Geheimnisse der Holle und die
unendliche Anzahl von Wesen zu kennen, welche in ihren
neun Kreisen hausen. Natiirlich kommen einige Kreaturen
hiufiger vor als andere. Aber zu sagen, eine Auflistung sei
abschlieflend, ist ignorant und zeugt vom Verdringen der
Wahrheit. Es folgt eine Beschreibung jener Teufel, welche von
Diabolisten am griindlichsten dokumentiert wurden. In je-
dem Abschnitt findet man auch mehrere angeblich geheime
Methoden zum Beschworen dieser Kreaturen.

Lemuren

Hierbei handelt es sich kaum um Teufel oder eine Kreatur
an sich. Lemuren stromen aus den tiefsten Rissen und Ecken
der Holle als manifestierter Dreck des Multiversums hervor.
Durch eine grausame Siuberung und Zorn kann man diesen
urspriinglichen Lebewesen eine Art teuflischen Lebens ent-
locken. Sie sind wenig mehr als abgrundtief bése und mani-
sche Seelen, denen man eine fleischliche Form gegeben hat.
Sie dienen damit als leeres Buch, das gefiillt werden kann.
Lemuren besitzen einen Intellekt, der jedoch nichts enthilt,
sodass michtige infernalische Wesen ihnen jede gewiinsch-
te Gestalt geben konnen. Bis dahin verbringen Lemuren
ihre Zeit damit, in wogenden Massen ihre Wut aneinander
oder an gliicklosen Seelen auszulassen, die zufillig in ihre
Nihe kommen.

Infernalische Opfergabe: Lemuren sind zu geistlos, um in-
dividuelle Bediirfnisse zu besitzen. Diabolisten hatten jedoch
Erfolg damit, ihnen Erinnerungen an Geniisse zu vermitteln.
Wenn ein Beschwoérer ihnen Alkohol, warmes Essen oder an-
ziigliche Bildnisse opfert, erhilt er einen Bonus von +2 auf
seine Charismawiirfe, um einen Lemuren herbeizuzaubern.

Imps

Als Meister des Unterwerfens eilt Imps der Rufals feige, krie-
cherische und sadistische Schwichlinge voraus, welche voller
Furcht jeder Kreatur gehorchen, die gréfler und stirker ist als
sie selbst. Diese Geschichten sind zwar in Teilen wahr. Doch
die Imps kennen sie ebenfalls und verstehen es sehr gut, die
Erwartungen jener zu erfiillen, die sie rufen. Unter dieser
Natur verbergen sich jedoch kalt kalkulierende Geister. Imps
dienen jedem noch so unfihigen Meister bescheiden und
geduldig, fliistern ihren Herren derweil aber pausenlos Rat-
schlige zu und verleiten sie so dazu, infernalischen Pfaden
zu folgen. Die Scheusale verraten ihre so genannten Meister
fast immer und vertrauen dann darauf, dass ihr Einfluss aus-
reichte, um die Sterblichen zu verdammen.

Das Wissen um die Moglichkeit, einen Imp als Vertrauten
herbeizuzaubern, ist aufallen Ebenen weit verbreitet (was die
Imps selbst gerne férdern). Die Biester erfreuen sich diebisch
daran, ihre Herren zu verfithren (indem sie ihr Wissen iiber
die Holle nach und nach enthiillen), damit diese dem Pfad
des Diabolischen folgen. Dieses Wissen tauschen sie nach
und nach gegen verdorbene Taten ihrer Herren. Die Details
solcher Handel sind selten verlisslich. Aber Zauberkundige,
welche schon einen teuflischen Vertrauten beschworen ha-
ben, zogern selten, hohere Preise fiir weitere Einblicke in die
Grube zu zahlen.
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Infernalische Opfergabe: Um ihre winzigen Egos zu befrie-
digen, bevorzugen Imps kleine und blutige Opfer, welche die
Bereitschaft des Beschworers zeigen, Boses zu tun. Jene, die
das Herz aus der Brust einer noch lebenden Taube schneiden
und darreichen, erhalten einen Bonus von +2 aufihre Charis-
mawiirfe, um einen Imp herbeizuzaubern.

Barbazu

Barbazu sind als eine der vorherrschenden Gattungen un-
ter den einfachen Legioniren der Hollenarmeen dafiir be-
kannt, nur Gehorsam und die Schlacht zu kennen. Sie sind
nicht die kliigsten Einwohner der Grube und geben schlechte
Verfiihrer sterblicher Seelen ab. Aber was diesen mordlusti-
gen Scheusalen an Verschlagenheit fehlt, machen sie durch
Verlisslich- und Vielseitigkeit wett. Barbazu gehéren zu den
hartnickigsten Teufeln und gehorchen ihren Vorgesetzten
ohne Fragen zu stellen. Damit bilden sie das eiserne Riickgrat
der infernalischen Heere. Wenn sie auf die materielle Ebene
losgelassen werden, zeigt die Effektivitit und Grausamkeit im
Abschlachten ihrer Gegner, dass sie wahre Verkérperungen
der unnachgiebigen héllischen Disziplin darstellen.

Barbazu, die aus der Holle herbeigezaubert werden, striu-
ben sich zunichst dagegen, einem nicht-infernalischen Her-
ren zu dienen. Sie kimpfen gegen die Magie an, welche sie
zu kontrollieren versucht. Aber wenn sie sich einem fihigen
Diabolisten gegeniibersehen, kann es sein, dass Bartteufel
seine Befehle genauso eifrig befolgen wie die ihrer infer-
nalischen Kommandanten. Unabhingig von ihrem starken
Willen weisen alle Barbazu eine Vorliebe fiir das Morden und
Blutvergieflen auf. Dabei schlagen sie oft auch dann mit ihren
gezackten Glefen um sich, wenn ein Wort ausgereicht hitte
ihre Feinde zu verjagen. Manchmal kénnen sie sogar Einsich-
ten in die Pline der Infernalischen Herzdge bieten, denen sie
dienen. Auch kennen sie die Landschaft des ersten Kreises
Avernus oder Details der Anbetung von Barbatos, dem Erz-
teufel, dem alle Barbazu einen gewissen Grad an Verehrung
angedeihen lassen.

Infernalische Opfergabe: Jene, welche einem Barbazu ein
gefesseltes Opfer fiir dessen Blutdurst anbieten, sei es nun ein
Mensch oder Tier, erhalten einen Bonus von +2 aufihre Cha-
rismawiirfe, um einen Bartteufel herbeizuzaubern.

Erinnyen
Auch als ,teuflische Furien“ oder gefallene Engel bekannt,
verbergen Erinnyen ihre Verderbtheit hinter himmlischen
Koérpern. Zwar kénnen infernalische Herrscher diese Teufel
aus Lemuren erschaffen, aber nur sehr wenige von ihnen be-
ginnen ihre Existenz auf diese Weise. Die Mehrheit der Erin-
nyen besteht tatsichlich aus korrumpierten Engeln, welche
durch infernalische Machenschaften vom Pfad des Guten
gelockt wurden. Der Prozess, durch den diese edlen Geister
zum Uberlaufen gebracht werden, ist allerdings nur Wenigen
bekannt. Allerdings scheint eine der wichtigsten Vorausset-
zungen die Bereitwilligkeit des Engels selbst zu sein.
Wurden sie einmal in der Hélle akzeptiert und in Teufel
verwandelt, dienen Erinnyen als die besten Krieger in den in-
fernalischen Armeen. Die Herren der Grube schitzen sie fiir
ihre vielen verschiedenen Talente, da nicht viele Wesen sich
mit der Wut der Erinnyen im Kampf und ihren Fihigkeiten
messen konnen, die sie sowohl in den Héhen des Himmels
als auch in den Tiefen der Holle erlernt haben. Die magisch
belebten Seile dieser Scheusale entsprechen aufSerdem ihrer
Rolle als Finger von sterblichen Seelen. Man konnte ange-
sichts ihrer wunderschénen Gestalt annehmen, dass diese
ausreichen wiirde, um Sterbliche in Versuchung zu bringen,
aber Erinnyen hassen ihr Antlitz wie die Pest. Diesen Hass
haben sie meistens wihrend ihrer donenlangen Dienste an

) " g



BUCH DER DERDANMITED | HOLLE

den Wesen der materiellen Ebene entwickelt. Viele Erinnyen
benutzen ihr Aussehen, um nahe an ihre Opfer heranzukom-
men und diese dann zu iiberraschen. Oft geben sie sogar vor,
von den Gottern gesandt worden zu sein. Es bereitet ihnen
dann unheimliche Freude, den Schreien der Sterbenden zu
lauschen oder sie in die Hélle zu schleifen.

Infernalische Opfergabe: Da sie den Gottern gegeniiber
verbittert sind, zerstéren Erinnyen gerne alle Arten von Hei-
ligen Symbolen. Jene, die dem Teufel einen solchen Gegen-
stand oder Figur zum Entweihen anbieten (beispielsweise ein
Stiick religiose Kunst mit einem Wert von iiber 100 GM oder
sogar einen lebenden Kleriker einer gut gesinnten Gottheit),
erhalten einen Bonus von +2 auf ihre Charismawiirfe zum
Herbeizaubern einer Erinnye.

Osyluth

Manche Diabolisten behaupten, dass diese Inquisitoren der
infernalischen Reiche mit ihrer insektenhaften Gestalt die
alles durchdringende Natur der Hélle verkérpern. Demnach
eignen sich sogar die niedrigsten und kleinsten Kreaturen als
Diener der Grube. Knochenteufel gelten allerdings als wenig
subtil. Sie agieren meistens als ,Hirten“ fiir Thresgleichen
und achten darauf, dass selbst die michtigsten Teufel die Ge-
setze der Holle beachten. Immerhin sind die Versuchungen
des Chaos iiberall zu finden. Die Aufgabe der Osyluth besteht
daher darin, Infiltratoren aus dem Abyss und anderen feind-
lich eingestellten Ebenen aufzuspiiren, sowie jene Einwohner
der Holle zur Rechenschaft zu ziehen, deren Handeln die
Ebene verwundbar gegen Eingriffe von auffen macht. Damit
sind infernalische Krieger gemeint, welche Unfrieden stiften,
Wichter, die ihre Pflichten vernachlissigen und infernali-
sche Adlige mit Plinen zum Erlangen eigensinniger Ziele auf
Kosten anderer Adliger. Keiner ist vor den Nachforschungen
der Osyluth gefeit.

Sollten sie Illoyalitit in den Reihen der Teufel entde-
cken, haben Knochenteufel zwei Méglichkeiten vorzugehen.
Schwichere Scheusale zerren die Inquisitoren einfach in
ihre abstoffenden, Bienenstécken gleichenden Schlupfwin-
kel, wo sie ihren Opfern jedes kleinste Detail iiber Pline und
Alliierte entlocken. Teufel, die michtiger als Osyluth sind,
werden blofigestellt. Alleine die Worte der Knochenteufel
besitzen eine verdammende Wirkung. Kénnen sie sogar Be-
weise fiir das Zuwiderhandeln eines Teufels vorweisen, wird
bei diesem augenblicklich eine Degradierung in eine niede-
re Gattung vorgenommen.

Beschworer zaubern Osyluth fiir gewdhnlich herbei, um
infernalische Geheimnisse zu erlangen oder um an Méglich-
keiten zu gelangen, andere Teufel zu dominieren. Die Kno-
chenteufel dienen jenen bereitwillig, in denen sie einen dia-
bolischen Geist erkennen, damit diese den Einfluss der Hoélle
weiter ausdehnen kénnen. Weniger geeignete Beschworer er-
halten nur die Informationen, nach denen sie gefragt haben.
Knochenteufel versuchen dabei aber immer, den Willen ihrer
Meister zu pervertieren, indem sie ihnen Mysterien verraten,
welche sich als zu michtig erweisen oder sie auf den Pfad ei-
ner ewigen und schmerzvollen Verdammnis geleiten.

Infernalische Opfergabe: Knochenteufel sehen Gaben von
infernalischem Wissen und listerlichen Geheimnissen be-
sonders gerne. Jeder Beschworer, der ihnen ein Buch mit dia-
bolischem Inhalt oder Beweise fiir Laster anderer Sterblicher
opfert, erhilt einen Bonus von +2 auf seine Charismawiirfe,
um einen Osyluth herbeizuzaubern.

Hamatula

Als diabolische Wichter lauern Hamatula in den Schatten
der Holle, wo sie deren Schitze hiiten, seien es nun Reich-
tiimer oder Wege aus der Grube hinaus — der gréfte Traum

eines jeden Verdammten. Diese Scheusale geben toédliche
Kimpfer in furchterregender Gestalt ab. Sie tauchen mit
ihrem Aussehen, ihrer Herrschaft iiber Flammen und ihrer
unsterblichen Geduld in der Albtriumen Sterblicher auf, da
sie als Sinnbild fiir alle Teufel stehen. Infernalische Adlige
benutzen Hamatula aufgrund ihrer verbissenen Loyalitit
sehr gerne. Thre Zahl in den Kerkern von Erebus ist dort am
grofiten, wo sie standhaft ihre Pflicht erfiillen. Klingen-
teufel bringen den Objekten oder Subjekten, iiber die sie
wachen, keinerlei Gefiihle entgegen. Sie frénen aber ihrer
Mordlust, wenn sich irgendjemand an ihnen vorbei stehlen
will. Nur wenige Teufel erfreuen sich so an einer langwie-
rigen Jagd wie Hamatula. Sie ziehen sie sogar in die Linge,
damit die Befriedigung umso grofler ist, wenn sie endlich
einen Feind aufihre Klingen gespiefit haben und im Héllen-
feuer rosten konnen.

Hamatula zeigen sich erbost und bedrohlich, wenn sie
aus der Holle herbeigezaubert werden, vor allem dann, wenn
sie sich dadurch von einem wichtigen Posten fiir einen In-
fernalischen Adligen entfernen miissen. Manche von ihnen
kann man nicht beschwichtigen, was sie zu den gefihrlichs-
ten der niederen Teufel zihlen lisst. Sie versuchen stets, die
Worte ihres Beschworers zu verdrehen. Andere Klingenteufel
sind jedoch mit Versprechen exotischer und blasphemischer
Schitze als Austausch fiir ihre einstweiligen Dienste zu iiber-
zeugen. Uberlisst man sie sich selbst, halten sie nach dem
kiirzesten Weg Ausschau, in die Holle zuriickzukehren. In
der Zwischenzeit sammeln sie ganze Schatzhorte an, um sie
mit sich zu nehmen, wenn es soweit ist. Dazu gehdren auch
sterbliche Gefangene, an denen ihre Meister in der Grube In-
teresse haben kénnten.

Infernalische Opfergabe: Hamatula hassen es, ihre Pflich-
ten in der Holle auch nur zeitweise zu vernachlissigen - egal,
aus welchem Grund man sie herbeizaubert. Offeriert ein Di-
abolist ihnen seltene und exotische Schitze, die mehr wert
sind als 2.000 GM, erhilt er einen Bonus von +2 auf seine
Charismawiirfe, um einen Klingenteufel in seine Dienste zu
zwingen. Dies gilt jedoch nur dann, wenn die Aufgabe weni-
ger als 24 Stunden dauert. Fiir eine Mission, die lingere Zeit
beansprucht, muss der Beschworer einen Malus von -2 auf
seine Charismawiirfe in Kauf nehmen.

Cornugon

Cornugon sind die Elite der Ho6llenheere. Dafiir wurden sie
in den Feuern Malebolges und den Winden Cocytus‘ ewige
Zeiten lang gestihlt. Thre Haut besteht aus Schuppen hirter
als Eisen und ihre Fliigel verleihen ihnen die Herrschaft iiber
die infernalischen Himmel. Kurz gesagt: Sie sind perfekte
Erzeugnisse der hollischen Kriegsmaschinerie. Daher wie-
gen die infernalischen Herrscher einen Cornugon mit einer
ganzen Legion niederer Teufel auf. Regimente von Hornteu-
feln iiben sich in Malebolge, aber die viel versprechendsten
von ihnen miissen die Qualen von Cocytus, wo selbst Seelen
gefrieren, iiber sich ergehen lassen. Die stirksten von ihnen
werden dann zu Malebranches gemacht, den Ersten unter den
Kriegern der Holle.

Cornugon durchleben Jahrhunderte voller Kriegsiibun-
gen und Ubungskriege. Daher lassen sie keine Gelegen-
heit aus, um der Grube fiir eine Weile zu entkommen. Die
meisten von ihnen fithren Legionen niederer Teufel als
Feldkommandanten an, wenn diese zu Scharmiitzeln mit
den Horden des Abyss oder des Mahlstroms aufbrechen.
Andere Hornteufel erhalten Aufgaben, die nicht so auffil-
lig sind, wie etwa das Infiltrieren einer Bastion der Gotter.
Und wieder andere agieren als die Vorhut der Héllenarmeen
und werden auf die materielle Ebene geschickt, um dort ein
Reich aufdie Invasion vorzubereiten.
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Infernalische Opfergabe: Cornugon existieren, um die
Feinde der Holle zu zermalmen und ihr warmes Blut auf dem
Koérper zu spiiren. Daher sind sie immer gewillt, ihre Fihig-
keiten im Kampf zu verbessern. Ein Beschworer, der ihnen
eine magische Waffe mit einer Verbesserung von mindestens
+2 opfert, erhilt einen Bonus von +2 auf'seine Charismawiirfe,
um einen Hornteufel herbeizuzaubern.

Gelugon

Die Bezeichnung , Eisteufel” bedeutet mehr als die Kontrolle
dieser Scheusale iiber Kilte und ihre Vorliebe, in der Hélle
kiltesten Regionen zu leben. Sie bezieht sich auch auf die ei-
sige Logik ihrer Intellekte und den gefrorenen Zustand ihrer
Herzen. Gelugon sind als die kliigsten Denker der Holle be-
kannt, was sie noch viel gefihrlicher macht, als ihre physische
Kraft andeutet. Niedere Teufel verbringen Jahrhunderte da-
mit, verschlagene Pline zu schmieden und grausame Waffen
zu entwickeln. Gelugon benutzen diese Werkzeuge der Ver-
dammnis. In fremdartigen Klostern aus Eis und Eisen behal-
ten sie alle Ebenen im Blick und suchen nach Schwachpunk-
ten in den Verteidigungsanlagen des Himmels, unter den
zahllosen Dimonenfiirsten sowie den kollektiven Gedanken
von Sterblichen, die daraufhindeuten kénnten, dass eine Welt
reif zur Eroberung ist. Wenn ein Teufel - egal ob ein kleiner
Imp oder ein nach Blut diirstender Cornugon - versucht, ei-
nen Koénigshof der Sterblichen zu unterwandern oder die See-
le eines schicksalsbehafteten Individuums zu korrumpieren,
dann tun er dies wahrscheinlich auf Anweisung eines Gelu-
gon-Strategen, welcher die Gegenwart in Vorbereitung aufein
zukiinftiges Stratagem manipuliert.

Gelugon bevorzugen die Einsamkeit. Deswegen errichten
sie ihre Heimstiitten in den tiefsten Kreisen der Hoélle, wo-
bei die meisten von ihnen die schwebenden Gletscherinseln
in Cocytus oder die wackeligen Kettenstdcke Cainas wihlen.
In diesen Tiefen meditieren sie iiber das Multiversum und
versuchen, den Einfluss der Holle auszudehnen. Wenn man
sie mit Gewalt der Grube entreif$t, fiigen die emotionslosen
Eisteufel sich in ihr Schicksal und suchen nach Méglichkei-
ten, das Vorhaben ihrer Beschworer in ihre eigenen Pline
zu integrieren. Nur wenige dieser Sterblichen wagen es je-
doch, einen Gelugon herbeizuzaubern, da deren kluge Kopfe
jeden, den sie treffen, in die Affiren der Hélle verwickeln
konnen. Nicht viele Sterbliche iiberleben eine solche Ver-
strickung. Auflerdem stehen Gelugon trotz ihrer Gefiihls-
losigkeit nicht dartiber, ihre Beschwoérer zu einem spiteren
Zeitpunkt heimzusuchen. IThr perfektes Erinnerungsver-
mogen erlaubt es ihnen, alle Einzelheiten eines Sterblichen
noch Jahrzehnte nach einer kurzen Begegnung abzurufen.
Die Interaktion mit einem Eisteufel kann also ein Fluch fiir
Wesen der materiellen Ebene sein, der sich oft genug selbst
auf'die Nachkommen des Sterblichen auswirkt. Niemand ist
gerne Spielball in den Machenschaften der hinterhiltigsten
Drahtzieher in der Holle.

Infernalische Opfergabe: Gelugon sind meist sehr schwer
herbeizuzaubern, da nur wenige Dinge sie von ihren Planun-
gen ablenken kénnen. Ein Austausch von Gefilligkeiten oder
ein Versprechen, dem Teufel einen Gefallen zu tun, erbringt
einem Beschwoérer einen Bonus von +2 auf seine Charisma-
wiirfe, einen Gelugon zu beschwoéren. Sollte er jedoch sein
Wort brechen, kénnte der Eisteufel einen Teil seiner Ressour-
cen darauf verwenden, den Sterblichen zu zwingen, den Ver-
trag einzuhalten.

Hollenschlundteufel

Als die Spitze der teuflischen Evolution und zu den am
meisten gefiirchteten ihrer Art gehorend, herrschen die
Hollenschlundteufel als unangefochtene Generile der
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infernalischen Reiche. Sie sind die michtigste Teufelsgat-
tung. Nur die Infernalischen Herzdge und andere Adlige
besitzen gréfere Autoritit - die Mehrheit von ihnen gehorte
einmal selbst zu den Hollenschlundteufeln. Man findet diese
schlauen Kriegsherren in der ganzen Grube, wo immer sich
ihre physische Uberlegenheit und ihre sogar die der Gelugon
iibertreffende Intelligenz gebraucht werden. Sie tauchen dort
auf, wo ihre mannigfaltigen Pline es verlangen, aber die meis-
ten von ihnen leben entweder in Avernus und Malebolge, um
dort riesige diabolische Heere zu befehligen. Man findet sie
auch Rinke schmiedend in Dis und Nessus. Sollte ein Erzteu-
fel etwas auf der materiellen Ebene zu erledigen haben, kann
es sein, dass er einen Hollenschlundteufel entsendet, um sich
darum zu kiitmmern. Auflerdem halten sich die Fiirsten Rite
dieser Scheusale, um ihre verderbtesten Machenschaften aus-
zuhecken. Hoéllenschlundteufel sind eindeutig Individuen
mit den unterschiedlichsten Interessen und Leidenschaften.
Eins haben sie aber gemeinsam: Das Verlangen, in die Ringe
des wahren teuflischen Adels aufzusteigen.

Hoéllenschlundteufel verlassen die Holle nur selten ohne
Legionen von diabolischen Kriegern im Schlepptau. Aber
aufgrund ihrer allseits bekannten Macht versuchen viele
Parteien auf allen Ebenen des Multiversums einen von ih-
nen in ihre Finge zu bekommen, um am blasphemischen
Wissen oder der unheiligen Kraft der Scheusale teilzuhaben.
Nichts erziirnt einen der tiberaus stolzen Héllenschlundteu-
fel mehr als die Vorstellung, einem unterlegenen Wesen zu
Diensten sein zu miissen - vor allem, wenn es Absichten ver-
folgt, die denen der Holle zuwiderlaufen. Nur die bdsesten
Sterblichen - typischerweise jene, die von Infernalischen
Herzogen oder Erzteufeln geférdert werden - konnen darauf
hoffen, einen Héllenschlundteufel ohne Aussicht auf ewige
leidvolle Vergeltung zu kommandieren. Auch jene, welche
zufillig iiber diese Ehrfurcht gebietenden Wesen stolpern,
sollten sich ingstigen, denn diese sind nichts anderes als
die Vollstrecker der Holle. Wohin Héllenschlundteufel auch
gehen, eins ist sicher: Die volle Macht der Holle folgt ihnen
auf'dem Fufle.

Infernalische Opfergabe: Nichts anderes als die blasphe-
mischsten Gaben kénnen einen Héllenschlundteufel dazu
bringen, in die Dienste eines Sterblichen zu treten. Die Op-
ferung eines machtvollen gut gesinnten Klerikers oder eines
bekannten Engels, die Vernichtung eines michtigen Artefakts
des Guten oder das Anbieten eines ebenso starken Werkzeugs
des Bosen konnen dabei helfen, einen Hollenschlundteufel
aus der Grube zu locken. Jede dieser Opfergaben verleiht dem
Beschworer einen Bonus von +2 auf seine Charismawiirfe, um
eines dieser Scheusale herbeizuzaubern.

QDex Infecnalisehe Adel

Unter Asmodeus und seinen Erzteufeln herrschen die un-
fassbar groflen Mengen des hollischen Adels. Infernalische
Herzoge, Dirnenkoniginnen, Malebranches, Héllenschlund-
teufel, héhere Teufel und alle anderen gnadenlosen Fiirsten
der Teufel sind sowohl Befehlsempfinger als auch -geber. Sie
fiihren die Kommandos ihrer Vorgesetzten sowie ihre eige-
nen Pline mit kalter Effizienz aus. Die Michtigsten dieser
Scheusale werden als Gottheiten verehrt, da sie die Macht und
die ungeziigelte Bosartigkeit niederer Gotter besitzen. Selbst
die Schwichsten dieser Adligen haben noch die Fihigkeiten,
vollstindige Reiche der Sterblichen in Verdammnis zu stiir-
zen. Hier sollen nun einige der Mitglieder des Hoéllenadels
beschrieben werden, wobei es unzweifelhaft noch Hunderte
anderer in dieser grenzenlos grofSen Ebene gibt (jene, die wie
Gotter Zauber verleihen kénnen, sind auf der Innenseite des
Buchriickens verzeichnet).
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Infernalische Herzoge

Diese beriichtigten Adligen der Grube, Anfiihrer der Hollen-
armeen und Architekten der Zwietracht werden auch Herren
der Holle, Herzoge des Untergangs und Fiirsten der Ver-
dammnis gerufen. Aus den endlosen Massen von Teufeln in
der Holle erheben sich gelegentlich Scheusale von aufSerge-
wohnlicher Verruchtheit. Es sind Kreaturen, welche natiirli-
che Aspekte der Grube verkérpern, wie Disziplin, Elend, Ge-
walt, Korruption oder eines der anderen ungezihlten Laster.
Diese Teufel werden Jahrtausende lang in allen Kreisen getes-
tet und miissen sich ihren Weg unter die héheren Scheusale
schwer erarbeiten, bis sie nicht mehr weiter kommen. Aber
dann, durch irgendeinen Akt meisterhafter Verdorbenheit,
erregen sie die Aufmerksamkeit von einem der Erzteufel und
werden in eine einzigartige Gestalt und Position beférdert.
Sie erhalten neue Krifte sowie Autoritit, welche iiber die der
hoheren Teufel hinausgeht. Die Order, die sie bei ihrer Er-
schaffung erhalten, bestimmen ihre Titigkeiten fiir die kom-
menden Millennia. Von diesem Augenblick an gehéren sie
zu den Meistern der Holle, der Elite der Teufelsbrut, zu den
Infernalischen Herzégen.

Die Herzoge besitzen gréfere Autonomie als hohere Teufel
und sind nur den Erzteufeln sowie Asmodeus Rechenschaft
schuldig. Einige mégen sich um den Seelenfluss aus Avernus
kiimmern, andere werden entsandt um Sterbliche zu kor-
rumpieren und dritte sind dafiir verantwortlich, Armeen fiir
die Verteidigung der Hoélle und zur Invasion anderer Ebenen
aufzustellen. Manchen Herzégen werden noch mysteriésere
und ungewohnlichere Aufgaben gegeben, zum Beispiel eine
besondere Seele einzufangen, eine neue Ketzerei zu erfinden
oder nach einem obskuren Stiick blasphemischen Wissens zu
suchen. Was auch immer ihre Mission ist, bei der Erfiillung
wird den Herzogen freie Hand gegeben, auch wenn sie - fiir
den Fall, dass sie gegen den Willen der Hélle verstofen sollten
- unter der Beobachtung der Osyluth und Erzteufel stehen.
Die meisten Herzoge gehen dabei recht subtil vor, da sie un-
endlich Zeit und Ressourcen besitzen, ihre Ziele zu erfiillen.
Ganz zu schweigen von den profanen Kriften, welche jeder
von ihnen anwenden kann. Besagte Ziele erweisen sich in den
meisten Fillen als sehr konkret, wihrend die ihrer Vorgesetz-
ten eher alle Ebenen tiberspannen. Es sind oft die Augen der
Infernalischen Herzége, welche sich aufbestimmte sterbliche
Welten, Linder oder Personen richten, wenn sie ihren Ein-
fluss und den der Holle erweitern wollen.

Um ihre Ziele zu erfiillen, pflegen die Herzége Anhin-
gerschaften unter den Sterblichen, in denen sie die Macht
der Holle gegen absolute Unterwerfung und Korruption
eintauschen. Jene, die diese Halbgéttern dhnelnden Wesen
anrufen und ihnen Opfern, empfangen dafiir zwar eine Rei-
he lasterbehafteter Krifte, aber auch die sichere Aussicht auf
ewige Verdammnis.

Die Dirnenkoniginnen

Als uneinsichtiger Frauenfeind hilt Asmodeus wenig von
dem, was er als , Zweites Geschlecht” bezeichnet. Trotz dieser
Einstellung und der Tatsache, dass an der Spitze der Teufels-
hierarchie kein Platz fiir Frauen ist, haben sich vier michtige
und uralte weibliche Wesen Respekt unter den Infernalischen
Herzogen verschafft. Jede von ihnen ist ein gefallener Engel
und hat ihren unterdriickenden Herren im Himmel verleug-
net, um Asmodeus’ Exodus zu folgen. Allerdings konnten
sie nicht voraussehen, dass die Hélle nicht der glorreiche
Triumph werden wiirde, den sie erwarteten. Im Laufe der
Millennia wurden aus ihnen nicht die Kaiserinnen logisch
aufgebauter Utopias, sondern nur zweitklassige Adlige in
der abartigsten Gesellschaft des Multiversums. Nun sind sie
verbittert und leicht zu verirgern, nehmen auch den Titel

an, welcher von ihren ehemaligen Geschwistern im Himmel
und ihren infernalischen Rivalen verbreitet wurde. Thre Ma-
chenschaften haben sich mit der Zeit als genauso genial und
gnadenlos erwiesen wie jene ihrer minnlichen — beziehungs-
weise anders-geschlechtlichen oder geschlechtslosen — Eben-
bilder. Zwar gleichen sie im Rang den anderen Infernalischen
Herzogen. Aber die weiblichen Tugenden dieser sogenannten
Dirnenkoniginnen haben ihnen einen besonders schlechten
Rufim Multiversum eingebracht. So besitzen ihre Kulte eine
Grofle, die nur von denen der Erzteufel und Asmodeus iiber-
troffen wird.

Ardad Lili: Auch das Ende der Unschuld genannt, ergétzt
sich Ardad Lili daran, Minner zu beeinflussen und die
Dummbheit dieses Geschlechts aufzudecken. Sie erscheint
als gesundes, gewohnlich schénes Midchen, welches gerade
zur Frau heranreift. Nur ihre Fliigel aus Schlangenschwin-
zen verraten ihre diabolische Natur. Der Ausdruck, ein Junge
werde mit seiner ersten sexuellen Erfahrung zum Mann, ist
Ardad Lilis Geist entsprungen und war einmal synonym mit
der Aussage, dass jemand ,zum Narren gemacht” werde.

Doloras: Unsere Dame der Pein ist ein wunderschoner
Schrecken mit Augen aus blankem Ebenholz, einer eiser-
nen Haut und Fingern wie Dolche. Thre einstmaligen En-
gelsfliigel starren nun vor Nadeln und eine Krone aus Tri-
nen umringt ihren haarlosen Kopf. Sie bietet sadistischen
Trost fiir jene, die ihre sterblichen Gefiihle ablegen wollen,
sowie ein wie in Eisen geschlagenes Evangelium der Un-
verletzlichkeit durch Gleichgiiltigkeit und Erlésung durch
Gefiihlslosigkeit.

Eiseth: Man sagt, sie sei die erste gefallene Celestische. Die
Erinnyenkonigin ist als Engel der Hoélle eindrucksvoll, aber
genauso einschiichternd und fiirchterlich, wie ihre ehemali-
gen gottlichen Geschwister gelassen sind. Ein Hass auf alles
Celestische frisst an ihr, sodass sie sich mit anderen Erinnyen
umgibt und diese bei Uberfillen auf die himmlischen Reiche
anfithrt. Einige der am lingsten lebenden Wesen im Mul-
tiversum behaupten, dass Eiseth einmal ein Himmlischer
Herrscher des gerechten Zorns und eine Verwandte Raga-
thiels war (was vielleicht nicht wortlich zu nehmen ist). Aber
wenn das wahr sein sollte, dann verlieren weder Engel noch
Teufel ein Wort dariiber.

Mahathallah: Die Witwe der Illusionen war einst eine
Magd von Pharasma und versteht daher die vergingliche Na-
tur aller Dinge besser als die meisten anderen Wesen. Es wird
erzihlt, dass sie einmal ihre Herrin anflehte, den Zeitpunkt
ihres Todes sehen zu diirfen. Pharasma erfiillte ihr diesen
Wunsch. Mahathallah floh darauf an Asmodeus‘ Seite, um
ihrem Schicksal zu entgehen. Nun beginnt sie jeden Morgen
als die schone Celestische, die sie einst war. Dann aber altert
sie im Laufe des Tages, bis sie nicht mehr als ein abstoflendes
Skelett darstellt. Mahathallah hiillt sich in viele Schichten
aus Illusionen, damit sie niemals an das Ende erinnert wird,
dass sie angeblich vermieden hat.

Die Malebranches

Sie sind die Elite der Elite, die Herren der Cornugon und der
Invasoren. Malebranches fithren den Marsch der Hoélle auf
allen Ebenen an. Wohin sie gehen, folgen ihnen die Legio-
nen der Grube auf dem Fufle. Sie sind iiberaus rar, denn nur
einmal alle 5.000 Jahre zeigt ein Cornugon das Potential, in
den Stand eines Malebranche erhoben zu werden. Die mit
erlesenen Schmerzen verbundene Transformation macht sie
zu einzigartigen und furchterregenden Wesen, dhnlich den
Infernalischen Herzdgen, aber von geringerer Position. Ma-
lebranche entfernen sich nur aus einem Grund aus der Holle:
Um eine sterbliche Welt oder ein planares Reich im Namen
der Grube zu unterjochen.
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Malebranches widmen ihre Existenz dem Verbreiten des
infernalischen Gesetzes. Dabei reisen sie aber selten an der
Spitze der Héllenheere, sondern arbeiten ohne Unterstiitzung
mit Versuchungen, List und Tiicke in den anvisierten Lin-
dern, um dort Unheil und Unfrieden zu stiften. Dabei heben
sie auch Armeen unter der einheimischen Bevolkerung aus.
Sie sind Umstiirzler und falsche Retter. Erst wenn es zu spit
fiir Erlésung ist, stoffen sie in die infernalischen Posaunen
und 6ffnen die Tore fiir die Heere der Verdammten.

Malebranches besitzen so viel Macht, dass sie gelegent-
lich Kulte von Sterblichen anziehen. Sie sind in der Lage,
wie die Infernalischen Herzége ihren Anhingern Zauber zu
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gewihren. Wihrend diese Kriegsherren Jahrtausende damit
verbringen, auf den Welten zu wirken, die sie erobern wol-
len, erlangen sie oft den Status von mythischen Figuren und
gottlichen Legenden, manchmal sogar auf unterschiedlichen
Welten. Selbst, wenn sie nicht von Personen ihrer Welt verehrt
werden, konnen Malebranches doch deren Gebete vernehmen
und Zauber verleihen sowie Sterbliche verderben und ihren
diabolischen Briidern so weit helfen, wie sie es verméogen.

Den Volkern Golarions sind zwolf Malebranches bekannt:
einer fiir ihre eigene Welt, neun fiir die Welten, welche sie
am Nachthimmel erkennen und zwei fiir Welten, die einst-
mals existierten.
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ie Macht der Hélle liegt in Ordnung, Versuchung sowie

den Launen und Schwichen der Sterblichen. Die Herren

der Grube interessiert weder ein nichtliches Heulen oder
wiitende Exzesse noch vergeudetes Blut oder bestialische
Taten. Thre Wege sind jene von Einfliisterung und Verschla-
genheit - und fiir alle Dinge haben sie bestimmte Methoden
und Regeln. Die Meister des infernalischen Reiches kennen
die Unbestindigkeit der Sterblichen und die Schwichen, die
in deren Herzen ruhen. Thre Vision erstreckt sich hinweg
tiber die Grenzen des Lebens und Jahrhunderte. Thre Gaben
koénnen jeden noch so licherlichen Traum erfiillen und sind
voller Freuden, so unterschiedlich und unermesslich wie die
Qualen der Hoélle selbst. Aber fiir all diese Dinge muss man
einen Preis bezahlen, der immer der gleiche ist: die Ewigkeit
in den Diensten der hollischen Fiirsten der Finsternis. Nie-
mand bezweifelt, dass dies eine sehr hohe Gebiihr ist. Aber
unendliche Reihen von Sterblichen glauben, sie seien kliiger
als ihre diabolischen Wohltiter. Andere erweisen sich als so
kurzsichtig, dass sie eine Gunst, die iiber Hunderte von Jah-
ren gilt, mit der Ewigkeit verwechseln. Die Scheusale besitzen
eine grofle Geduld. Thre Bosartigkeit erstirbt nie, auch wenn
ihre Dienstzeit Zeitalter iiberdauert. Jedes infernalische
Wunder zeigt sich mit der Zeit als Falle, denn kein sterblicher
Betrugsversuch entgeht den Augen der Teufel.

Die Verlockungen der Hoélle sind vielgestalt und bilden
ihre schlimmsten Bedrohungen. Nur wenige Teufel erschei-
nen plotzlich in einer Wolke aus Rauch und Schwefel, um
einen Vertrag mit Blut zu besiegeln. Kaum ein Sterblicher
bendtigt einen solch offensichtlichen Wegweiser zu den To-
ren von Avernus. Ein eingefliisterter Zweifel oder eine einzige
Vision der Eifersucht reicht oft aus, ein Leben voller Gottes-
furcht zunichte zu machen. In anderen Fillen haben Sterbli-
che lediglich Bedarfan ihrer eigenen Verdammung. Sie war-
ten nur aufdie richtige Gelegenheit. Daher fliefit ein endloser
Strom an Liigen, iiblen Wahrheiten, Gotteslisterungen und
unterschwellig korrumpierenden Utensilien aus der Holle
— Waffen auf der Suche nach jemandem, der sie bereitwil-
lig gegen sich selbst richtet. Die Benutzer bemerken selten,
dass ihre Taten das eigene Seelenheil aufs Spiel setzen. Aber
trotz aller teuflischen Rinke befriedigt die Michte der Hol-
le nichts mehr als ein Sterblicher, welcher sich nicht durch
Verfithrung oder eine List verdammt, sondern seine Dienste
vollen Bewusstseins und aus freien Stiicken anbietet.

Teufelsanbeinag

Viele der michtigeren Bewohner der Holle besitzen einen
gewissen Grad gottlicher Kraft, welche sie einsetzen, um
Sterbliche dazu zu bewegen sie zu verehren. Neben wirkli-
chen Gottheiten mit Reichen in der Grube versuchen nicht
wenige infernalische Wesen, Sterbliche iiber eine Religion an
sich zu binden. Diese Fiirsten der Hélle stacheln skrupellose
Einzelpersonen und ganze Kulte dazu an, ihre Gunst zu er-
langen. Im Gegenzug gewihren die Scheusale ihren Vereh-
rern Zugang zu unheiliger Magie und den direkten Kontakt
mit Teufeln. Die infernalische Elite besitzt nur Macht tiber
begrenzte Einflusssphiren. Ihre Mitglieder werden aber
trotzdem als normale Gotter behandelt. Viele ihrer Kultan-
hinger sind bése gesinnte oder amoralische Kleriker. Die
fanatischsten von ihnen - also jene, die sich mit Haut und
Haaren den Zielen der Hélle verschreiben — werden zu Diabo-
listen. Sie verfiigen damit iiber verborgene Lehren der Holle
und kénnen deren Wut kanalisieren (fiir Details dariiber, wel-
che Teufel religiése Verehrung belohnen, siehe die Innenseite
des Umschlags).

Teufelsanbeter sehen sich fast universeller Ablehnung und
Abscheu gegentiber. Sie sind zwar nicht so destruktiv wie
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Verehrer anderer Scheusale, erfahren aber, dass ihre Zeitge-
nossen sie mit diesen in einen Topf werfen. Daher werden sie
in vielen Lindern wie Hexen verfolgt und bestraft, denn viele
Gesellschaften haben Regeln, wenn nicht sogar Gesetze gegen
die Anbetung von Scheusalen. Deswegen fiithren die Kultan-
hinger ihre Zeremonien im Geheimen durch und erzihlen
nur wenigen potentiellen Gleichgesinnten von ihrem Glau-
ben. Dabei treffen sie sich nur sporadisch, wie etwa an gottes-
lasterlichen Feiertagen. Bei diesen Zusammenkiinften finden
selten grausamen Riten oder obszone Orgien statt. Die meis-
ten Kulte folgen strikten Statuten oder Traditionen, durch
welche ihre Mitglieder die Gelegenheit bekommen, den in-
fernalischen Herren ihre Anliegen vorzutragen oder ausge-
feilte personliche wie Gruppenopferungen durchzufiihren.
Dasie der Angst und den Vorurteilen der Gesellschaft gewahr
sind, bezeichnen sich viele Teufelskulte als exklusive Orga-
nisationen, alte Geheimgesellschaften oder Versammlungen
erleuchteter Philosophen. Neumitgliedern verspricht man
die Einfithrung in hochgestellte soziale Kreise, Zugang zu Bi-
bliotheken exotischen Wissens, grofien Reichtum, Luxus oder
diverse Mysterien, die Unwiirdigen sonst nicht offenbart wer-
den. Man kann einem solchen Kult beitreten und jahrelang
nur am Rande mitwirken, ohne dass man den wirklich lis-
terlichen Taten des inneren Kreises auf die Schliche kommt.
Wenn Schiiler dann die Wahrheit erkennen, stecken sie oft
schon viel zu tief in den Aktivititen der Sekte, als dass sie ihr
entkommen koénnten.

Die Kirche des Asmodeus stellt eine definitive Glaubensge-
meinschaft von Teufelsanbetern dar, obwohl viele Personen
diese Tatsache gerne iibersehen oder die Unterschiede zu den
Kulten kleinerer infernalischer Michte aufzeigen. Das Vereh-
ren des Fiirsten der Finsternis hebt sich dadurch ab, dass es
in vielen Lindern allgemein akzeptiert wird und die Religion
einen hohen Stellenwert besitzt. Aufferdem ist Asmodeus ein
wahrer Gott. Zwar nehmen die Kirchen gut gesinnter Gotter
Abstand von Asmodeus’ Glauben und verurteilen ihn sogar.
Aber kaum eine wiirde sich so weit aus dem Fenster lehnen,
dass sie zu einem Kreuzzug gegen die machtvolle teuflische
Religion ausriefe. Da kommen die geringeren diabolischen
Adligen den Teufelsgegnern schon gelegener. Man verhindert
stattdessen lieber, dass kleinere Sekten sich nicht so weit aus-
breiten kénnen, wie die Kirche des Asmodeus es bereits tut.

Die Philosophie des Diabolismus unterscheidet sich von
der Teufelsanbetung, weist aber auch verschiedene Gemein-
samkeiten auf. Sie betrachtet die Organisation der Holle als
das Vorbild fiir eine perfekte Gesellschaft. Diese Lehren ver-
sehen ihre Anhinger nicht mit Zugriff auf gottliche Krifte,
unterstiitzen aber die Verkiindigung vieler infernalischer
Grundsitze: hierarchischer Gesellschaftsaufbau, Unterdrii-
ckung des freien Willens, Vorziige der Sklaverei, Vorteile
der Tyrannenherrschaft sowie unnachgiebige Gesetzesaus-
legung. Dabei kann die philosophische Uberzeugung vieler
Personen vom Diabolismus zu gréferer sozialer Akzeptanz
in Lindern fithren, wo offene Teufelsverehrung nicht sehr
beliebt ist. In chaotischen Nationen oder unter Individuen,
die eine gewisse Machtposition innehaben, findet die infer-
nalische Gesellschaftsordnung die meisten Anhinger. Der
Schritt hin zu voller religiéser Unterwerfung ist allerdings
nicht weit und veranlasst viele Linder und Religionen dazu,
den Diabolismus als Weg zu offener Hiresie zu verdammen.
Trotzdem verbreitet er sich weiter und findet mittlerweile so-
gar Anklang unter jenen, welche die Vergotterung von Teu-
feln normalerweise ablehnen wiirden. In Gelehrtenkreisen
fragt man sich daher, ob der Diabolismus das Produkt sterb-
licher Gedankenginge sei oder ob es sich um eine perfide Er-
findung des Fiirsten der Finsternis handle.
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Tnfecaalisehe Sontvakte

Infernalische Kontrakte (oder Vertrige) stellen die am weites-
ten bekannte und direkteste Art der teuflischen Korruption
dar. Sie bilden eine feste Verbindung zwischen einem Teufel
und einem Sterblichen. Solche Kontrakte kénnen die verschie-
densten Formen annehmen und parodieren die Gesetze und
die rechtliche Terminologie der Gesellschaft des sterblichen
Vertragspartners. Grundsitzlich enthilt ein infernalischer
Kontrakt ein Angebot, typischerweise iiber irgendwelche exoti-
sche Giiter oder anscheinend unméglich zu erfiillende Dienst-
leistungen. Dieses Angebot wird von einem Teufel gemacht,
der genau zu diesem Zweck herbeigezaubert wurde. Die Vertri-
ge sind auflerordentlich michtig, konnen Leben und selbst die
Realitit auf verschiedene Weisen fiir den oder die Unterzeich-
ner der hollischen Dokumente verindern. Als Gegenleistung
fiir das Erfiillen des Kontrakts iibereignet der Sterbliche dem
Teufel seine Seele, sobald der Unterzeichner stirbt oder die im
Vertrag festgelegte Zeitspanne abliuft. Die Seele eines Sterbli-
chen ist fast immer das Ziel, auf'das es das Scheusal abgesehen
hat. Allerdings kommt es vor, dass es seine Absichten vernebelt.
Das geschieht entweder durch verwirrende Formulierungen,
Fufinoten, Anhinge oder sogar durch die Vertragserfiillung,
welche dem Sterblichen die Mittel zu Hand gibt, sich selbst
zu verdammen. Deshalb sind manche infernalische Kontrak-
te nur Beschreibungen eines blasphemischen Tauschhandels,
wihrend die Texte anderer vom Hundertsten ins Tausendste
fithren, um die wahren Intentionen des Teufels zu verbergen.
Je hoher die Komplexitit des Dokuments, desto eher kann das
Scheusal dieses Ziel erreichen. Gleichzeitig steigt jedoch auch
die Chance des Sterblichen, durch einen legalen Schachzug der
Verdammnis zu entgehen.

Jeder hohere Teufel ist in der Lage, einen infernalischen
Kontrakt niederzuschreiben, entweder zur eigenen Verwen-
dung oder fiir einen niederen Teufel. Einige der Scheusale, wie
die raffinierten Phistophili, sind besonders gut darin, iiber-
lange und irrefithrende Schriftstiicke anzufertigen. Auch ha-
ben die verschiedenen Teufelsgattungen unterschiedliche Vor-
lieben, welche Art von Vertrigen sie gerne abschlieffen. Viele
niedere Teufel wie Barbazus oder Erinnyen stellen sich fiir eine
gewisse Zeit in die Dienste eines Sterblichen. Hamatula hin-
gegen offerieren hiufig Reichtiimer aus den Schatzkammern
der Hoélle. Andere Teufel sind hinterlistiger. Imps wissen, dass
nur wenige Sterbliche fiir ihre geringen Leistungen das Risiko
der Verdammnis eingehen wiirden. Sie miissen daher kreati-
ver sein. Osyluth tauschen regelmiflig infernalisches oder ar-
kanes Wissen gegen Geheimnisse von Sterblichen, welche sie
spiter benutzen, um Macht iiber ihre ehemaligen Meister zu
gewinnen. Je stirker der Teufel, desto drastischer konnen des-
sen Gaben sein. Diese kénnen das Erfiillen von Wiinschen, das
Schenken infernalischer Krifte oder der Segen eines langen
Lebens beinhalten. In diesen Fillen kann der Preis des Sterb-
lichen allerdings nur der Schwur ewiger Treue zur Holle sein.

Jede Person kann nur jeweils einen infernalischen Kon-
trakt eingehen, denn alle Teufel spiiren, ob man sich bereits
mit der Holle eingelassen hat. Da man ihnen dann nichts
mehr zu bieten hat, lehnen sie jeden Anniherungsversuch ab.
Auflerdem haben Sterbliche, die bereits wahre Anhinger As-
modeus’ oder seiner Erzteufel sind, keine gute Verhandlungs-
positionen bei Teufeln. Gelegentlich mag ein Individuum et-
was anderes als seine Seele anbieten, aber solche Abschliisse
sind selten (vor allem, wenn die Person noch eine zur Verfii-
gung stehende Seele besitzt).

Abschluss eines infernalischen Kontraktes
Um Vertragspartner werden zu kénnen, muss zu Beginn ein
Teufel gefunden werden, der die gleiche Bereitschaft zeigt. Ab

und zu tritt ein Scheusal mit dem Angebot einer michtigen
Gunst an eine Person heran. Meistens ist es jedoch ein Sterb-
licher, welcher durch Geschichten dunkler Geschifte und
grofler Belohnungen angetrieben den Kontakt initiiert. Fiir
gewohnlich benétigt man fiir die Kontaktaufnahme Zauber
wie Bindender Ruf oder Verbiindeter aus den Ebenen, um einen
Teufel herbeizuzaubern. Diese Zauber kénnen ein Scheusal
nicht dazu zwingen, sich auf einen Vertrag einzulassen, der
zu seinen Ungunsten ausfillt oder in dem er gar v6llig ohne
Bezahlung bleibt. Die Zauber sind nur dazu geeignet, die Auf-
merksamkeit eines Teufels auf'sich zu lenken, damit er einem
ein offenes Ohr schenkt. Befindet er die Konditionen eines
Kontraktes fiir machbar und verniinftig, kehrt er normaler-
weise erst einmal in die Hoélle zuriick, um das Dokument auf-
zusetzen oder — im Falle niederer Teufel — aufsetzen zu lassen.
In den meisten Fillen muss der sterbliche Vertragspartner
den Externar noch einmal herbeizaubern, fiir gewdhnlich
nach 1W4+1 Wochen bei niederen Teufeln oder 1W4+1 Tagen
beihoheren. (Teufel, die aufeiner Stufe mit Gottheiten stehen,
koénnen sofort einen Vertrag abschlieflen.) Bei dieser zweiten
Herbeizauberung bringt das Scheusal ein auf den Beschwérer
zugeschnittenes Schriftstiick mit, das dieser unterzeichnen
muss. Geschieht dies, erhilt der Sterbliche die vereinbarte
Gunst ebenso wie die Versicherung, dass nach dem Zeitpunkt
seines Todes seine Seele verdammt wird und augenblicklich
zur Holle fihrt. Damit ist sie nicht mehr durch irgendeine
Art von Auferstehungs- oder dhnlicher Magie beeinflussbar
(wenn man einmal von géttlicher Einmischung absieht).

Umgang mit infernalischen Kontrakten

Infernalische Kontrakte sind Gaben, die ein Charakter er-
hilt, wenn er eine blasphemische Vereinbarung mit einem
Teufel eingeht. Dies ist ein unverzeihlich béser Akt, welcher
die Gesinnung des Charakters verindern, einen géttlichen
Zauberwirker vom Zugang zu Zaubern gut gesinnter Gotter
trennen und eine Wiederauferstehung verhindern kann. Stel-
le deshalb sicher, dass der Charakter die Auswirkungen eines
solchen Vertrages versteht, bevor er ihn unterschreibt.

Solche diabolischen Abmachungen bieten das Potential,
dass ein SC Krifte entwickelt, die er aufgrund seiner Stufe gar
nicht haben beziehungsweise niemals besitzen diirfte, weil sie
einfach zu stark sind. Was infernalische Kontrakte enthalten
und wie man mit ihnen umgeht, hingt ganz vom Spielleiter ab.
Dieser kann jede Variable so abindern, damit sie in sein Spiel
passt und den Anspriichen der Vertragspartner gerecht wird.
SL sollen hiermit auch ermutigt werden, die hier vorgestellten
Anregungen als Sprungbrett fiir ausgefeiltere und spezielle
Auswirkungen zu benutzen, da die verlockendsten infernali-
schen Vertrige jene sind, die man aufdie einzelnen Charaktere
zuschneidet oder welche die diabolische Agenda vorantreiben.
Andererseits konnen Spielleiter, welche diese hiretischen Ab-
kommen nicht als Teil ihrer Spielrunden haben wollen, die
entsprechenden Fihigkeiten von Teufeln einfach ignorieren
oder solche Pakte zu extremen Seltenheiten erkliren.

Die wahrscheinlich einfachste Methode, infernalische
Kontrakte zu handhaben, diirfte es sein, sie wie den Zauber
Wunsch zu behandelnn. Ein Vertrag kann alle Vorteile bie-
ten, die auch der Zauber gewihrt. Aber Spielleiter werden
dazu angehalten, die diabolischen Dokumente nicht auf den
genauen Wortlaut des Zaubers zu begrenzen. Dies wiirde die
Macht und die einzigartigen Moglichkeiten unterbewerten,
welche diese Pakte erzeugen konnen. Ein infernalischer Kon-
trakt sollte einem Sterblichen fast jeden Wunsch auf Dauer
erfiillen, den er sich ausmalen kann. Allerdings wiirde er fiir
zu ausgefallene Ideen vom Teufel verspottet werden. Im All-
gemeinen kann man Wunsch als die Untergrenze dafiir neh-
men, was ein Kontrakt bieten kann, wobei es sinnvoll ist, die
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Resultate nur leicht dariiber anzusiedeln. Besonders
michtige Sterbliche kénnen sogar durch die Be-
dingungen eines Kontraktes mehrere Wiinsche er-
fiillt bekommen. Ein Teufel wiirde jedoch keinen
Pakt gestatten, der die bindende Natur des Abkom-
mens aufhebt.

Neben den Méglichkeiten, welche der Zauber erlaubt, kann
ein infernalischer Kontrakt, der einen Wunsch erlaubt, die
folgenden Begierden stillen: Eine permanente Verwandlung
in eine andere Art von Kreatur (Externar, Untoter, usw.), das
Hinzufiigen einer Kreaturenschablone, die Fihigkeit nach
Belieben einen Zauber des 2. Grades oder niedriger zu wir-
ken, die Fihigkeit einmal tiglich einen Zauber des 3. Grades
oder niedriger zu wirken, ein Ansteigen des natiirlichen Riis-
tungsbonus um maximal +4, einen permanenten Unheiligen
Bonus von +2 aufalle an ein Attribut gekoppelten Fertigkeiten
sowie das Hinzufiigen eines einzelnen Talents. Diese Optio-
nen stellen Vorschlige dar und decken keinesfalls die Spanne
der Méglichkeiten ab. Spielleiter werden dazu ermutigt, je-
den infernalischen Kontrakt einzigartig und individuell zu
gestalten, je nach Charakter und Kampagne.

Entkommen aus

einem infernalischen Kontrakt

Es ist fast unmoéglich einem einmal unterschriebenen infer-
nalischen Kontrakti zu entkommen, es sei denn, man erfiillt
die darin enthaltenen Bedingungen. Die Vertrige werden im-
mer in zweifacher Ausfertigung ausgestellt. Eine davon erhilt
der Unterzeichner, die andere nimmt der Teufel mit in die
Holle, wo sie in einer der vielen Bibliotheken oder Schatz-
kammern aufbewahrt wird. Fiir gewdhnlich handelt es sich
dabei um die enorme Bibliothek der Rechtsschriften in Dis,
die Feste der Gefallenen oder eines der versunkenen Reposi-
torien von Stygia. Solange eine der Kopien existiert, behilt
der Vertrag seine Giiltigkeit. Um beide Versionen zu zersto-
ren und den Kontrakt ungiiltig zu machen, miisste man aller-
dings in die Tiefen der Holle hinabsteigen.

Eine andere Alternative besteht darin, dass eine dritte
Person den Vertrag vom Unterzeichner tibernimmt, wobei
sowohl jene als auch der Teufel dem freiwillig zustimmen
miissen. Scheusale von einer solchen Revision zu iiberzeugen
erweist sich meistens als schwierig, da sie geradezu paranoide
Angst vor einer List der Sterblichen haben. Sollte der Teufel
jedoch tiberzeugt sein, die Seele der vertragsiibernehmenden
Person sei wertvoller als die des Unterzeichners, ist es durch-
aus moglich, dass er mit einer Anderung einverstanden ist.
Teufel bevorzugen dabei zuallererst gut gesinnte Seelen, so-
wie jene in Diensten einer rechtschaffenen Gottheit. Auch die
Charakterstufe spielt eine Rolle, da ein stirkerer Sterblicher
in der Holle einen besseren Sklaven abgibt. AufSerdem ent-
scheiden Teufel oft nach eigenen, nicht nachvollziehbaren
Kriterien, da sie die Pfade der Hélle besser einschitzen kon-
nen als ihre Opfer. Unabhingig vom Wert einer Seele fordert
der Teufel meistens, dass sich der neue Vertragspartner durch
das Erfiillen einer schwierigen Aufgabe als wiirdig erweist.
Erst nachdem diese Mission erfiillt wurde, wird das Scheusal
den Vertrag abindern.

Trotz der Hiirden, die bei einer Anderung eines inferna-
lischen Kontraktes iiberwunden werden miissen, besitzen
Teufel wenig Skrupel, den Prozess zu vollziehen. Es hat nicht
nur damit zu tun, dass das Andern eines Vertrages ihnen nor-
malerweise eine noch hochwertigere Seele einbringt, sondern
auch, dass jeder Sterbliche, der einmal mit Teufeln
paktiert hat, mit hoher Wahrscheinlichkeit noch
vor Ablauf seines Lebens einen neuen Pfad in die
Verdammnis einschlagen wird.
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Teufelstalismane

Einige Sterbliche wagen es zu glauben, sie seien durch Uber-
einkiinfte und Magie zu Herren iiber einen kleinen Teil der
infernalischen Macht geworden. Die Herrscher der Grube
bestirken diese Irrungen natiirlich. Die Scheusale schleusen
Zeichen ihres Einflusses durch die Grenzen des Multiver-
sums. Es handelt sich dabei um Gegenstinde der Macht, wel-
che Sterbliche mit hohen Zielen und verkommenen Lastern
in Versuchung fithren und anstacheln sollen. Altes Wissen
besagt, dass diese Teufelstalismane kultische Fesseln sei-
en, die Teufel als Sklaven an sterbliche Herren bin-
den. In Wahrheit zeigen sich die Gaben der Hoélle
niemals als so einfach und grofiziigig. Weni-
ge erkennen, dass sie im Austausch fiir den
Dienst eines Teufels ihre unsterblichen
Seelen opfern.

Ein Teufelstalisman ist ein magischer
Gegenstand, welcher typischerweise
von einem infernalischen Herrscher
erschaffen wird, obwohl michti-
ge Magier der materiellen Ebene sie
ebenfalls herstellen kénnten. Es sind
unauffillige, aber hissliche Objekte.
Kundige Benutzer verwenden sie auch
dafiir, einen dienstbereiten Teu-
fel herbeizuzaubern. Dieses
Scheusal ist daran gebun-
den, die Befehle des Ta-
lismantrigers genau zu
befolgen — wenn auch
nicht unbedingt nach
dessen Intention. Die be-
schworenen Wesen unterwerfen
sich zwar, aber sie versuchen gleichzeitig, ihren Meister mit
gefihrlichem Geheimwissen, unheiligen Reichtiimern und
diabolischer Weisheit in die Verdammnis zu geleiten.

Eigenschaften von Teufelstalismanen

Das Herstellen der Talismane ist eines der am besten ge-
hiiteten Geheimnisse der Holle. Zumindest behaupten das
ihre Bewohner. In Wirklichkeit werden die Kenntnisse nur
zuriickgehalten, um den Appetit der Sterblichen zu schiiren,
damit sie sich schneller selbst verdammen. Im Grunde be-
notigt ein Zauberkundiger nur das Talent Wundersamen Ge-
genstand herstellen und den Zauber Bindender Ruf. Als zusitz-
liche Voraussetzung muss der Hersteller einen Teufel herbei-
zaubern und mit diesem iiber eine Bindung an den Talisman
feilschen. Die meisten Scheusale haben etwas dagegen, in
einem magischen Objekt gefangen gesetzt zu werden. Wenn
der Beschworer allerdings iiberzeugend argumentiert, mag
sich der Externar umstimmen lassen. Ein Teufel, der mit Bin-
dender Ruf herbeigezaubert wurde und in einen Teufelstalis-
man gezwungen werden soll, erhilt einen Bonus von +10 auf
seinen konkurrierenden Charismawurf. Einmal iiberzeugt,
verschmilzt er mit dem vorbereiteten Talisman und vollendet
den unheiligen Gegenstand.

Die verschiedenen Arten von Teufelstalismanen besitzen
einzigartige Krifte. Man benétigt daher sowohl unterschied-
liche Methoden zur Herstellung, als auch unterschiedliche
darin gebundene Teufelsbruten, um sie zu aktivieren.

Bluttalisman: Hierbei handelt es sich um die Bezeichnung
von einer ganzen Reihe verschiedenartigster Teufelstalisma-
ne. Diese listerlichen blutroten Kugeln bieten teuflischen
Schutz und kénnen jede Art von infernalischem Scheusal her-
beizaubern, vom kriecherischsten Lemuren bis hin zu einem
machtvollen hoheren Teufel. Die Kraft eines Bluttalismans

hingt von der Willensstirke des in ihm gebundenen Teufels
ab. Der Triger erhilt Schutz, kann die Wesenheit um Rat er-
suchen und sie gelegentlich als Verbiindeten herbeizaubern.
Der Talisman gewihrt einen Unheiligen Bonus von +1 auf
die Riistungsklasse sowie zusitzlich +1 pro 5 TW des Teufels.
Hinzu kommt ein Telepathisches Band zwischen Scheusal und
Triger, solange sich der Talisman um dessen Hals befindet.
Der gebundene Teufel kann seine Umgebung durch das Amu-
lett spiiren und dem Triger nach Belieben Ratschlige ertei-
len. Er muss dem Triger nicht gehorchen oder die Wahr-
heit sprechen, obwohl manche der Scheusale natiirlich
liigen und das Gegenteil behaupten. Des Weiteren ist
der Triger in der Lage, einmal am Tag iiber einen
erfolgreichen konkurrierenden Charismawurf ge-
gen den gebundenen Teufel diesen herbeizuzau-
bern. Dann muss das Scheusal wie nach Einsatz
des Zaubers Monster herbeizaubern dem Triger
dienen. Die Wirkungsdauer entspricht der Zau-
berstufe des Talismans. Ist der Triger nicht er-
folgreich bei der Beschworung, so weigert sich
der Teufel zu erscheinen. Ein weiterer Versuch
kann erst am darauf folgenden Tag unternom-
men werden.

Der Preis eines Bluttalismans variiert je nach
Stirke des innewohnen-
den Scheusals. Er ent-
spricht dem HG des
Teufels x 13.500 GM.
Ein Teufelstalisman
mit einem Lemuren
(HG 1) kostet also 13.500
GM, wihrend einer mit einem
Osyluth (HG 9) 121.500 GM wert ist. Da
der Zauber Bindender Rufbenétigt wird, um einen Bluttalisman
herzustellen, muss der Erschaffer eine ausreichend hohe Zau-
berstufe besitzen, um den Teufel herbeizaubern zu kénnen,

den er in den Talisman bannen mochte.

Gallentalisman: Jene, die von ihrer Existenz wissen und sie
zu Recht fiirchten, nennen diese Teufelstalismane auch ,die
Saat der Holle®. Sie haben die Macht, ganze Regionen anderer
Ebenen vollstindig und auf Dauer in die Hélle zu transportie-
ren. Sie benutzen die Kraft eines gebundenen Infernalischen
Herzogs, um dem Triger zu Taten anzustacheln, welche sei-
nen personlichen Ruhm dienen und groflartige Wahnvorstel-
lungen verwirklichen sollen. Diese Aktionen miinden dann
in der Aktivierung des Talismans und in der Verdammung
des Trigers sowie derer, die sich ungliicklicherweise in der
Nihe befinden. Gallentalismane sind Artefakte, welche zum
Funktionieren ein Mitglied der infernalischen Elite benoti-
gen, das sich freiwillig an sie binden lisst. Deswegen kénnen
sie nur von einem extrem michtigen Diabolisten oder einem
sehr hochgestellten Teufel hergestellt werden.

Diese Teufelstalismane sind intelligente magische Gegen-
stinde mit einem Ego von 20, die dem Triger einen Charis-
mabonus von +4 geben und den dauerhaften Effekt des Zau-
bers Sechster Sinn gewihren. Zusitzlich kann der Benutzer
einmal am Tag den im Amulett gebundenen Teufel als Freie
Aktion konsultieren, um die Effekte der Zauber Heiliges Ge-
sprich, Sagenkunde, Weg finden sowie Zielsicherer Schlag zu erhal-
ten. Der Teufel im Talisman gibt sich normalerweise subtil
als wohltitiger Geist aus, welcher dem Triger helfen méch-
te, eine Groftat zu vollbringen (beispielsweise ein michtiges
Boses zu besiegen, einem Land Frieden zu bringen oder ein
Koénigreich zu regieren). Der Talisman strebt danach, den
Einfluss des Trigers zu vergroflern, sogar bei einem, des-
sen Gesinnung der eigenen entgegensteht. Dabei legt er den
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Grundstein fiir die Korruption durch Arroganz, Neid und ein
Gefiihl der Bestimmung,.

Sobald der Talisman glaubt, sein Benutzer hat den Gipfel
seiner Macht erreicht und ist von Anhingern und unter-
wiirfigen Verehrern umgeben, offeriert er dem Triger seine
grofite Macht als ultimative Belohnung. Nimmt dieser an,
werden er sowie alles Land innerhalb von 333 Metern mit al-
len Dingen und Lebewesen darauf aus dem Grund gerissen.
Das Gebiet wird in einen zufilligen Kreis der Holle trans-
portiert - und zwar endgiiltig. Darauf zerbricht der Talisman
und der Infernalische Herzog ist frei. Hiufig folgt dann ein
Massaker sowie das Verdammen dutzender Seelen. Wenn der
Triger das Angebot ablehnt, verwendet der Talisman seinen
Ego-Wert, um ihn zu beherrschen und zum Akzeptieren zu
zwingen. Sollte der Talisman jemals vor seiner Zerstérung
stehen, kann er sich einmal am Tag teleportieren. Dies funk-
tioniert allerdings nicht in Gebieten, auf denen der Zauber
Weihen liegt, oder wo der Einfluss des Guten stark ist.

Schwermutstalisman: Mit ihnen besitzt der Triger die
Moglichkeit, einen Hollenschlund herbeizuzaubern - ein
monstrdses, halb-lebendiges Portal, welches verschiedene
Regionen der Holle miteinander verbindet (siche Seite 5). Die
Talismane greifen dabei auf die Macht eines héheren Teufels
zuriick, befihigen den Triger aber nicht, mit dem Hollen-
schlund zu kommunizieren oder dem innewohnenden Teu-
fel Befehle zu erteilen. Jedes dieser Amulette zaubert einen
speziellen Hollenschlund herbei. Da jene wurmférmigen
Kreaturen an jedem Ende an einen anderen Kreis der Hoélle
anschlieflen, kann der Benutzer jeweils eines davon zu sich
holen. Herbeigezauberte Hollenschliinde werden als Portale
mit einer Grofle von 3 x 3 m behandelt, dhnlich denen, die
man mit dem Zauber Tor erschafft. Der Schlund lisst dem
Benutzer zu einem der beiden Kreise reisen. Die Endpunk-
te miissen bei der Herstellung des Talismans festgelegt wer-
den. Der Hersteller kann also auswiihlen, welche Enden eines
Hoéllenschlunds er herbeizaubern méchte und welche Kreise
der Schlund verbinden soll. Jedoch bleibt der jeweilige Ort,
zu dem die Portale fithren, immer der gleiche (und wird vom
Spielleiter bei der ersten Benutzung des Tores bestimmt).
Der Triger des Talismans kann den Schlund einmal am Tag
herbeizuzaubern und ihn zum Reisen oder zum Rufen von
Kreaturen benutzen, ganz wie beim Zauber Tor. Der Héllen-
schlund bleibt 10 Minuten oder so lange offen, bis der Triger
die Verbindung vorzeitig beendet. Hollenschliinde fithren
nur in die Holle. Hilt sich also ein Triger linger als 10 Minu-
ten dort auf, schliefét sich das Portal und er ist in der Grube
gefangen. Alle Schwermutstalismane kosten 50.000 GM.

Beispiele von Teufelstalismanen

Hier sollen nun drei Beispiele von Teufelstalismanen vorge-
stellt werden: Eine hiufige Variante des Bluttalismans, sowie
die am besten bekannten Versionen der Gallentalismane und
Schwermutstalismane.

BLUTTALISMAN

Aura Starke Beschworung; ZS 8

Ausriistungsplatz Hals; Preis 67.500 GM; Gewicht -
BESCHREIBUNG

In diesem blutroten Teufelstalisman ist ein Barbazu gebunden.

Er gewdhrt dem Triger einen Unheiligen Bonus von +3 auf die
Riistungsklasse und stellt ein Telepathisches Band mit dem inne-
wohnenden Scheusal her. Einmal am Tag kann der Trager den
Barbazu fiir 8 Runden wie beim Wirken des Zaubers Monster her-
beizaubern beschwéren, wenn ihm ein konkurrierender Charisma-
wurf gegen den +o Modifikator des Teufels gelingt.

TEUFELSADBETUNG

Der Barbazu, der in diesem besonderen Talisman gefangen ist, heifst
Kalvaddas der Wiirger. Als stumpfer Sadist liebt er das Erwiirgen von
Elfen und Kampfe, die er bevorzugt mit seinen Handen bestreitet.
Der Barbazu kennt sich mit Liignern aus und kann mit der Fertigkeit
Motiv Erkennen einem Meister helfen, dem er gewogen ist.
HERSTELLUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen, Binden-
der Ruf, die Fahigkeit zum Beschwéren und Binden eines Barba-
zu; Kosten 33.750 GM

SCHWERMUTSTALISMAN

Aura Starke Beschwérung; ZS 18

Ausriistungsplatz Hals; Preis 50.000 GM; Gewicht -
BESCHREIBUNG

Dieser krénklich gelbe Teufelstalisman zaubert einen Héllenschlund
herbei, welcher Verbindungen zu den Kreisen Dis und Malebolge
aufbaut. Der Tréger kann einmal am Tag ein 3 m weites Portal zu
einem dieser Ziele 6ffnen. Das Portal bleibt fiir 10 Minuten ge6ffnet
(oder bis es geschlossen wird) und funktioniert wie der Zauber Tor.

Der Héllenschlund, welcher von diesem besonderen Talisman her-
beigezaubert wird, ist ein schlangenartiges Wesen mit zwei Képfen
namens Alksomasic. Jeder seiner beiden Portalképfe sieht aus wie
das Maul einer michtigen Schlange mit drei gigantischen Facetten-
augen. Die Miuler bringen den Benutzer entweder zu einer dunklen
Gasse in Dis, die als die Gasse der Widerspenstigen Hiute bekannt
ist. Oder zu einer abseits gelegenen Bolgia in Malebolge, wo mons-
trése Wiirmer durch ein hiifthohes Meer von Asche kriechen.
HERSTELLUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen, Tor,
Midichtiger Bindender Ruf, die Fahigkeit zum Beschwéren und Bin-
den eines hsheren Teufels; Kosten 25.000 GM

GALLENTALISMAN (ARTEFAKT

Aura Uberwiltigende Beschwérung; ZS 21

Ausriistungsplatz Hals; Preis Artefakt; Gewicht -
BESCHREIBUNG

Dieser Talisman hat die griinliche Farbung verwesenden Fleisches
und baut ein Telepathisches Band zwischen der heimtiickischen,
rechtschaffen bésen Intelligenz im Amulett und dem Triger auf.
Dieser erhilt einen Charismabonus von +4 sowie den dauerhaften
Effekt des Zaubers Sechster Sinn. Einmal am Tag kann er als Freie

Aktion die Zauber Heiliges Gesprich, Sagenkunde, Weg finden so-
wie Zielsicherer Schlag wirken.

Der in diesem besonderen Talisman gebundene Teufel ist ein ge-
rissener und michtiger Hoéllenschlundteufel mit 45 TW namens
Aasdravox. Mit seiner Stimme, die wie das Aneinanderschaben von
Steinen klingt, fliistert er den Tridgern seines Talismans ein, sie sei-
en bestimmt, grofle Helden zu werden, die von ganzen Nationen
verehrt werden. Aasdravox entfesselt seine Macht, wenn der Trager
bei einem Fest oder Triumphzug zu seinen Ehren zugegen ist.
ZERSTORUNG

Dieser Gallentalisman kann zerstért werden, in dem man ihn

eine Woche lang in einem Gebiet, das vom Effekt des Zaubers
Weihen betroffen ist, in heiligem Wasser versenkt. Danach muss
man ihn mit einem Heiligen Kriegshammer +3 (oder einer dhnlich
michtigen oder stirkeren stumpfen Waffe) zerschmettern. Dies
vernichtet den Talisman, befreit aber auch den Infernalischen
Herzog in ihm.
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Sobald eine Lemure entsteht, erhilt sie einen wahren Namen.
Dies ist ein esoterisches Wort oder eine Wendung, welche die
faule Essenz im Kern eines Scheusals in Sprache fasst. Der
wahre Name bindet sich als Wort und als physische Prisenz
an die Substanz des Teufels, sodass dieser in den Stammbii-
chern der Hélle iiber eine Glyphe oder ein Siegel verzeichnet
werden kann. Dieses Zeichen ist jeweils einzigartig. Sowohl
der wahre Name als auch das Siegel
besitzen eine besondere Macht
iiber einen Teufel, da sie
die Kiirzel seines inners-
ten Wesens bilden. Dies
ihnelt der Beziehung
zwischen einem Sterb-
lichen und seiner Seele.
Wer den wahren Na-
men eines Teufels kennt
oder sein Siegel zeich-
nen kann, gewinnt grofSe
Macht iiber das Scheusal.
Wenn man wihrend des Wir-
kens von Bindender Rufden wahren
Namen des herbeizuzaubernden
Teufels benutzt, erhilt der
Externar einen Malus von
-5 aufden ersten Willens-
wurf, um dem Zauber zu
widerstehen. Wird sein
Siegel in den Beschwo-
rungskreis implemen-
tiert, erhilt der Teu-
fel auf alle Wiirfe, um
daraus zu entkommen,
ebenfalls einen Malus von
-5. Wahre Namen und Siegel
konnen auch andere Einfliisse
tiber Teufel besitzen, jedoch
halten die meisten Diabolisten
eine solche Entdeckung geheim.
Die Verbindung zwischen einem Teufel und seinem wahren
Namen verindert sich mit der Zeit. Bei seiner Erschaffung er-
hilt er ihn und sein persénliches Siegel durch seinen Schop-
fer oder ersten Meister. Wird er unbenannt gelassen, wihlt er
beides selbst. Niedere Teufel versuchen oft, ihren wahren Na-
men in infernalischen Folianten sowie in finsteren Triumen
von Sterblichen in der Hoffnung unterzubringen, von diesen
herbeigezaubert zu werden. Hohere Teufel fithlen sich durch
so etwas eher gestort. Infernalische Herzoge oder gar Erz-
teufel betreiben einen erheblichen Aufwand, um ihre wah-
ren Namen zu verbergen und nehmen unterschiedliche und
meist furchterregende Spitznamen an, damit man sie nicht
beschwort. Dennoch ist das Siegel eines Teufels relativ leicht
entdeckbar, da sie so ihnlich wie sterbliche Unterschriften
auch in der Hélle oder aufinfernalischen Kontrakten benutzt
werden. Diese Siegel reprisentieren zwar den wahren Namen
eines Teufels. Aber nur jemand der hort, wie das Siegel aus-
gesprochen wird, kann daraus die héllischen Silben entneh-
men, welche diese komplexen Glyphen darstellen.

Zaebos

Furcas

Entdecken von wahren Namen

und infernalischen Siegeln

Viele diabolische magische Gegenstinde und Zauber werden
stirker, wenn man sie in Verbindung mit wahren Namen und
teuflischen Siegeln benutzt, da diese den verbalen und sym-
bolischen Inbegriff der Wesen darstellen. Dadurch erfreuen

sie sich grofler Beliebtheit bei Diabolisten. Aber die meisten

Teufel — insbesondere die michtigsten — versuchen, die Mys-

terien zu verbergen, mit denen andere sie iiberwiltigen kon-

nen. Selbst die Scheusale, welche beschworen werden wollen,

sind sehr eigen in Bezug aufjene potentielle Meister, welchen

sie Wissen iiber diese Geheimnisse zuteilwerden lassen. Indi-

viduen mit Interesse am Entdecken von wahren Namen oder

Teufelssiegeln kénnen diese Information entweder durch

eingehende Nachforschungen herausfinden, oder andere

Teufel aushorchen.

Befragung: Man kann versuchen,

einem herbeigezauberten Scheusal

den wahren Namen oder das Sie-

gel eines schwicheren Teufels zu

entlocken. Jeder dieser Teufel

hat eine Chance in Hohe seiner

doppelten Trefferwiirfelanzahl,

einen oder mehrere wahre Na-

men von Teufeln zu kennen, die

in der infernalischen Hierarchie

unter ihm stehen. Niedere Teufel

kennen fiir gewohnlich 1W4+1 wah-

re Namen und Siegel, hohere Scheusale

2W8+2. Es gibt einige Ausnahmen wie Le-

muren, die niemals um einen wahren

Namen wissen. Osyluth hingegen

kennen gleich viel wahre Namen

wie hohere Teufel, und Gelu-

gons sowie bestimmte andere

manipulative hohere Scheusa-

le kennen doppelt so viele wie
gewohnlich.

Allerdings gibt kein Teufel

die wahren Namen seiner Un-

tergebenen aus freien Stiicken

preis. Ein durch Bindender Ruf oder

Verbiindeter aus den Ebenen herbeige-

zauberter Teufel wird solche Infor-

mationen nur gegen einen hohen und

oft gefihrlichen Preis austauschen.

Die Scheusale ergreifen diese Gelegenheiten gerne, um den

Sterblichen dazu zu bringen, im Sinne ihrer ruchlosen Ma-

chenschaften oder der Pline der Hoélle zu agieren. Zusitzlich

miissen Zauberkundige im Falle von Bindender Rufihren Wil-

len mit dem des Teufels messen, um diesen zu iiberzeugen,

ihnen etwas zu verraten. Dazu ist ein Charismawurf nétig,

wie er in der Beschreibung des Zaubers steht. Ein Diabolist,

der Verbiindeter aus den Ebenen verwendet, muss dem Scheusal

sowohl einen Gefallen tun, als auch Reichtiimern bezahlen,

deren Wert 2.000 GM x den Trefferwiirfeln des Teufels ent-

sprechen, dessen wahren Namen oder Siegel der Zaubernde

wissen mochte. Ein Teufel gibt nur einen wahren Namen oder

Siegel pro Beschwérung weiter preis und kehrt danach sofort

in die Hélle zurtick.

Forschung: Man kann durch das Studieren von Biichern
mit finsterem Wissen, infernalischen Dokumenten oder tra-
gischen Geschichten versteckte Ritsel und Hinweise auf die
Namen von Teufeln entdecken, welche die Angelegenheiten
von Sterblichen beeinflussen. Ein Forscher, der nicht speziell
nach dem wahren Namen oder dem Siegel einer bestimmten
infernalischen Kreatur sucht, hat dennoch die Chance, eines
von beiden von einem niederen Teufel aufzustébern. Dazu
benotigt er einen Monat, in dem er nichts weiter tut, als in
einer adiquat groflen Bibliothek mit arkanem und histori-
schem Wissen zu studieren. Am Ende des Monats sollte der
Spielleiter einen Fertigkeitswurf auf Wissen (Die Ebenen) ge-
gen SG 25 fiir den Forscher ausfithren. Der Wurf wird durch

Eligos

Orobas
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die Hilfe eines Assistenten sowie jedem bekannten Band mit
relevanten Informationen modifiziert. Ist der Wurf erfolg-
reich, deckt der Forscher die Art und den wahren Namen be-
ziehungsweise das Siegel (eines von beiden) eines zufilligen
niederen Teufels auf. Schligt der Wurf fehl, findet der For-
scher nichts von Wert, was die Identitit betrifft. Er kann zwar
weitere Monate damit verbringen, in der Bibliothek nachzu-
forschen, jedoch erhilt jeder weitere Wurf einen kumulativen
Malus von -2, bis dieser so grofd wird, dass daraus ersichtlich
wird, dass der Ort keine Informationen zu dem Thema be-
sitzt. Misslingt dem Forscher ein Wurfum mehr als 5 Punkte,
glaubt er nur, den wahren Namen einer Kreatur gefunden zu
haben. Dieser stellt sich aber spiter als gefilscht heraus und
hat keine Wirkung.

Kennt der Forscher einen bestimmten Teufel, kann er ge-
zielt nach dessen wahren Namen und Siegel suchen. Bei ei-
nem niederen Teufel dauert das einen, bei einem hdéheren
Teufel drei Monate. Am Ende dieser Zeitspanne fithrt der
Spielleiter einen Fertigkeitswurfauf Wissen (Die Ebenen) fiir
den Forscher durch, welcher einen SG von 20 + TW des Teu-
fels hat. Besitzt der Gelehrte den wahren Namen des Teufels
bereits, aber nicht dessen Siegel (oder andersherum), erhilt
er einen Bonus von +2 auf diesen Wurf zusitzlich zu ande-
ren Boni durch Assistenten oder Folianten. Erfolg bei diesem
Wurf enthiillt die gesuchte Information. Ein Misserfolg er-
bringt keine Ergebnisse. Der Forscher hat aber die Méglich-
keit, wie oben beschrieben in der gleichen Bibliothek weiter
zu studieren. Ein Misserfolg um mehr als 5 Punkte lisst ihn
jedoch falsche Informationen entdecken, wie oben vermerkt.

Man kann auch den Namen eines diabolischen Wesens er-
forschen, das so michtig wie ein Infernalischer Herzog oder
ein Erzteufel ist. Aber dies ist nur in den Bibliotheken der
Holle oder mit einem fundamental bésem Buch moglich (wie
dem Buch der Verdammten). Solche Wesen sind fihig, einer Be-
schworung zu widerstehen, die ihren wahren Namen oder ihr
Siegel verwendet. Sie erscheinen jedoch oft freiwillig, nur um
zu erfahren, wer um ihre Geheimnisse weifl und wie er diese
herausgefunden hat. Derartige Begegnungen enden meistens
damit, dass der infernalische Fiirst den vorlauten Diabolisten
schreiend in die Holle verschleppt.

Entwicklung eines wahren Namens

In einer Zeit vor aller Zeitrechnung erschuf Nhazaghente, der
gelehrte Hollenschlundteufel der Asche, drei Osyluth-Assis-
tenen aus einer mit Lemuren iiberquellenden Grube tief in
den Stimpfen Stygias. Einer dieser Knochenteufel wurde Tha-
zaaz geheiffen. Seine Bestimmung war es, seinem Meister in
den nichsten Jahrhunderten zu Diensten sein und schliefflich
eine Verschworung seines Herren aufzudecken, welche die
Pline eines Rivalen untergraben sollte. Als Belohnung dafiir
verbrachte er darauf Dutzende von Jahren vergraben zwischen
den modrigen Bibliotheken Stygias, wo die Strémungen des
Styx ihn weiter korrumpierten und umgestalteten. Als er
endlich aus dem Morast stieg, tat er dies als Phistophilus. Um
seine Transformation zu reflektieren, nannte er sich fortan
Vhalnhazaghente Thazaaz, was im Infernalischen ,Thazaaz,
der Untergang Nhazaghentes“ bedeutet. Weitere Jahrhunder-
te vergingen, in denen der Teufel an verschiedenen blasphe-
mischen Plinen arbeitete, die Seele des Dynast-Hierophanten
Yhaum einfing, den iltesten der nepentheanischen Seher-
wiirmer stahl und als Seneschall fiir den Diabolisten und
Zyklopenprinzen Solos titig war. Als er die Seele von Solos
zu den Verdammten von Stygia hinzugefiigt hatte, erregte

TEUFELSADBETUNG

FOLIANTEN INFERNALISCHEN WISSENS

Bestimmte Biicher besitzen den unheilvollen Ruf als Fundgrube
ketzerischer Erkenntnisse. Unzéhlige [ahrhunderte haben Apos-
taten und Diabolisten in ihnen gelesen, denn diese kryptischen
Bénde enthalten scheinbar endlos pervertierende Wahrheiten
und héretische Mysterien.

Die Hexenkulte des nérdlichen Avistan: Niedergeschrieben
von Pastor Bromon Shy, einem korrupten Priester von Erastil in
der ustalavischen Grafschaft Barstoi, enthilt dieser Band eine
Sammlung von Pamphleten iber die Praktiken vieler verschie-
dener infernalischer Kulte. Pastor Shy verfasste sie im Anschein
der Warnung vor diesen Gebrauchen. Der Text enthélt Hun-
derte von Anagrammen und linguistischen Ratseln, welche
die Namen von den teuflischen Wesen aufzihlen, die von den
Kulten beschworen wurden. |eder, der diese Textsammlung bei
Nachforschungen iiber die Hélle, Teufel oder infernalische Kulte
benutzt, erhilt einen Bonus von +2 auf seine Fertigkeitswiirfe
fiir Wissen (Die Ebenen) oder Wissen (Religion).

Das Imperiale Haus Thrune: Diese umfangreiche Bibliographie
des herrschenden Haus Thrune von Cheliax beschreibt detailliert
viele Pakte mit infernalischen Wesen und deutet Dutzende von
blasphemischen Afféren an. |ene, die das Buch als Teil ihrer
Nachforschungen tber Teufel oder das moderne Cheliax ver-
wenden, erhalten einen Bonus von 42 auf ihre Fertigkeitswiirfe
fiir Wissen (Die Ebenen) oder Wissen (Religion).

Lehren des Asmodeus: Im unheiligen Buch von Asmodeus'
Kirche befinden sich keine diabolischen Namen oder versteckte
hollische Offenbarungen. Aber jene, die lidnger als eine Woche
dariiber meditieren, leiden manchmal unter Albtrdumen von
Teufeln und furchterregenden infernalischen Landschaften.
Diese sind nicht nur verstérend, sondern transportieren auch
seelenzerreiBende Wahrheiten. |eder, der die Lehren des Asmo-
deus verwendet, um Uber Asmodeus, seine Kirche, die Hélle
oder Teufel zu forschen, hat eine Chance von 40%, dass er
einen Bonus von +2 auf seine Fertigkeitswiirfe fiir Wissen (Die

Ebenen) oder Wissen (Religion) erhalt.

Thazaaz Geryons Aufmerksamkeit und wurde von diesem in
das Eis von Cocytus hinab verbannt. 500 Jahre spiter entwi-
ckelte Thazaaz die volle Macht eines herzlosen Gelugons und
versuchte mit seiner Erhebung in den Stand eines hoheren
Teufels, seinen wahren Namen durch weitere Verkomplizie-
rung zu verstecken. Er fligte den Titel ,Verriter von Yhaum*
in der Zyklopensprache hinzu. Um seine Vergangenheit zu
verbergen, nahm er weiterhin den prestigetrichtigeren Na-
men Shalixakthoryn an. Unter dieser Bezeichnung ist er bei
seinen Untergebenen und Beschworern bekannt, aber der ge-
fiirchtete Gelugon verbirgt unter seiner Schale einen wahren
Namen, der von einer wahrhaft schrecklichen Historie zeugt:
Vhalnhazaghente, Chovotayn-Yhaum, Thazaaz.
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iabolist

Einige Wesen setzen sich freiwillig der Verdammnis aus. Sie
versuchen, die fantastische Macht der infernalischen Legio-
nen zu kontrollieren und selbst den Herren der Hoélle ihren
Willen aufzuzwingen. Diese gotteslisterlichen Zauberkundi-
gen setzen ihre Seelen aufs Spiel, um die Teufel zu beherr-
schen. Jene, die sich bereits bosen Michten unterworfen
haben, mégen die Fihigkeiten entwickeln, diese unheiligen
Michte iiber ihren abscheulichen Glauben zu meistern. Aber
auch finstere Arkanisten kénnen die Anrufungen, Namen
und Zeichen lernen, welche Teufel binden. Sie finden sie in
hiretischen Biichern und im Gesprich mit den Verdammten.
Manche betreten den Pfad des Diabolisten mit der Absicht,
die Krifte der Hélle zu versklaven und sie in eine Richtung

zu lenken, die nichts mit Korruption zu tun hat. Aber nur die
willensstirksten von ihnen sind in der Lage, den Versuchun-
gen der Grube zu widerstehen. Welche diisteren Motive diese
Zauberwirker auch immer dazu veranlassen, die diabolischen
Michte zu beherrschen zu wollen, ihr Bestimmungsort steht
fest: die Tiefen der Hoélle, wo sie die Ewigkeit in Verdammnis
fristen miissen.

Voraussetzungen
Um ein Diabolist zu werden, muss ein Charakter die folgen-
den Voraussetzungen erfiillen:

Gesinnung: Rechtschaffenen Neutral, Rechtschaffenen
Bose oder Neutral Bose.

Fertigkeiten: Wissen (Die Ebenen) 5 Riinge, Wissen (Religi-
on) 3 Riinge, Zauberkunde 5 Ringe.

Speziell: Der Charakter muss einen Teufel durch Schwdche-
rer Bindender Ruf, Schwdcherer Verbiindeter aus den Ebenen oder
einen dhnlichen Zauber herbeigezaubert haben. Daraufhin
muss er das Scheusal dazu gebracht haben, eine Aufgabe fiir
ihn zu erfiillen, die linger als einen Tag dauerte.

Sprache: Infernalisch

Klassenfertigkeiten

Die Klassenfertigkeiten des Diabolisten und ihre jewei-
ligen Bezugsattribute sind: Bluffen (CH), Diplomatie (CH),
Einschiichterung (CH), Motiv erkennen (WI), Wissen (Arka-
nes) (IN), Wissen (Die Ebenen) (IN), Wissen (Religion) (IN) und
Zauberkunde (IN).

Fertigkeitsringe pro Stufe: 2+ IN-Modifikator.

Rlassenmerkmale
Alle folgenden Fihigkeiten sind Klassenmerkmale der Presti-
geklasse des Diabolisten:

Umgang mit Waffen und Riistungen: Diabolisten sind nicht
im Umgang mit zusitzlichen Waffen oder Riistungen geiibt.

Zauber pro Tag: Wenn der Charakter eine neue Stufe als
Diabolist erreicht, erhilt er so viele neue Zauber pro Tag, als
sei er eine Stufe in der zauberkundigen Klasse aufgestiegen,
zu der er gehorte, bevor er zum Diabolisten wurde. Er erhilt
jedoch keinen der anderen Vorteile, die er als Mitglied dieser
Klasse erhalten wiirde, abgesehen davon, dass er zusitzliche
Zauber pro Tag oder neue bekannte Zauber (im Falle einer
spontan zaubernden Klasse) erhalten kann und sich seine ef-
fektive Zauberstufe erhéht. Gehoérte der Charakter mehreren
zauberkundigen Klassen an, bevor er zum Diabolisten wurde,
muss er sich entscheiden, in welcher seiner anderen Klassen
sich seine Zauber pro Tag erhéhen.

Impgefihrte: Ein Diabolist kniipft ein enges Band mit ei-
nem bestimmten Imp, das ihnlich funktioniert wie das eines
Druiden zu seinem Tiergefihrten. Der Imp verhilt sich dem
Diabolisten gegeniiber loyal (obwohl seine ultimative Treue
der Holle gilt). Die Fihigkeiten, Fertigkeiten, Talente und
Trefferwiirfel entwickeln sich weiter, wenn der Diabolist wei-
tere Stufen in der Prestigeklasse aufsteigt (siehe unten). Wenn
der Imp getétet wird oder der Diabolist ihn aus seinen Diens-
ten entlisst, kann er einen neuen fiir sich gewinnen. Dazu
muss er einen Zeremonie durchfithren, welche ein 24stiindi-
ges Ritual beinhaltet, um den neuen Imp zu beschworen und
an sich zu binden.

Infernalisches Charisma: Ein Diabolist erhilt einen Bonus
von +2 auf seine Charismawiirfe, wenn er mit Teufeln intera-
giert. Dieser Bonus steigt auf der 4. Stufe auf +4 und auf der
7. Stufe auf +6.

Verdammt: Wenn ein Diabolist stirbt, fihrt seine Seele di-
rekt zur Holle. Jeder Charakter, der versucht ihn wiederau-
ferstehen zu lassen, muss vor dem Wirken des Zaubers einen
erfolgreichen Zauberstufenwurf absolvieren, dessen SG 10 +
Stufe des Diabolisten betrigt. Ansonsten schligt der Zauber
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DIABOLIST (DIA)

TEFELSADBETUNG

TREFFERWURFEL W6

Stufe GAB REF  WIL ZAH Speziell Zauber pro Tag
1 +0 +0 +1 +0 Impgefihrte, Infernalisches Charisma +2, Verdammt wie Grundklasse +1
2 +1 +1 +1 +1 Héllenfeuer fokussieren, Infernalischer Abschlag wie Grundklasse +1
3 +1 +1 +2 +1 Ketzerei +2, Verstirkte Herbeizauberung wie Grundklasse +1
4 +2 +1 +2 +1 Infernalisches Charisma +4 wie Grundklasse +1
5 +2 +2 +3 +2 Héllische Seele wie Grundklasse +1
6 +3 +2 +3 +2 Infernalischer Transport wie Grundklasse +1
7 +3 +2 +4 +2 Infernalisches Charisma +6 wie Grundklasse +1
8 +4 +3 +4 +3 Héllenfeuerstrahl wie Grundklasse +1
9 +4 +3 +5 +3 Ketzerei +4 wie Grundklasse +1
10 +5 +3 +5 +3 Meister der Beschwérung wie Grundklasse +1

fehl. Der Zauberkundige kann am gleichen Tag keinen wei-
teren Versuch unternehmen, den Diabolisten wiederzuerwe-
cken, wohl aber andere Charaktere.

Hollenfeuer fokussieren: Ab der 2. Stufe kann ein Diabolist
Zauber, die Energieschaden verursachen, dahingehend verin-
dern, dass sie stattdessen Hollenfeuerschaden bewirken (sie-
he Seite 5). Dies ist eine Freie Aktion. Der Diabolist kann die-
se Fihigkeit tiglich in Hohe seines Charisma-Modifikators
einsetzen (Minimum 1). Zauber, die auf diese Weise verindert
werden, erhalten die Kategorien Bose und Rechtschaffen.

Infernalischer Abschlag: Ab der 2. Stufe kann ein Diabolist
einen konkurrierenden Charismawurf gegen einen herbei-
gerufenen (nicht herbeigezauberten) Teufel machen, wenn er
den Zauber Verbiindeter aus den Ebenen wirkt. Bei einem Erfolg
reduziert der Teufel den verlangten Preis um die Hilfte.

Verstirkte Herbeizauberung: Ab der 3. Stufe erhilt ein Di-
abolist das Talent Verstirkte Herbeizauberung, auch wenn er
die Voraussetzungen dafiir nicht erfiillt.

Ketzerei: Ab der 3. Stufe erhiilt ein Diabolist einen Bonus
von +2 auf Wiirfe, die er zum Erforschen der wahren Namen
und Siegel bestimmter Teufel ausfithrt. Dieser Bonus steigt
aufder 9. Stufe auf +4.

Hoéllische Seele: Ab der 5. Stufe wird der Diabolist als so
niitzlich fiir die Sache der Hoélle eingeschitzt, dass seine Seele
unter Umstinden nicht der Verdammnis anheimfillt. Soll-
te der Diabolist aufierhalb der Reichweite von Asmodeus, der
Erzteufel oder einer anderen einflussreichen Kraft der Hélle
sterben, kann er ganz normal wiederauferstehen.

Infernalischer Transport (ZF): Ab der 6. Stufe hat ein Dia-
bolist die Moglichkeit, sich in einem Ausbruch von Schwefel
durch die Hélle zu transportieren. Er kann diese Fihigkeit
zweimal am Tag wie Dimensionstiir benutzen oder beide An-
wendungen gleichzeitig wie Teleportieren. Er kann die Fihig-
keit nicht dazu verwenden, Gebiete zu betreten oder verlas-
sen, die gegen bése Kreaturen geschiitzt sind.

Hollenfeuerstrahl (ZF): Ab der 8. Stufe kann ein Diabolist
den Zauber Hollenfeuerstrahl (siche Seite 5) zweimal am Tag
aussprechen.

Meister der Beschworung: Auf der 10. Stufe ist der Diabo-
list in der Lage, einen Herbeirufungszauber als Standard-Ak-
tion zu wirken, sofern er den Namen des Teufels kennt, den
er ruft. Fir den Handel benétigt er dann nur eine Bewe-
gungs-Aktion. AufSerdem fiigt der Diabolist die Hilfte einer
seiner Fertigkeitsmodifikatoren von Bluffen, Diplomatie
oder Einschiichtern zum Charismawurf hinzu (sofern dieser
positiv ist).

Der Impgefahrte
Der Imp eines Diabolisten erhilt mehr Macht, wenn der Dia-
bolist Stufen aufsteigt, so wie in der Tabelle 3-6: Grundwerte

von Tiergefihrten im Pathfinder Grundregelwerk beschrieben.
Es gibt jedoch folgende Anderungen.

Klassenstufe: Dies ist die Klassenstufe des Diabolisten.
Stufen aus Klassen, die einen Tiergefihrten besitzen, werden
nicht hinzuaddiert.

TW: Dies ist die Gesamtzahl der zehnseitigen (W10) Treff-
erwiirfel, die der Impgefihrte besitzt.

GAB: Dies ist der Grundangriffsbonus des Imp. Er erhilt
keine weiteren Angriffe durch einen hohen GAB, wenn er sei-
ne natiirlichen Waffen verwendet.

Rettungswiirfe: Ein Imp besitzt gute Reflex- und
Willenswiirfe.

Fertigkeiten: Multipliziere den in der Tabelle angegebenen
Wert mit 3, um die Fertigkeitsringe des Imp zu bestimmen.
Wenn der Intelligenzwert des Imp auf 14 oder hoher steigt,
erhilt er ganz normal Bonusringe. Ein Imp kann seine Ringe
in jede beliebige Fertigkeit investieren. Seine Klassenfertig-
keiten sind: Akrobatik, Bluffen, Fliegen, Handwerk, Heim-
lichkeit, Motiv erkennen, Wahrnehmung, Wissen (Arkanes),
Wissen (Die Ebenen) und Zauberkunde. Ein Imp kann nicht
mehr Ringe in einer Fertigkeit haben, als er TW besitzt.

Talente: Ein Imp kann jedes Talent auswihlen, fiir das er
die Voraussetzungen erfiillt.

Zusitzliche Tricks: Dies zeigt an, wann ein Imp eine neue
alternative Gestalt, Zauberihnliche Fihigkeit oder Telepathie
auswihlen kann.

Alternative Gestalt: Ein Imp mit dieser Fihigkeit kann eine
zusitzliche sehr kleine, kleine oder mittelgrofle Tiergestalt
wihlen, als ob er Bestiengestalt II wirken wiirde. Jedes mal,
wenn sich der Imp fiir diese Fihigkeit entscheidet, kann er
eine neue alternative Form auswihlen.

Telepathie: Der Imp erhilt Telepathie mit einer Reichweite
von 15 m, die es ihm erlaubt, mit jeder intelligenten Kreatur
zu kommunizieren.

Zauberdhnliche Fihigkeiten: Ein Impgefihrte hat auch die Mog-
lichkeit, einen der folgenden Zauber seiner eigenen Liste von be-
liebig oft einsetzbaren Zauberdhnlichen Fihigkeiten hinzuzu-
fligen: Ausbluten, Boses entdecken, Botschaft, Geisterhaftes Gerdusch,
Magierhand, Offnen/Schliefen, Rechtschaffenes entdecken, Totenwa-
che, Unheil oder Zaubertrick. Als Alternative dazu kann er einen
der folgenden Zauber seiner Liste von einmal am Tag einsetz-
baren Zauberihnlichen Fihigkeiten hinzuzufiigen: Bauchreden,
Identifizieren, Pforte zuhalten, Schmieren, Schwebende Scheibe, Stilles
Trugbild, Unauffilliger Diener oder Wasser entweihen.

Verbindung: Dies ist identisch mit der empathischen Ver-
bindung eines Magiers mit seinem Vertrauten.

Zauber teilen: Dies funktioniert wie die Fihigkeit des Vertrau-
ten eines Magiers, nicht wie jene des Tiergefihrten des Druiden.

Fiir die Grundwerte eines Imp konsultiere den Kasten auf
Seite 47.
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Tafecaalisebe Arkana

Es folgen die Beschreibungen diverser Zauber, welche in den
Tiefen der Hoélle vorkommen, durch die hiretischen Hand-
lungen verbreitet werden und auf'den Seiten des Buchs der Ver-
dammten niedergeschrieben wurden:

AUFOPFERUNG

Schule Verzauberung (Bezauberung) [Geistesbeeinflussung];
Grad HXM/MAG 4, KLE 4

Zeitaufwand 1 Minute

Komponenten V, G, M (siehe Beschreibung)

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Ziel Ein beschworener Elementar oder Externar (siehe Beschrei-
bung)

Wirkungsdauer Augenblicklich, 1 Stunde oder 1 Tag (siehe Be-
schreibung)

Rettungswurf Nein; Zauberresistenz Nein

Dank eines Opfers fillt dir das Beschwéren und Beherrschen
einer Kreatur mittels Bindender Ruf, Verbiindeter aus den Ebenen
oder eines dhnlichen Zaubers leichter. Aufopferung kann auf ver-
schiedener Art Anwendung finden:

Bezahlung: Wenn du einem herbeigerufenen Wesen direkt ein
Opfer darbringst, kannst du damit fiir einen Dienst der Kreatur
bezahlen, wenn diesem eine Bezahlung recht ist, die nicht in
Gold geleistet wird.

Handel: Einem herbeigerufenem Wesen direkt ein Opfer darzubrin-
gen, gibt dir einen Bonus auf konkurrierende Charismawiirfe, um
die Kreatur zu iiberzeugen, dir fiir die nichste Stunde zu dienen.
Verlockung: Wenn du in der Runde vor der Herbeirufung ein Op-
fer darbringst, erhéht dies den Schwierigkeitsgrad des Willens-
wurfs, welchen der Externar ablegen muss, um der Herbeirufung
zu widerstehen.

Verstirkung: Ein Opfer in der Runde vor dem Zaubern von Schutz-
kreis und dem Vorbereiten eines Beschwérungskreises darzubrin-
gen, erhéht die Stirke der Schutzmagie des Kreises. Der SG fiir
alle Charismawiirfe des beschworenen Wesens, um aus dem Kreis
auszubrechen, wird fiir 1 Tag erhéht.

Ein Opfer kann aus allem bestehen, das der Zielkreatur genehm
ist. Dies schlielt Lebewesen, Reichtiimer und fliichtigere Dinge
mit ein. Dieser Zauber ist nicht grundlegend bése, aber Wesen
von guter Gesinnung sind meist wihlerischer beim Akzeptieren
von Gaben. Mit Blutopfern ist kaum eines einverstanden. Viele
Opferungen sind bése Akte, wie z.B. der Mord an einem gliubi-
gen Unschuldigen, um ein Scheusal zu herbeizurufen. Bei jeder
Kreatur ist es méglich, dass sie bestimmte Arten von Opfern zu-
riickweist und dir damit die Vorteile dieses Zaubers versagt. Das
Ziel muss die Gabe annehmbar finden. Zum Beispiel wiirden viele
Externare 2.000 GM in Pergament ablehnen, wihrend sie 2.000

EFFEKTE YON AUFOPFERUNG

GM in Diamanten dankend entgegen nehmen. Der Spielleiter
entscheidet, welche Geschenke die Kreaturen akzeptieren.

Die Tabelle fiir Opfereffekte auf dieser Seite bietet eine Auswahl
von beliebten Opfern, dem Bonus, den sie bewirken und das
Aquivalent der Gabe in Goldmiinzen fiir die Nutzung von Auf-
opferung in Verbindung mit Verbiindeter aus den Ebenen. Einige
dieser Opfer bringen den Verlust von Attributspunkten, Stufen,
Leben oder Anderungen der Gesinnung mit sich. Jede dieser Ver-
dnderungen kann nicht riickgangig gemacht werden aufler durch
die Zauber Wunder oder Wunsch. Dies gilt auch fiir getétete Krea-
turen. Jedes Objekt, dass mit diesem Zauber geopfert wurde, ist
unwiederbringlich zerstért oder wird von der beschworenen Kre-
atur in eine Schatzkammer auf einer Ebene seiner Wahl verbracht.
Die Boni und Werte in der Tabelle sind Richtlinien. Bestimmte
Wertsachen oder Leben kénnten sich als besonders wertvolle
Opfergaben erweisen. Bei auflergewdhnlich exquisiten Gaben
(wie einem michtigen Artefakt oder einem hochstufigen Paladin)
kénnten die Boni sogar angehoben werden.

Groflere Opfer, als in der Tabelle angegeben, kénnen nicht er-
bracht werden, um erhéhte Belohnungen zu erhalten. Zum Bei-
spiel kann man nicht zwei permanente negative Stufen akzeptie-
ren und dafiir einen Bonus von +16 erhalten oder eine gréfere
Gegenleistung fiir 20 TW an Opfern fiir die Dienste einer Kreatur
mit 10 TW erwarten.

HOLLISCHE VisiON

Schule lllusion (Fehlgefiihl) [B6se]; Grad: BAR 3, HXM/MAG 3,
KLE 3

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, M (eine Prise Schwefel)

Reichweite Mittel (30 m + 3 m/Stufe)

Effekt Ausstrahlung mit einem Radius von 15 m

Wirkungsdauer 1 Minute/Stufe (A)

Rettungswurf Willen, keine Wirkung; Zauberresistenz Nein

Du iiberdeckst ein Gebiet mit einer realistischen lllusion einer
schreckenerregenden Héllenlandschaft. Ausriistung, Kreaturen
und Strukturen im Wirkungsbereich werden nicht verborgen, aber
die Umwelt nimmt infernalisches Aussehen an. Du bist auf diesen
Anblick vorbereitet und nicht davon betroffen. Aber alle anderen
Kreaturen miissen einen erfolgreichen Willenswurf bestehen oder
erleiden den Zustand Erschiittert und erhalten einen Malus auf
Furchteffekte von -2. Beide Effekte halten so lange an, wie die je-
weilige Kreatur sich im Wirkungsbereich aufhilt. Teufel und alle
rechtschaffen bésen Wesen sind von diesem Zauber nicht betroffen.

HOLLENFEUERSTRAHL

Schule Hervorrufung [Bése]; Grad HXM/MAG 6, KLE 6
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Opfer Typischer Bonus GM-Wert
Schitze 100 GM/TW des Ziels +1 Entsprechend
Leben 1 lebende Kreatur mit TW gleich dem Ziel +2 200 GM/TW
Kérper/Geist Permanenter -1 Attributsentzug +4 500 GM/entzogener Punkt
Moralisch Gesinnungsverschiebung ein Schritt in Richtung des Ziels +6 1,000 GM/Schritt
Seelisch Eine permanente negative Stufe +8 2,500 GM
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Komponenten V, G, GF/F (ein beliebiges Unheiliges Symbol oder
hiretisches Buch)

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Effekt Strahl

Wirkungsdauer Augenblicklich

Rettungswurf Nein (siehe Beschreibung); Zauberresistenz Ja

Ein Strahl aus Héllenfeuer flammt aus deinen Hinden. Du musst
mit einem Beriihrungsangriff auf Entfernung treffen, damit die-
ser dem Ziel Schaden zufiigt. Der Strahl verursacht 1W6 Punkte
Schaden pro Zauberstufe (maximal 15W6). Die Hilfte des Scha-
dens ist Feuerschaden, die andere resultiert direkt aus unheiliger
Macht und wird daher nicht von Feuerresistenz reduziert.

Jede Kreatur, die durch diesen Zauber umkommt, muss einen
Willenswurf ablegen. Ein Fehlschlag bedeutet, dass die Seele der
Kreatur verdammt ist und in einer Schwefelexplosion um die Lei-
che zur Hélle fihrt. Ein Zauberkundiger von nicht-béser Gesin-
nung, der versucht den Charakter von den Toten zuriickzuholen,
muss einen erfolgreichen Zauberstufenwurf durchfiihren (SG
von 10 plus die Stufe der getdteten Kreatur). Ein Fehlschlag be-
deutet, dass der Zauberkundige einen Tag lang keinen weiteren
Versuch unternehmen kann. Zauberkundige béser Gesinnung
kénnen den Charakter ganz normal ohne diesen Wurf wiederau-
ferstehen lassen.

Schule Hervorrufung [Bése]; Grad: HXM/MAG 4, KLE 3
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Ziel Ein beschworener Elementar oder Externar (siehe Beschrei-
bung)

Wirkungsdauer 1 Runde

Rettungswurf Zihigkeit, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja

Du fiigst einer Kreatur, die du mit Verbiindeter aus den Ebenen
(oder einem dhnlichen Zauber) beschworen hast, mit Geschossen
grauenvoller Energie Schmerzen zu. Diese Folter bewirkt, dass
das Ziel sich eher deinem Willen unterwirft. Dem Wesen muss
ein Zshigkeitswurf gelingen oder es erhilt einen Malus von -1
pro 2 deiner Zauberstufen (maximal -10) auf alle Rettungs- oder
anderen Wiirfe, die sie gegen dich in der nichsten Stunde durch-
fithrt. Zusitzlich reduzieren Kreaturen, welche eine Bezahlung
fordern, ihren Preis um 20% fiir je 4 deiner Zauberstufen (maxi-
mal 60%). Allerdings entwickeln Wesen, die durch diesen Zauber
gefoltert werden, schnell einen Groll auf dich. Dies steigert die
Chance, dass sie deine Befehle nachteilig fiir dich interpretieren
oder nach ihrer Freilassung versuchen, sich an dir zu richen. Die-
ser Zauber hat keine Wirkung auf Kreaturen, die von nicht-tédli-
chem Schaden nicht betroffen werden.

VERWUNSCHUNG

Schule Nekromantie [Bése]; Grad KLE 4
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

TEAFELSANBETU (

SPIELWERTE £INES IMP

Spielwerte: GroBe Sehr klein; Bewegungsrate 6 m, Fliegen 15
m (Perfekt); RK + natiirliche Ristung; Angriff Stachel (IW4 plus
Gift); Attribute ST 8, GE 15, KO 10, IN I3, W1 12, CH 14; Beson-
dere Angriffe Gift (Haufigkeit |/Runde fiir 5 Minuten, Effekt W2
GE, Heilung | Rettungswurf, KO-basierter SG); Sprachen Celes-
tisch, Drakonisch, Infernalisch; Besondere Fahigkeiten Zauberghn-
liche Fahigkeiten (ZS 6), Beliebig oft - Gutes entdecken, Magie
entdecken, |/Tag - Einfliisterung.

Auf der 4. Stufe: Attribute ST +I, GE +2; Besondere Fihig-
keiten Eine alternative Gestalt (Bestiengestalt I, Eber, Ratte oder
Rabe, oder Bestiengestalt I/l junge Riesenspinne); Zauberdhnli-
che Féhigkeiten (ZS 6), Beliebig oft - Unsichtbarkeit (nur auf sich
selbst), I/Tag - Einflisterung; Zauberéhnliche Féhigkeit (ZS 12), I/
Woche - Heiliges Gespréch.

Komponenten V, G

Reichweite Beriihrung

Ziel 1 beriihrte Kreatur

Wirkungsdauer 1 Minute und augenblicklich (siehe Beschrei-
bung)

Rettungswurf Willen, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja

Du kanalisierst die ureigene Korruption der Héllengrube in deine
Hand und markierst dein Ziel damit fiir kurze Zeit. Die Seele des
Ziels wird unwiderruflich in die Hélle verbannt, wenn es in der
nichsten Minute stirbt. Jene, die unter der Wirkung dieses Zau-
bers ihr Leben verlieren, kénnen nicht durch normale Mittel wie-
der erweckt werden. Nur ein Anhinger von Asmodeus (oder dei-
ner Gottheit, wenn du den Fiirsten der Finsternis nicht verehrst),
kann eine Seele zuriickrufen, die mittels Verwiinschung verdammt
wurde. Zauber wie Tote erwecken oder Wiederauferstehung, die von
Verehrern anderer Gottheiten ausgesprochen werden, schlagen
automatisch fehl. Sie enthiillen aber, dass die Seele des Verstor-
benen ein moglicherweise unverdientes Schicksal in der Hélle
fristet. Die Zauber Wunder und Wunsch erwecken den Toten un-
abhingig von der Gottheit des Zauberwirkers zum Leben.

Eine Seele kann auch befreit werden, wenn jemand persénlich
in die Hélle hinabsteigt, sie findet und aus der Ebene geleitet.
Danach kann die Seele ihrem wahren Ziel im Nachleben entge-
gen gehen und ganz normal wiedererweckt werden. Du kannst
die Wirkung deiner eigenen Verwiinschung aufheben, indem du
den Zauber noch einmal aussprichst und dich auf ein Ziel aus der
Vergangenheit konzentrierst. Damit befreist du die Seele dieses
Ziels, die dann in ihr rechtmifiges Nachleben gehen kann. Sie
erwacht aber nicht wieder zum Leben.

Zauber wie Fluch brechen, Magie bannen und Verzauberung brechen
heben diesen Zauber auf, wenn sie gewirkt werden, bevor das
Ziel stirbt.
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TieliGte der Hiolle

In den tiefsten Abgriinden der Holle entreiffen unheilige
Schmiede den Geistern der Verdammten immer neue Gottes-
liasterungen und formen Seelenfleisch zu Schépfungen von
unvergleichlicher Bosartigkeit. In den dunkelsten Annalen
der Geschichte erscheinen einige diabolische Meisterwerke.
Es sind Kreationen von solch auflerordentlicher Verderbtheit,
dass sie aufihrem frevlerischen Pfaden Zerstérung und Ver-
dammnis in ihrem Kielwasser hinterlassen.

Das Buch der Verdammten: Die Teufel

Dieser in Fleisch gebundene Foliant enthilt Seiten des be-
riichtigten und blasphemischen Bands Das Buch der Verdamm-
ten. Sein Inhalt wurde aus den weit verstreuten Aufzeichnun-
gen des verbannten Engels Tabris zusammengestellt, dem
man befahl, das Wissen des gesamten Multiversums nieder-
zuschreiben, und der fiir sein Werk aus dem Himmel ausge-
stoflen wurde. Das Buch enthilt 2,500 Seiten aus trockenem
gelbem Pergament. Diese sind voller unheiliger Diagramme
und Symbole, Erklirungen zu widerlichen

Riten, Beschreibungen der

Holle und ihrer Qualen,

Schmihungen iiber aller-

lei Gottheiten, Gebete zu

den Erzteufeln, Berichte

{iber diabolisches Leben,

Apokryphen und Hiresien

zu jeder Religion sowie For-

men boser Magie, von denen

man annahm, dass sie schon vor

langer Zeit ausgeloscht worden seien.

Jede Kreatur von guter Gesinnung, die
diesen Teil des Buchs der Verdammten auch
nur beriihrt, erhilt eine negative Stufe. Diese
Stufe kann nicht wiederhergestellt werden, bis
der Charakter sich 24 Stunden lang mehr als drei
Meter vom Buch entfernt aufgehalten hat. Kreaturen,
welche nicht rechtschaffen bose sind und in diesem Band
lesen, miissen einen Willenswurf gegen SG 15 bestehen oder
eine Gesinnungsverschiebung um einen Schritt in Richtung
rechtschaffen bése hinnehmen.

Personen, die mutig genug sind, diese diabolische Schrift
zu lesen, finden in ihr eine Fiille unheiligen Wissens. Je-
der Charakter, der Infernalisch lesen kann und insgesamt
30 Tage damit verbringt (nicht notwendigerweise an einem
Stiick), den Folianten zu studieren, entdeckt viele verderbte
Informationen und erhilt eine Reihe von Vorteilen. Der Leser
findet heraus, dass der Band Kopien jedes Zauberspruchs der
Kategorie Bose enthilt (plus alle Zauberspriiche auf den Sei-
ten 46 bis 47). Die wahren Namen und Siegel von 4W6 niede-
ren Teufeln, 2W6 hoheren Teufeln und 1W4+1 infernalischen
Adligen sind offen auf den Seiten des Folianten zu finden.
Auflerdem erhilt der Triger einen Bonus von +4 bei Wiirfen
auf Wissen (Die Ebenen) oder Versuche, weitere wahre Namen
und Siegel zu erforschen. Die Beschreibungen der Holle im
Buch erweisen sich als so detailliert, dass jeder magische
Versuch der Teleportation in ein infernalischen Reich hinein
oder zwischen ihnen (via Ebenenwechsel oder Teleportieren) den
Triger exakt an den Ort befoérdert, zu dem er will - man muss
nicht auf die Vertrautheit mit dem Zielort wiirfeln. Zusitzlich
findet man die Informationen aus Kapitel I wortwortlich in
dem Buch wieder.

Neben diesen literarischen Inhalten ist dieser Teil des Buchs
der Verdammten selbst ein michtiges unheiliges und magi-
sches Objekt. Seine grundlegende Aufgabe besteht daraus, der
Mittelpunkt eines Entweihen- sowie eines Sympathie-Effektes

zu sein, welcher rechtschaffen bése Kreaturen anzieht. Des
Weiteren kann jeder hohere Teufel durch Ausspdhung oder
ihnliche Zauber jederzeit das Buch finden, ohne dass es der
Triger bemerkt.

Besitzer des Bandes haben noch weitere Vorteile. Sie kon-
nen alle Zauber der Kategorie Bose so aussprechen, als hitten
sie zwei zusitzliche Zauberstufen und erhalten einen Bonus
von +2 bei allen auf Charisma basierenden Wiirfen, wenn sie
mit rechtschaffen bésen Kreaturen interagieren. Das Buch
kann auflerdem dazu benutzt werden, dreimal am Tag einen
der folgenden Zauber zu wirken: Diktum, Hollenfeuerstrahl,
Michtiger Bindender Ruf, Monster herbeizaubern VII, Ort entwei-
hen und Unbheilige Plage. Einmal am Tag darf der Triger dem
Folianten eine Frage beziiglich der Hélle, rechtschaffen bosen
Kreaturen oder jedem anderen unheiligen Thema stellen. Da-
bei 6ffnet er das Buch auf einer zufilligen Seite, um dort die
Antwort zu finden, welche ihm eréffnet wird, als ob er den
Zauber Vision gewirkt hitte.

Jedes Mal, wenn der Triger einen der tiglichen Zauber des

Buches oder den Vision-Effekt verwendet, besteht eine ku-
mulative Chance von 1%, dass ein michtiger Teufel
von ihm Notiz nimmt und ihn in eine seiner Ma-
chenschaften hineinziehen oder einfach sei-

ne Seele holen will.

Zusitzlich zu den hier
aufgefithrten  Fihigkeiten
manifestiert Das Buch der

Verdammten noch gro-

fere Krifte, je mehr

der Seiten zusammen

gefithrt werden. Aber

das ist ein Thema fiir

einen spiter erscheinen-
den Band.

Thysreifer
Dieses Artefakt wird nur
in den verborgensten
Schriften von Himmel
und Hoélle beschrieben. Es ist ein etwa 30 cm langer Splitter
aus Licht, von dem man sagt, dass es das letzte Uberbleibsel
des Speers sei, mit dem Asmodeus seinen Bruder IThys ermor-
dete. Diese fremdartige Waffe leuchtet wie ein Bruchstiick der
Sonne und funktioniert wie ein Dolch des Grundsatzes und des
Strahlenden Lichts +5, der jegliche Schadensreduzierung durch-
dringt. Geriichten zufolge wird jede gottgleiche Kreatur (ein-
schliefflich Dimonenherrschern, Erzteufeln, Himmlischen
Herrschern, Apokalyptischen Reitern u.i. Wesen) bei einem
Treffer mit dieser Waffe eine Runde lang betiubt.

Neben seiner Niitzlichkeit als Waffe enthilt das Fragment
Thys‘ Todesschrei. Es ist der Schrei des ersten Mordes und des
ersten Dahinscheidens eines Gottes. Mit einer Vollen Akti-
on kann der Triger von Ihysreifler einen Stirkewurf gegen SG
30 machen, um die Waffe zu zerbrechen. Dadurch setzt man
ein Echo des Schreis frei - ein schreckliches, taub machendes
Kreischen, welches die Welt durchdringt und das kilometer-
weit gehort werden kann. Jede Kreatur in einem Umkreis von
30 Metern — einschliefllich des Trigers — muss einen Wil-
lenswurf gegen SG 30 bestehen oder augenblicklich sterben.
Wesen, welchen der Rettungswurf gelingt, werden taub und
wahnsinnig (wie durch die Zauber Blindheit/Taubheit und
Wahnsinn). Der Schrei hilt drei Runden lang an und durch-
dringt sogar magische Stille. Es handelt sich um einen geis-
tesbeeinflussenden Schalleffekt. Am Ende dieser Zeitspanne
fiigt sich Ihysreifer von selbst wieder zusammen. Allerdings
besteht bei jedem Zerbrechen eine Chance von 50%, dass das
Artefakt aufeine andere, zufillig bestimmte Ebene wechselt.
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Jahrhundertelang bewahrte Asmodeus Ihysreifser in der To-
tenbahre tiefunter Nessus auf. Aber in den letzten Jahren tau-
chen immer wieder Geriichte auf, dass die Waffe in Golarion
gesichtet wurde. Sollte dies wahr sein, bleiben die Griinde, aus
denen der Fiirst der Finsternis seine Trophie freigesetzt hat,
ein Geheimnis.

Das Weltenrad

Im Rad befinden sich alle Moglichkeiten und auch wieder
keine. Jene, die es benutzen, um unzihlbare Welten zu beriih-
ren, haben immer die gleiche Bestimmung. Auf den ersten
Blick scheint das Weltenrad nur ein meisterhaft gefertigtes
Astrolabium von der Grofle eines menschlichen Schidels zu
sein. Ringe aus Bronze, Stahl und dunklem Adamant bilden
eine sich bewegende Schale. Wenn einer dieser Reifen sich
bewegt, enthiillt er einen anderen darunter. Auf den Ringen
findet man winzige, an Spinnen erinnernde Symbole, welche
den derzeitigen Ort berechnen und markieren, an dem sich
die 13 Planeten, unzihlige Sterne sowie verschiedene celesti-
schen Sphiren befinden. Viele Forscher, die an einer Obsessi-
on mit dem Gerit leiden, behaupten, in ihm lige die Wahrheit
iiber die Himmel und was sich jenseits davon befindet. Die
meisten von ihnen bemerken zu spit, dass die Wahrheit, nach
der sie suchen, nicht fiir Sterbliche gedacht ist.

Das Weltenrad 6ffnet Tore zu anderen Ebenen. Eine Anwen-
dung erschafft ein Portal zu einer zufilligen Ebene, welches
eine Minute lang geéffnet bleibt (um das Ziel zu bestimmen,
wirf einen W10 und konsultiere die anschliefende Tabelle).
Das Portal ist nicht transparent, sodass man die Ebene da-
hinter nicht sehen kann. Das Weltenrad tibermittelt dem An-
wender allerdings einen Eindruck dariiber. Jener kann dann
durch das Tor reisen oder eine Kreatur der Zielebene herbei-
rufen. Sofort nach einer dieser Anwendungen schliefit sich
das Portal. Der Benutzer kann versuchen, ein Tor zu einer
bestimmten Ebene zu 6ffnen. Dazu muss er die Ringe des Ar-
tefakts drehen, was eine sehr komplexe Reihe von Einstellun-
gen erfordert. Dem Benutzer muss hierfiir ein Weisheitswurf
gegen SG 25 gelingen. Schligt dieser um 5 Punkte oder weni-
ger fehl, wird die Zielebene ebenfalls nach dem Zufallsprin-
zip bestimmt. In diesem Fall hat der Anwender die Méoglich-
keit festzulegen, ob er die erwiirfelte Ebene oder jene in der
Tabelle darunter beziehungsweise dariiber anwihlen méchte.
Er besitzt also ein wenig Kontrolle iiber das Tor.

Im Weltenrad steckt jedoch eine Falle. Nach jeder Anwen-
dung fallen die Ringe des Astrolabiums in sich zusammen
und geben den Blick aufnoch eigenartigere, unheiligere Mar-
kierungen in seinem Inneren frei. Ein Spielleiter sollte die
Benutzungen des Artefakts festhalten. Nach jeder Offnung
eines Portals besteht eine kumulative Chance von 1%, dass
es bei der nichsten Anwendung kein Tor zu einer zufilligen
Ebene 6ffnet, sondern zum entsprechenden Kreis der Hoélle,
wie es in der Tabelle verzeichnet ist. Jeder Versuch, die Zie-
lebene zu bestimmen (egal ob erfolgreich oder nicht), erhoht
die Chance um 3%. In diesem Fall wird dem Benutzer der Ein-
druck gegeben, dass er erfolgreich beim Festlegen des Zieles
war, obwohl das Portal in die Hélle fiihrt. Sollte er versuchen,
eine Kreatur durch das Tor zu rufen, die nicht aus der Hélle
stammt, erscheint stattdessen ein zufilliger Teufel. Dieser
steht nicht unter der Kontrolle des Anwenders und versucht,
ihn mit sich zuriick in die Hélle zu schleifen. Jede Kreatur,
welche das Weltenrad benutzt, besitzt ihre eigene Prozentchan-
ce einer diabolischen Fehlfunktion, welche niemals reduziert
werden kann. Sollte die Chance 100% erreichen, wechselt das
Weltenrad augenblicklich in einen zufilligen Kreis der Holle
und nimmt den Anwender mit sich, wenn dieser es das niichs-
te Mal verwendet.

TEUFELSADBETUNG

BUCHER DER VERDAMMTEN

Es existiert nur ein wahres Buch der Verdammten. Aber seine Bindung
wurde gelést und seine Seiten von den Dienern des Guten vor vielen
|ahrtausenden verstreut. Seither haben bose Kreaturen daran gearbe-
itet, die verlorenen Seiten des Buches zu sammeln und nach Themen
zu ordnen. Dadurch entstanden drei Bénde, welche die Texte dieses
lasterbehaftetsten aller Biicher enthalten, obwohl man sagt, es gibe
noch weitere Sammlungen von weniger wichtigen Texten. |eder die-
ser Folianten ist allein bereits ein Artefakt, aber zusammen ergeben
sie eine der machtigsten und bésesten aller existierenden magischen
Kreationen. Sie ist fahig, unglaubliche Ubel heraufzubeschwéren und
kann ganze Nationen in die Tiefen der AuBeren Ebenen hinabziehen.

Neben den wahren Seiten des Buchs der Verdammten gibt es noch
sehrviele Kopien der verschiedenen Béinde. Aber diese Reproduktionen
sind oft voller Abwandlungen, schlechter Ubersetzungen, diabolischer
Fallen sowie absichtlich eingefiigter Fehler. Sie besitzen zwar keine
magischen Kréfte, enthalten aber einen Fundus an unaussprechlichem
Wissen. Im Folgenden werden einige der besser bekannten Kopien
beschrieben:

Der Foliant von Ghatigahani: Hauptmann Lias Brache, ein Sadist
aus Eleder, erwarb dieses eigenartige Buch von einem leprakranken Rei-
senden. Zwar kann er die exotischen vudranischen Worte nicht entziffern,
doch erfreut er sich maBlos an den abstoBenden Illustrationen. Diese
Kopie enthilt eine ganze Reihe von Anmerkungen und Zeichnungen
uber die teuflische Physiologie, eine Beschreibung des Hollenschlundes
Cagaschaks, welcher Phlegethon und Malebolge miteinander verbindet,
sowie den wahren Namen des Gelugons Reiisiier.

Die Tafeln der Schwarzen Sonne: Diese reich illustrierte, osiri-
anische Ubersetzungwird in Sarenraes Tempel der Erlésenden Sonne in
Merab unter sténdiger Bewachung gehalten. Durch den Text kann man
viel Uber den Kult Belials erfahren. AuBerdem findet man in ihm Kopien
der Zauberspriiche Béser Blick und Héllenfeuerstrahl. Des Weiteren
versteckt sich auf der Riickseite des Einbandes das Siegel der Dimnen-
konigin Ardad Lili.

Der Versextext: Diese varisische Ubersetzung liegtin der Bibliothek
des Sinkomakti-Lyzeums in Rosenport. Die Kuratoren dort halten es fiir
ein Artefakt der Herrschaft des Wispernden Tyrannen. Das Buch enthalt
die wahren Namen des wie ein Bluterguss gefarbten Imps Vagagat, des
Nadeln liebenden Levalochs |hapvhag und das Siegel des eindugigen
Osyluths Romeiga.

EBENEN UND KREISE

w10 Ebene Kreis der Hélle
1 Der Abyss Avernus
2 Der Mahlstrom Dis
3 Axis Erebus
4 Nirwana Phlegethon
5 Elysium Stygia
6 Der Himmel Malebolge
7 Der Beinacker Cocytus
8 Abaddon Caina
9 Die Hélle Nessus
10 Noch einmal wiirfeln Noch einmal wiirfeln

.
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ie Holle verdndert sich stindig, obwohl sie aufjahrtausen-

dealten Konventionen und den alterslosen Traditionen

der Teufel aufgebaut ist. Wie eine auflerordentlich alte
Kreatur - was sie durchaus sein mag - wichst und wandelt sie
sich, zieht sich zuriick und verdorrt die infernalische Ebene
genauso wie die Wesen, welche in ihren Eingeweiden gedei-
hen und sterben. Durch das schon seit ungezihlten Aonen an-
dauernde Abfertigen endloser Fluten sterblicher Seelen speit
die Grube unendlich bésartige Dinge aus. Die herrschenden
Teufel verwenden sie zum Erschaffen von Spiegelbildern ih-
rer eigenen, furchterregenden Antlitze. Aber die Laster und
Stinden der Sterblichen entwickelten sich tiber die Zeit und
wurden komplexer. Damit dnderten sich auch die Definition
von Blasphemie sowie die Einfliisse auf die Landschaft der
Holle. Kurz gesagt: Die Reiche der Verdammten, welche auf
Hohlenwinden und uralten Steintafeln beschrieben werden,
gleichen nicht mehr der heutigen Holle. Das Gleiche gilt fiir
die Wesen, die aus ihrem Schof§ kriechen.

QAadere Sinwobace der Hille

In der Grube haben nicht nur Teufel ihre Heimat, denn sie
existierte schon vor Asmodeus’ Ankunft. Uberbleibsel aus
dieser Zeit haben bis heute iiberlebt. AufSerdem gebiert das
infernalische Reich seine eigenen Kinder, welche sich nur sei-
nem Willen beugen.

Die Verdammten

Die zahlenmifig grofite Gruppe der Hollenbewohner sind
nicht die Teufel, sondern die erbirmlichen, manipulativen
und gotteslisterlichen Seelen jener Sterblichen, die ihren
Nichsten willentlich Béses antaten oder die Namen ihrer
Gotter beschmutzten. Diese armseligen, aber im Kern bosen
Wesen streunen zitternd vor Angst in Herden durch Avernus,
denn ihnen stehen unzihlige Leiden in den darunter liegen-
den Kreisen bevor, wo sie fiir ein Leben voller Siinden mit der
Ausléschung rechnen miissen. In der Holle erscheinen die
meisten Verdammten so, wie sie auch im Leben aussahen. Al-
lerdings ist ihre Haut grau und ihre Kérper sind abgemagert.
Andere weisen Narben von Misshandlungen auf: Sie wurden
vergesengt, mit Nadeln durchbohrt, ihr Fleisch bis auf die
Knochen abgeschilt, bis zum Zerbrechen eingefroren oder
anderen Qualen ausgesetzt, welche lebende Kreaturen nicht
aushalten kénnten. Diese Seelen bilden auch die Bausubstanz
vieler Bauwerke in der Hoélle. Fiir diesen Zweck werden sie
unter hollischen Schmerzen fiir alle Ewigkeit in gepeinigte
Formen geknetet und gepresst.

Hollenbrut

Die Holle ist die Mutter noch ganz anderer Wesen als nur der
Teufel. Hunderte von fremdartigen und moérderischen Bes-
tien fliegen, gleiten, kriechen oder schwimmen durch die
abstoffenden und oftmals tédlichen Tiefen der Grube. Diese
bestiengleichen Einheimischen sind als Hollenbrut bekannt.
Sie bilden ein enormes, ebenenweites biologisches Netzwerk,
das aus Myriaden von infernalischen Tieren, abgetriebenen
diabolischen Kreationen und Wesen besteht, die im Reich der
Holle einzigartig sind.

Die Cerberi — dreikopfige Héllenhunde — stellen die be-
kannteste Hollenbrut dar, obwohl die brennenden Kasya, die
Stymphaliden mit ihren scharfen Fliigeln und die Leviathane
von Cocytus in anderen Welten nicht gerade unbekannt sind.
In einigen Kreisen, wie in Phlegethon oder Caina, st6#t man
kaum auf diese scheuflichen Kreaturen. Andere Reiche - zum
Beispiel Stygia oder Malebolge — besitzen ihre eigenen, grau-
enhaften Okosysteme. Die niedertrichtigen Kreaturen dieser
Regionen machen in gleichem Mafe Jagd auf Seelen, Reisen-
de der Ebenen und Teufel. Viele Scheusale sind jedoch stolz

DIﬂBLEﬁI[_]

DIE RANGE DER TEUFEL

Die Hierarchie der Hoélle dehnt sich weit aus und ist extrem kom-
plex. Trotzdem soll hier der ungefghre Rang der haufigsten Teufels-

bruten angegeben werden.

Teufel HG  Rang Quelle

Lemure | Niederer Teufel ~ PF MHB, S. 259
Imp 2 Niederer Teufel ~ PF MHB, S. 256
Gaav 3 Niederer Teufel  siehe Seite 60
Zebub 3 Niederer Teufel ~ PF MHB I, S. 246
Barbazu 5 Niederer Teufel ~ PF MHB, S. 250
Magaav 6 Niederer Teufel  siehe Seite 60
Levaloch 7 Niederer Teufel  siehe Seite 58
Erinnye 8 Niederer Teufel ~ PF MHB, S. 252
Osyluth 9 Niederer Teufel ~ PF MHB, S. 258
Phistophilus 10 Niederer Teufel ~ PF MHBIII, S. 254
Hamatula Il Niederer Teufel ~ PF MHB, S. 257
Ayngavhaul 2 Niederer Teufel  siehe Seite 56
Gelugon I3 Hoherer Teufel ~ PF MHB, S. 251
Gylou 4  Hoherer Teufel ~ PFMHBII, S. 249
Bedellavrita 16 Hoherer Teufel PFMHB I, S. 248
Cornugon 16 Hoherer Teufel ~ PF MHB, S. 255
Deimvigga 17 Hoherer Teufel  siehe Seite 54
Puragus 19 Hoherer Teufel PF MHB I, S. 247
Héllenschlund-

teufel 20  Hoherer Teufel ~ PF MHB, S. 253

darauf, die wildesten dieser Wesen zu brechen und fiir den
Dienst in den infernalischen Armeen abrichten zu kénnen.

Andere Bewohner

Weitere intelligente Kreaturen leben unter den Verdammten.
Thre trostlosen Gesellschaften unterscheiden sich in Stren-
ge und furchteinfléfender Wirkung kaum von der teufli-
schen Ordnung. Verschiedene Arten von Kytons gedeihen
in der Grube, der sie allem Anschein nach einst vor Aonen
entsprangen, bevor die Mehrheit von ihnen auf die Schatte-
nebene auswanderte. Vertrauensunwiirdige Kyton-Gefiihls-
hindler machen immer noch die Gassen von Dis unsicher.
Dort entfiihren sie Seelen und Ebenenreisende, schleifen sie
nach Xovaikain, ihrem Reich auf der Schattenebene, oder zu
den uralten, hingenden Kettenstidten Cainas. Exotische und
sadistische Asuras — die Scheusale der iiblen Philosophien
— meditieren, trainieren und bereiten grausame Qualen fiir
jene vor, die ihre Schicksale nicht erfiillen kénnen. In den
Stidten der Hélle findet man auch opportunistische Daimo-
nen, mutige Merkanen sowie unparteiische Axiomiten, die als
Reisende mit den Teufeln um listerliche Waren und allerlei
widerliche Reichtiimer schachern — wenn auch sehr vorsich-
tig. In der Wildnis tollen merkwiirdige, gremlinartige Uko-
bach herum, welche die Verdammten mit sengenden Brand-
eisen foltern. Und die Hollengiganten — iltere infernalische
Riesen der Ebenen — legen Kilometer um Kilometer in den
brennenden Weiten der Grube mit gewaltigen, doch fiir sie
kleinen Schritten zuriick. Obwohl weite Gebiete der Hoélle in
unberiihrter Trostlosigkeit liegen, ist das infernalische Reich
doch unermesslich grof§ und weit davon entfernt, leer zu sein.
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Tenfel, Apostatienfel

(Dreimavigad)

Diese Gestalt steht unnatiirlich still. Sie ist in die Zeremonienriistung
eines unerbittlichen Ritters gewandet, deren komplizierte Metallar-
beit sich unaufhérlich windet und in Bewegung befindet, als wdre sie
lebendig. Die Finger der gepanzerten Hinde des Wesens enden in ra-
siermesserscharfen Krallen, die so lang sind wie Schwerter. Zwischen
den mit Eisen verkleideten Schultern befindet sich weder Kopf noch
Helm. Stattdessen schwebt dort eine glatte Maske, deren unnatiirli-
ches Gesicht weder Empathie noch Gefiihle oder Gnade zeigt.

APOSTATTEUFEL (DEIMAVIGGA HG 17

EP 102,400

RB MittelgrofSer Externar (Bése, Extraplanar, Rechtschaffen, Teufel)
INI +14; Sinne Dunkelsicht 18 m, Im Dunkeln sehen; Wahrneh-
mung +28

VERTEIDIGUNG

RK 46, Beriihrung 20, auf dem falschen Fuf$ 36 (+10 GE, +12 na-
tirlich, +14 Ristung)

TP 261 (18W10+162)

REF +16, WIL +20, ZAH +20

Immunitéten Feuer, Gift; Resistenzen Kilte 10, Siure 10; SR 10/
Gutes und Silber; ZR 27

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 9 m (perfekt)

Nahkampf 2 Klauen +28 (1W8+9/19-20 plus 1W6 Weisheitsverlust)

Angriffsfliche 1,5 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Grenzenlose Reichweite, Ohrwurm
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 18)

Beliebig oft — Arkane Spiegelung (SG 24), Gestalt verdndern (SG 20),
Miichtiges Teleportieren (sich selbst plus so Pfund an Gegenstin-
den), Mdchtiges Trugbild (SG 22), Traum (SG 24)

3/Tag — Blasphemie (SG 26), Hauch des Stumpfsinns, Monster fest-
halten (SG 22), Person beherrschen (SG 24), Schleier (SG 25), Wahn-
sinn (SG 26)

1/Tag — Abschirmung (SG 27), Gedankennebel (SG 24), Herbeizau-
bern (Grad 8, 1W6é Osyluth oder 2W4 Barbazu, 50%; 1 Gelugon,
20%)

SPIELWERTE

ST 28, GE 31, KO 28, IN 21, WE 24, CH 28

GAB +18; KMB +28; KMV 47

Talente Beredsamkeit, Defensive Kampfweise, Eiserner Wille,
Flinke Mandéver, Kampfreflexe, Verbesserte Initiative, Verbesser-
ter Kritischer Treffer (Klaue), Verbessertes Entwaffnen, Waffen-
fokus (Klaue)

Fertigkeiten Akrobatik +28, Bluffen +30, Diplomatie +34, Ein-
schiichtern +34, Fliegen +18, Heimlichkeit +28, Motiv erkennen
+28, Verkleiden +27, Wahrnehmung +28, Wissen (Die Ebenen)
+26, Wissen (Geschichte) +26, Wissen (Religion) +26

Sprachen Abyssisch, Celestisch, Gemeinsprache, Infernalisch,
Drakonisch; Unabwendbare Predigt, Telepathie 30 m

Besondere Eigenschaften Geschmeidige Gestalt, Missionierung,
Unabwendbare Predigt

LEBENSWEISE

Umgebung Hélle

Organisation Einzelginger
Schitze Doppelt (Schattenhafte Ritterriistung +5, andere Schitze)

BESONDERE FAHIGKEITEN
Geschmeidige Gestalt (UF) Ein Deimavigga besitzt véllige Kont-

rolle iiber seine physische Gestalt. Wenn er gegen seinen Willen
in eine andere Form verwandelt wird, kann er sich als Freie Aktion
in seine eigene Gestalt zuriickverwandeln.

Grenzenlose Reichweite (UF) Die Klauen eines Deimaviggas
durchdringen die Wirklichkeit. Sie erlauben es ihm, Nahkampfan-
griffe gegen jede Kreatur durchzufiihren, deren Position er kennt
— normalerweise innerhalb von 30 Metern. Der Teufel bedroht
trotzdem nur ein Gebiet von 3 Metern um sich herum und ist nicht
in der Lage, Gelegenheitsangriffe gegen Kreaturen durchzufiih-
ren, die weiter entfernt sind. Diese Fihigkeit kann grofle Distan-
zen iiberbriicken. Der Deimavigga kann dabei auf Erkenntnisma-
gie zurilickgreifen, um entfernte Kreaturen auszuspihen und uber
Kilometer oder sogar Ebenen hinweg seine Feinde anzugreifen.
Zauber, die wie Zutritt verwehren Ebenenreisen verhindern, schiit-
zen gegen die Klauen eines Deimaviggas. Ebenso kann der Zauber
Dimensionsankerfiir die Dauer seiner Wirkung einen Deimavigga
davon abhalten, seine Klauen auf diese Weise zu benutzen. Eine an-
gegriffene Kreatur darf in der gleichen Runde zuriickschlagen und
die Klauen mit Waffen und Zauberspriichen so angreifen, als ob
der ganze Kérper des Teufels anwesend wire. Die Klauen kénnen
aber nicht durch Kampfmanéver wie Ringkampf oder Zhnliches
davon abgehalten werden, am Ende der Runde zu verschwinden.
Missionierung (UF) Die Worte eines Deimaviggas sind Gift fiir
den Geist. Jede Runde, die ein Deimavigga spricht (als Freie Ak-
tion), miissen alle Nicht-Teufel innerhalb von 9 Metern mit ei-
nem Intelligenzwert von 3 oder héher einen Willenswurf gegen
SG 28 ablegen. Bei einem Fehlschlag sind sie durch die blas-
phemischen Reden des Deimaviggas verwundbarer. Der SG des
Willenswurfes erhéht sich um +1 fiir jede aufeinanderfolgende
Runde, in der eine Kreatur den Teufel hat sprechen héren. Kre-
aturen miissen dem Deimavigga aktiv zuhéren, um betroffen zu
werden. Taube Wesen oder solche, die sich im Kampf befinden
(egal ob mit dem Deimavigga oder anderen Kreaturen), werden
so behandelt, als ob sie nicht zuhéren. Opfer kénnen aber nicht
einfach behaupten, sie wiirden nicht lauschen, ohne dass sie
versuchen, ihr Gehér zu beeintrachtigen.

Nachdem ein Opfer beim Rettungswurf gescheitert ist, kann es von
den hiretischen Worten des Deimaviggas beeinflusst werden. Der
Teufel kann dabei jeden der folgenden Zauberspriiche nachahmen:
Befehl (SG 20), Einfliisterung (SG 22), Erinnerung veriindern (SG 23),
Fesseln (SG 21), Gefiihle besdinftigen (SG 21), Monster bezaubern (SG 23),
Tiefschlaf (SG 22), Tiefe Verzweiflung (SG 23), Verwirrung (SG 23) oder
Wut (SG 22). Opfer erhalten trotzdem noch Rettungswiirfe gegen
diese Zaubereffekte. Aber wenn die Wiirfe fehlschlagen, sind sie des
Einflusses nicht gewahr, den der Teufel auf sie ausiibt. Ein Deimavig-
ga kann mehrere Opfer mit unterschiedlichen Zaubereffekten in der
gleichen Runde beeinflussen.

Eine Kreatur, welcher der Rettungswurf gegen diese Fihigkeit
gelingt, ist gegen die Missionierung dieses speziellen Deima-
viggas in den nichsten 24 Stunden immun. Dies ist ein geistes-
beeinflussender Schalleffekt. Der SG des Rettungswurfs basiert
auf Charisma.

Ohrwurm (AF) Dreimal am Tag kann ein Deimavigga mit einer
Standardaktion einer Kreatur innerhalb von 1,5 Metern eine fun-
damentale und Furcht erregende Wahrheit zufliistern. Dem Ziel
muss ein Willenswurf gegen SG 28 gelingen. Ansonsten veran-
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kern sich die Worte des Teufels in seinem Geist. Elementare und
Externare bekommen einen Bonus von +2 auf ihre Rettungs-
wiirfe, um dieser Fihigkeit zu widerstehen. Zuerst scheinen die
Worte des Deimaviggas keine Wirkung zu entfalten. Aber jedes
Mal, wenn das Opfer versucht zu rasten, muss es einen weiteren
Willenswurf gegen SG 28 absolvieren. Bei einem Fehlschlag wird
es wie vom Zauber Albtraum betroffen, sogar wenn es gar nicht
schlaft. Nach einer Nacht voller lebhafter Traume und des Rin-
gens mit den Worten des Teufels muss das Opfer noch einen wei-
teren Willenswurf gegen SG 28 ablegen. Wenn es dabei scheitert,
verschiebt sich seine Gesinnung einen Schritt in Richtung Recht-
schaffen Bose. Will das Opfer diesen Effekt riickgéngig machen,
muss es das Wissen des Teufels wieder vergessen. Dazu sind Zau-
ber wie Erinnerung verdndern, Wunder oder Wunsch erforderlich.
Unabwendbare Predigt (UF) Die Sprache eines Deimaviggas ist
immer perfekt, klar und verstindlich. Man kann sie nicht ver-
stummen lassen oder abdndern. Die Stimme dieses Teufels kann
in Gebieten unglaublichen Lirms, durch Wasser und luftlose Lee-
ren und sogar in magischer Stille normal vernommen werden.
Wesen jeder Art verstehen Deimaviggas, so als ob die Teufel in
allen Sprachen gleichzeitig reden wiirden.

Weisheitsverlust (UF) Jedes Mal, wenn ein Deimavigga mit ei-
nem Klauenangriff trifft, verliert das Opfer 1W6 Weisheitspunkte.
Ein Deimavigga heilt keine Art von Schaden, wenn er diese Fi-
higkeit verwendet.

Majestitisch, furchteinfléflend und bar jeder Gefiihle versu-
chen Deimaviggas den Géttern ihre Gliubigen abspenstig zu
machen. Sie verwenden kalte Logik, um Atheismus, die Leh-
re von der Freiheit des sterblichen Geistes und der von der
Holle angestrebten Ordnung zu verbreiten. Thre sich lang-
sam bewegenden, stindig in Verinderung begriffenen Mas-
ken sprechen mit Gift gefiillte Worte, wobei man in ihren
ausdruckslosen Gesichtsziigen schon die Leere hinter ihren
Liigen erahnen kann. Deimaviggas hetzen gegen alle Gotthei-
ten, mit der Ausnahme von Asmodeus, den sie unterschwellig
als den Boten der Disziplin bewerben und seine Géttlichkeit
herunterspielen. Diese intellektuell-gefihrlichen Teufel wis-
sen genau, dass jene, die vom Glauben abfallen, eher den Ver-
suchungen der diabolischen Brut erliegen. Deimaviggas neh-
men meistens die Rolle von Propheten der Vernunft an, statt
zu versuchen, einzelne Sterbliche umzustimmen. Sie verste-
cken sich unter Schleiern von Illusionen, um die Freiheiten
und Werte eines Lebens ohne eine Bindung an fordernde
Goétter anzupreisen. Gelegentlich mag sich ein Deimavigga
aufdie Seele eines besonders gliubigen Individuums konzen-
trieren. Er erfreut sich dann daran, einen der hingebungs-
vollsten Diener einer Gottheit in eine endlose Glaubenskrise
geschleudert zu haben. Deimaviggas scheren sich nicht da-
rum, wen ihre Raubziige betreffen. Sie konvertieren daher
Gliubige von heiligen wie unheiligen Gottern.

In ihrer natiirlichen Gestalt sind Deimaviggas iiber zwei
Meter grof}, wiegen aber kaum mehr als 6o Kilogramm. Wenn
sie sich verkleiden, nehmen sie fiir gewshnlich das Aussehen
von weisen, alten Minnern, von ihrer ,Narretei geheilten®
Priestern sowie ,Engeln” der Wahrheit an.

Lebensraum und Sozialverhalten

Deimaviggas bevorzugen es, ihre Zeit auf der materiellen
Ebene zu verbringen, wo sie die schwachen und verderblichen
Seelen der Sterblichen beeinflussen konnen. Dort tun sie ihr
Werk entweder in groflen Stidten, wo ihre Listerungen viel
Gehor finden, oder in kleinen Gemeinden, wo die isolierten

DIﬂBLEﬁI[_]

Bewohner eher auf das blasphemische Philosophieren der
Scheusale hereinfallen. In der Hélle findet man Deimaviggas
in Caina, wo sie die Seelen derer quilen, die auf den einsamen
Inseln gefangen sind. Aulerdem arbeiten sie an neuen kom-
plizierten und oft verwirrenden Argumenten.

Deimaviggas ziehen es vor, alleine titig zu sein. Nur sel-
ten sieht man sie zusammen mit anderen Teufeln, obwohl ihr
Status als hohere Teufel ihnen grofle Macht iiber ihre niede-
ren Geschwister verleiht. Die betriigerischen Scheusale sind
der Meinung, dass ihre Argumente von der Einfachheit pro-
fitieren und dass ihre Anstrengungen selbst von den gehor-
samsten Untergebenen erschwert werden. Hollenschlundteu-
fel und Infernalische Herzdge benutzen Deimaviggas manch-
mal als Spione und als Verbreiter von Chaos und Zwietracht.
Aber selbst unter anderen Teufeln sind werden sie als fremd-
artig und entnervend angesehen.
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Teufel, Hiavesietenjel Quagavban))

Dieses unglaublich korpulente Wesen ist scheinbar mit einem mons-
trosen Thron aus eisernen Schddeln verschmolzen und schwebt einige
Meter iiber dem Boden. Seine bleichen Fettrollen sind iibersdt mit
ndssenden Schwiren, welche kaum von Fetzen bedeckt werden, die
in Anlehnung an heilige Gewdnder geschneidert wurden. Nutzlose,
keulenartige Hinde zittern wie Maden, wobei sie einer Wolke aus
verwitterten Schriftrollen und ldsterlichen Biichern die Richtung vor-
geben, welche die Masse des Scheusals umkreisen. Uber dem Berg von
Kinnen kann man kaum ein Paar gldserne schwarze Augen ausma-
chen, die iiber einem unverhdltnismdfig grofien Mund sitzen, der in
einem ewigen liisternen Grinsen verzogen ist.

HARESIETEUFEL (AYNGAVHAUL HG 12

EP 19,200

RB Riesiger Externar (Bose, Extraplanar, Rechtschaffen, Teufel)
INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m, Im Dunkeln sehen; Wahrneh-
mung +21

VERTEIDIGUNG

RK 29, Beriihrung 7, auf dem falschen Fuf 29 (-1 GE, -2 Grofe, +18

natiirlich, +4 Riistung)

TP 175 (13W10+104)

REF +3, WIL +13, ZAH +17

Immunititen Feuer, Gift; Resistenzen Kilte 10, Siure 10; SR 5/
Gutes; ZR 22

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Fliegen 12 m (perfekt)

Nahkampf 2 Hiebe +18 (2W8+7), Biss +18 (2W6+7)

Fernkampf Sengendes Wort +10 (3W6)

Angriffsfliche 4,5 m; Reichweite 1,5 m

Besondere Angriffe Blasphemische Galle

Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 13)

Beliebig oft — Botschaft, Illusionsschrift (SG 17), Mdchtiges Telepor-
tieren (sich selbst plus 50 Pfund an Gegenstinden), Michtiges
Trugbild (SG 17), Magierhand, Totenwache

3/Tag — Ansteckung (SG 19), Gutes bannen, Magie bannen, Mit To-
ten sprechen (SG 18), Monster herbeizaubern V, Schutzkreis gegen
Gutes, Stinkende Wolke (SG 17), Telekinese (SG 20), Undurchdring-
liche Dunkelheit, Unheilige Plage (SG 19), Unsichtbarkeit aufheben,
Zone der Stille

1/Tag — Ablenkung, Blasphemie (SG 20), Entweihen, Herbeizaubern
(Grad 6, 2W6 Imps, 1W4 Bartteufel oder 2 Knochenteufel, 80%; 1
Kontraktteufel (siehe PF MHB 111}, 45%), Sagenkunde

SPIELWERTE

ST 24, GE 8, KO 24, IN 22, WE 21, CH 20

GAB +13; KMB +18; KMV 37

Talente Abhirtung, Ausdauer, Beredsamkeit, Grofe Zihigkeit,
Unverwiistlich, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Auftreten (Redekunst) +18, Beruf (Bibliothekar) +10,
Bluffen +21, Diplomatie +25, Fliegen +8, Motiv erkennen +21, Wahr-

nehmung +21, Wissen (Arkanes) +22, Wissen (Die Ebenen) +22, Wis-
sen (Geschichte) +19, Wissen (Religion) +22, Zauberkunde +22;
Sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch, Infernalisch
Besondere Eigenschaften Fettleibigkeit, Schidelthron, Teufels-
beschwérer

LEBENSWEISE

Umgebung Hélle

Organisation Einzelginger, Paar oder Belehrung (3-8)

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN
Blasphemische Galle (UF) Linie iiber 9 m, einmal alle 1W4 Stun-

den, 4W6 Siureschaden, Reflexwurf SG 23 halbiert. Wird man von
dieser Gallenfliissigkeit getroffen, durchnisst sie einen mit fliis-
siger Verderbtheit, die so umfassend ist, dass sie die Macht von
nicht-bésen géttlichen Zauberwirkern 10 Minuten lang behin-
dert. Ein durch die Galle eines Ayngavhaul getrinkter nicht-béser
gottlicher Zauberwirker muss einen Wurf auf seine Zauberstufe
gegen SG 23 bestehen oder seine Zauber schlagen fehl. Eine von
der Galle betroffene Kreatur kann sie abwaschen, indem sie hier-
fiir 1 Runde sowie knapp vier Liter Fliissigkeit aufwendet. Der SG
des Rettungswurfs basiert auf Konstitution.

Fettleibigkeit (AF) Ayngavhauls sind schmierig und enorm tiber-
gewichtig. Diese aufSergewdhnliche Masse gibt ihnen einen Bo-
nus von +10 auf ihre Kampfmanéververteidigung.

Schidelthron (UF) Alle Ayngavhauls schweben in grauenvollen
infernalischen Thronen umher. Diese Throne verleihen ihnen ihre
Fluggeschwindigkeit und einen Riistungsbonus von +4. Sollte ein
Ayngavhaul im Ringkampf unterliegen oder zu Fall gebracht wer-
den, fillt er aus dem Thron heraus und verliert diese Vorteile.
Ein Ayngavhaul kann seinen Thron telepathisch kontrollieren und
ihn mit einer Vollen Aktion zu sich rufen und sich wieder hinein-
setzen.

Sengendes Wort (UF) Ein Ayngavhaul kann schmerzvolle Worte
aussprechen, ihnen Form geben und sie in Gestalt von diabo-
lischen Siegeln seinen Feinden entgegenschicken. Jede Kreatur
von guter Gesinnung, die von einem dieser infernalischen Wor-
te getroffen wird, erhilt 3W6 Punkte Héllenfeuerschaden (siehe
Seite 5). Nicht-gute Kreaturen nehmen nur den halben Schaden.
Diese Worte kénnen Kreaturen nicht verletzen, die mit Schutz ge-
gen Béses geschiitzt sind oder sich in einem Gebiet magischer
Stille befinden.

Teufelsbeschwérer (UF) Ayngavhauls kennen die Geheimnis-
se aller Teufelsbruten und verwenden sie als Druckmittel beim
Herbeizaubern. Benutzt der Ayngavhaul seine Fihigkeit Herbei-
zaubern, steigt die Chance jedes Teufel innerhalb von 9 Metern
um das Anderthalbfache, dass ein Scheusal auf den Ruf reagiert.
Zum Beispiel steigt die normale Chance eines Osyluths beim Be-
schwéren eines anderen Knochenteufels von 35% auf 52%, wenn
er sich innerhalb von 9 Metern von einem Ayngavhaul befindet.
Beschwérungsboni durch mehrere Ayngavhauls werden nicht
addiert. Ayngavhauls sind immun gegen diese Fihigkeit, sowohl
gegen die eigene als auch gegen die anderer Ayngavhauls.

Als aufgeblihte Gelehrte der Verzweiflung sammeln, verfas-
sen und verteilen Ayngavhauls Apokryphen und Hiresien.
Damit sien sie Unglauben und Verdammnis unter jenen, die
nach ihrer verderbten Weisheit suchen. Ironischerweise zih-
len Ayngavhauls gleichermafien zu den menschenihnlichsten
und zu den abstoflendsten Teufeln. Die korpulenten Gottes-
listerer sind kaum in der Lage, sich ohne die Hilfe ihrer un-
heiligen, schwebenden Throne zu bewegen. Ihre Leibesfiille
macht sie zu einer wesentlich geringeren physischen Gefahr
als ihre Artverwandten. Sie kénnen jedoch Verwiinschungen
ausstofSen, welche tibel genug sind, dass sich jene, die sie ho-
ren, vor Schmerzen winden. Aber selbst bei solchen Kriften
bosartiger Weisheit liegt die wahre Macht der Ayngavhauls
in ihren vergifteten Worten und den Versuchungen fiir den
Geist. Jahrhunderte voller Forschung verleihen ihnen gro-
fen Einfluss iiber ihre diabolischen Verwandten. Nur wenige
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Teufel wagen es, den Beschwérungen der héllischen Gelehr-
ten nicht zu gehorchen.

Ayngavhauls sind mehr oder weniger rundlich und wer-
den ungefihr drei Meter grof. Mit ihrem feuchten, fettigen
Fleisch bringen sie es auf einen Kérperumfang von etwa vier
Metern. Ohne ihre Throne wiegen sie vielleicht 2.300 Pfund,
aber die iltesten von ihnen kénnen noch schwerer sein.

Lebensweise

Thre aufgeblihten Kérper machen Ayngavhauls zu Sklaven
ihrer widerlichen Gestalt. Alle Ayngavhauls, sogar neu ent-
standene, sind monstrés fett und in Gefingnissen ihres ei-
genen nissenden, diabolischen Fleisches eingeschlossen. Als
Beistand schaffen die Schmieden Phlegethons aber furchter-
regende Throne, welche mit infernalischer Magie versehen
werden. Diese finsteren Gefihrte halten ihre dicken Meister
in der Luft und dienen sowohl als Fortbewegungsmittel als
auch als unheiliger Schutz. Jeder Schidelthron ist an einen
bestimmten Ayngavhaul gebunden und zerfillt in einen Hau-
fen Asche und einen Hauch sengenden Eisens, sollte sein
Meister vernichtet werden.

Lebensraum und Sozialverhalten

Die Mehrheit der Ayngavhauls findet man in den
Bibliotheken der Hélle, besonders in den versunk

seen Stygias, der Feste der Gefallenen in Dis sow
zebbul, Baalzebuls Palast in Cocytus. In diesen h:
Lagerhiusern und Akademien des Bosen sind die
Teufel damit beschiftigt, die Geschichten zahllos

zu verindern, um Wahrheiten zu verhiillen und di
genheit so zu verzerren, auf dass die Holle dadurch ¢

teil gewinne. Als eine Art makabre Kuratoren bilder

zelne Ayngavhauls etwas darauf ein, sich auf Them

zu spezialisieren, welche ihren Briidern niemals in
gekommen wiren —je blasphemischer und obskurer, desto
besser. Daher mag ein Teufel Aonen damit verbringen, al-
les zu lernen, was mit den Frostgiften der Lindwiirmer zu
tun hat, wihrend ein anderer die Nuancen des Stimmrei-
fens der Azlanti erforscht. Jeder versucht, sein Sp.

biet iiber dem der anderen zu platzieren, indem er s

sen in deren blasphemischen Werken und unter i
tergebenen sowie Teufelsbeschworern verbreitet, v
Lehre zu finsteren Zwecken anwenden kénnten. Ay:
befiirchten immer, dass die Werke ihrer Artverwand-
ten ihre eigenen iibertrumpfen oder dass diese ihre
Forschungsergebnisse stehlen konnten. Deswegen
verdichtigen sie einerseits andere ihrer Art, wissen
dabei aber auch sehr viel tiber Forschungen anderer
infernalischer Gelehrter. Daher mag ein Ayngavhaul
einem Teufelsbeschworer widerwillig den Namen ei-

nes Experten fiir ein bestimmtes Thema verraten. Er
verlangt dafiir aber immer einen Preis.

DIHBLEEIF.

ROBEN AUS BLE!

Die ltesten Ayngavhauls kleiden sich in Bleiroben, massiven Riis-
tungen, welche mit diabolischen Runen und unheiligen Symbolen
versehen sind. Diese schwerflligen, gottesldsterlichen Gewdnder
schrinken die begrenzte Bewegungsféhigkeit der korpulenten Sche-
usale nicht noch weiter ein, verleihen ihnen aber eine nicht unerhe-
bliche Méglichkeit der Verteidigung gegen Diener des Géttlichen.
Ein Ayngavhaul, der eine Bleirobe trégt, erhilt einen Riistungsbonus
von +6 und einen unheiligen Bonus von +2 auf seine Riistungsklasse
(womit die RK eines typischen Ayngavhauls auf 37 steigt; Beriihrung
9, Auf-dem-Falschen-Fu 37). Zusétzlich geben diese Roben dem
Tréger einen Bonus von +10 auf seine ZR, wenn er den Zaubern eines
Zauberwirkers guter Gesinnung widerstehen will. |ede riesige Krea-
tur kann eine Bleirobe tragen, aber alle auBer den Ayngavhauls miis-
sen mit ihrem erdriickenden Gewicht von 900 Pfund fertig werden.
|ede Kreatur nicht-béser Gesinnung, die eine Bleirobe tragt, verliert

eine Stufe, bis sie die Gewénder wieder ablegt.
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Tenfel, Grieasteeiber (Levalosh)

Geriistet wie ein infernalischer Ritter auf einem monstrosen Reittier
eilt dieses Scheusal aus Eisen und Ndgeln auf sechs schweren, mit
Klingen versehenen, kdiferartigen Beinen heran. Sein Korper scheint
aus nicht mehr als groben Platten dunklen Metalls zu bestehen, von
denen jede mit einem gldnzenden Dorn durchstofSen ist. An diesen
hingen die Trophden vergangener Blutbdder. In den Klauen eines
seiner Panzerhandschuhe trigt das Wesen einen langen verdrehten
Dreizack, im anderen macht es ein dickes, stachliges Netz bereit
zum Wurf.

KRIEGSTREIBERTEUFEL (LEVALOCH) HG 7

EP 3,200

RB GrofSer Externar (Bése, Extraplanar, Rechtschaffen, Teufel)
INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m, Im Dunkeln sehen; Wahrneh-
mung +16

VERTEIDIGUNG

RK 22, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf 19 (+3 GE, -1 Gréfe,
+10 natiirlich)

TP 84 (8W10+40)

REF +9, WIL +5, ZAH +10

Immunititen Feuer, Gift; SR 5/Gutes; Resistenzen Kilte 10, Siure

10; Verteidigungsfihigkeiten Konstruktgestalt; ZR 12

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Klettern 12 m

Nahkampf Dreizack [Meisterarbeit] +13 (2W6+7), 2 Beine +7
(1W8+2) oder 2 Klauen +12 (1W6+5), 2 Beine +7 (1W8+2)
Fernkampf Dreizack [Meisterarbeit] +10 (2Wé+7) oder Netz (Be-
rithrung) +10 (Verstricken)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Gnadenloser Hieb, Trampeln (1W8+7, SG 19)
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 12)

Beliebig oft — Miichtiges Teleportieren (sich selbst plus 50 Pfund
an Gegenstinden)

1/Tag — Herbeizaubern (Grad 4, 1W4 Lemuren oder 1 Bartteufel,
40%)

SPIELWERTE

ST 20, GE 17, KO 19, IN 14, WE 16, CH 15

GAB +8; KMB +14; KMV 27

Talente Abhirtung, Heftiger Angriff, Kampfreflexe, Verbesserte

Initiative

Fertigkeiten Akrobatik +14 (Springen +18), Bluffen +13, Ein-
schiichtern +13, Handwerk (Waffenschmied) +9, Heimlichkeit +12,
Klettern +17, Wahrnehmung +16, Wissen (Baukunst) +9, Wissen
(Die Ebenen) +13, Wissen (Gewélbekunde) +9; Volksmodifikato-
ren Heimlichkeit +2 (+8 zwischen Metallteilen), Wahrnehmung +2
Sprachen Celestisch, Drakonisch, Infernalisch; Telepathie 30 Meter
Besondere Eigenschaften Héllenschreiter, Phalanx, Standfestigkeit
LEBENSWEISE

Umgebung Hélle

Organisation Einzelgénger, Paar oder Trupp (3-18)

Schitze Standard (Dreizack [Meisterarbeit], andere Schitze)
BESONDERE FAHIGKEITEN

Konstruktgestalt Obwohl sie wahrhaftige Teufel sind, besitzen
Levalochs viele Immunititen, die man fiir gewéhnlich nur bei

Konstrukten findet. Dazu gehéren Immunitit gegen Betdubung,
Krankheiten, Lihmung, Nekromantieeffekte, Schlaf sowie To-
deseffekte. Levalochs werden nicht von Attributsschaden oder
-verlust, Energieverlust, Ermiidung, Erschépfung oder nicht-t6d-

lichem Schaden betroffen. Sie kénnen auflerdem nicht durch
massiven Schaden sterben. Reduziert man ihre Trefferpunkte auf
o, werden sie allerdings augenblicklich zerstért.

Gnadenloser Hieb (UF) Levalochs zeigen keine Gnade, falls ihr
Gegner verwundbar ist. Wenn sie gegen eine verstrickte Krea-
tur (dazu zdhlen in ihrem Netz verstrickte Wesen) einen Angriff
mit dem Dreizack durchfiihren, verursachen sie zusitzliche 2Wé
Schaden.

Héllenschreiter (UF) Ein Levaloch wird nicht durch schwieriges
Geldnde behindert. Er kann sich ganz normal durch solche Ge-
biete bewegen oder einen Sturmangriff durch sie hindurch ma-
chen. Er kann ebenso Gelinde durchqueren, welches mit tédli-
chen Hindernissen (wie Krihenfiifen oder Dornen) versehen ist,
ohne davon beschidigt oder behindert zu werden. Levalochs sind
neben ihrer Immunitit gegen Feuer an den Beinen auch immun
gegen Kilte und Saure, sodass eines dieser Scheusale Lava- oder
Siurefliisse durchqueren kann, solange diese nicht hsher als 1,20
Meter sind. Diese Fihigkeit schiitzt einen Levaloch nicht gegen
magische Hindernisse wie Schwarze Tentakel, Spinnennetz oder
dhnliche Zauber.

Phalanx (AF) Andere Teufel erhalten einen Moralbonus von +1 auf
Angriffswiirfe und Riistungsklasse, solange sie sich in einem Feld
aufhalten, das an einen Levaloch angrenzt.

Standfestigkeit (AF) Levalochs erhalten einen Volksbonus von +4
auf ihre KMV, wenn sie einem Kampfmanéver Ansturm oder Zu-
Fall-bringen widerstehen miissen, wihrend sie aufrecht auf dem
Boden stehen.

Levalochs sind furchterregende Riesen aus Klingen und
Stahl, die in den Armeen der Erzteufel und Infernalischen
Herzoge als michtige Krieger und hartnickige Jiger dienen.
Sie sind Kreaturen von absoluter Disziplin und unabinder-
lich loyal gegeniiber den diabolischen Tyrannen. Bekannt fiir
ihre Fihigkeiten auf den Schlachtfeldern der Hélle, zeichnen
sich diese fiirchterlichen Soldaten dadurch aus, sich schnell
tiber die zerkliifteten Landschaften zu bewegen, welche so
typisch fiir die neun Kreise der Grube sind. Dort jagen sie
Eindringlinge und suchen nach abtriinnigen Seelen, wohin
auch immer diese fliichten moégen. Wenn sie massiert die
Wehrginge der Hoélle von den Eisernen Festungen Avernus’
bis zu den Mauern von Ashtart bevélkern, klingt das Klirren
der Riistungen dieser gehor- und wachsamen Infanterie wie
das Arbeiten einer groffen Maschine. Levalochs besitzen ein
konsistentes Aussehen. Sie ihneln einander in grundlegen-
der Form und Grof3e, aber die Riistung jedes Teufels erscheint
unterschiedlich. Manche behaupten, dass die Anordnung
der Dornen, Hérner, Klingen oder anderer eisernen Verzie-
rungen zeigt, in welchem Kreis der Hélle oder von welchem
infernalischen Adligen ein Levaloch erschaffen wurde. Aber
nur wenige Personen haben die Zeit dartiber nachzudenken,
wihrend einer dieser klingenbeinigen Legionire auf sie zu-
stiirmt. Meistens sind Levalochs etwas iiber drei Meter grof§
und wiegen fast genau eine Tonne.

Lebensweise

Levalochs sind ein Zwitter aus Automat und Teufel. Sie
werden zwar aus den Seelen von Sterblichen sowie den un-
heiligen Energien der Hoélle erschaffen, leben aber nur, um
ihren Meistern zu gehorchen. Auf ihrer Heimatebene besit-
zen sie neben diesem Gehorsam anscheinend wenig Antrieb
oder Willen. Da er weder Nahrung noch Rast benétigt, wiir-
de ein Levalochwichter Jahrhunderte lang regungslos auf
seinem Posten verbleiben und Staub ansetzen, ohne sich zu
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beschweren, wihrend er auf Befehle wartet, die er vielleicht
niemals erhalten wird. Zwar sind diese Teufel intelligent,
aber auch ihren Herren, den Erzteufeln, Asmodeus und der
Holle selbst fanatisch ergeben. Sie schopfen aus einem tief-
sitzenden Quell von Disziplin und Glauben, um den héheren
Willen ihrer Herrscher zu vollstrecken. Dafiir werden sie in
der Grube sehr geschitzt und als Inbegriff des diabolischen
Kriegers betrachtet, der sich nur den wilden Cornugon beu-
gen muss. Auch auf anderen Ebenen wird auf sie als ideale
Soldaten verwiesen. Besagte Disziplin hilt aber nur solange
an, wie die Scheusale unter dem Befehl michtigerer Teufel
stehen. Sich selbst iiberlassen, denkt ein Levaloch von sich,
er wire selbst ein Tyrann und nimmt jede Gelegenheit wahr,
iiber die belanglosen Angste und die Missgunst der Sterbli-
chen Blutvergieflen und Konflikte zu fordern.

Alle Teufel nennen Anatomien ihr Eigen, iiber welche sich
sterbliche Gelehrte meist nur wundern kénnen. Levalochs
erweisen sich aber als noch mysteriéser, weil sie keine in-
terne Physiologie haben. Da sie nicht mehr sind als
lebende Anziige aus gotteslisterlichem Chitin und
hollengeschmiedeter Riistung, besitzen sie keine der
Schwichen, die selbst infernalisches Fleisch und Blut
noch aufweisen. Daneben profitieren sie aber auch von
den typischen Resistenzen ihrer diabolischen Ver-
wandten. Das Bewusstsein eines Levalochs scheint
sich in seiner gepanzerten Hiille zu befinden, bis
dieses Exoskelett zu beschidigt dafiir ist, einen
animierenden Geist in sich zu beherbergen. Wird
die Riistung eines Levalochs zerstért, verwittern die
Panzerplatten und Schalenteile sehr schnell und
hinterlassen nicht mehr als den strengen Geruch
von Pech. Aber trotz ihrer ungewéhnlichen Anato-
mie sind Levalochs immer noch denkende, ja sogar
schlaue Wesen. Die scheufSliche Intelligenz, welche in
diesen eisenumbhiillten Schrecken haust, hat einige Ge-
lehrte dazu veranlasst, erschreckende Parallelen zwi-
schen ihnen und den unheiligen, seelengebundenen
Riistungen der bertichtigten untoten Grabesritter zu
ziehen.

Lebensraum und Sozialverhalten
Man findet Levalochs gemeinhin im ersten und
sechsten Kreis der Holle, sowie in den dufleren
Festungen von Dis. Sie stehen meist unter dem
Kommando der kriegerischsten Tyrannen der
Grube. Viele kennen nur ihre Befehle und be-
folgen den Willen ihrer Meister aufs Wort ge-
nau. Dabei missachten sie alles, was nicht in
ihre Zustindigkeit fillt - zumindest so lange,
bis solche Dinge sie oder die Besitztiimer ihrer
Herren bedrohen. Eindringlinge in infernali-
schen Zitadellen wandern manchmal unbehel-
ligt durch weite Hallen, in denen ganze Ziige
von Levalochs ohne weitere Befehle herum-
stehen, nur um dann von jenen angegriffen zu
werden, die als Wachen eingeteilt wurden. Die
Scheusale halten sich nicht aus Dummbheit an
ihre Befehle - wie ihre Gewitztheit im Kampf
beweist - sondern aus einer obsessiven Ge-
horsamkeit an das Gesetz der Hoélle.

Zu den seltenen Anlissen, an denen Le-
valochs sich selbst iiberlassen sind, kommt
der wahre Intellekt der gepanzerten Schre-
cken zum Vorschein. Sie sind fihig, ihre
Personlichkeit in schockierender Weise zu
verindern. Ein Levaloch, der wihrend seiner gan-
zen Existenz nicht ein Wort gesprochen hat, kann sich als

DIﬂBLEﬁI[_]

gerissen und geschmeidig herausstellen, wenn er sich auf
der materiellen Ebene befindet. Dort riithrt er alten Groll
auf, schmiedet infernalische Waffen oder leitet sogar sterb-
liche Krieger in einem Strategiespiel von Kriegstreiberei und
offenem Konflikt an. Kurz: Er propagiert Blutvergieflen im
Namen der Hélle. Levalochs verabscheuen die Schwichen von
Emotionen und die Wechselhaftigkeit sterblicher Geister.
Daher ergdtzen sie sich daran, sich mit Sterblichen zu mes-
sen, verwdhnen sich mit Massakern und treiben Vélkermor-
de gegen diese schwachen, wertlosen Kreaturen voran, wann
immer sie in ihren Machenschaften durch solche Verbrechen
einen Vorteil erhalten kénnten. Dieser Stolz fithrt selten zum
Untergang des Levalochs, da die Scheusale jeden Kampf als
Moglichkeit betrachten, ihre bereits beeindruckenden Fihig-
keiten weiter zu entwickeln. Sie geben Feinden egal welchen
Volkes kein Pardon.
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BUCH DER DERDANMITED | HOLLE

Teufel, Miederer Jehmavmienfel
(\Maav)

veses Gewirr aus schuppigen Vogelgliedern schldgt wiitend mit sei-
nen Geierfliigeln, um seinen scheufSlichen, gehornten Schddel in der
Luft zu halten. Fauler Atem stromt aus seiner abstofSenden, mit Flie-
gen bedeckten Fratze und seine klauenbewehrten Arme zerschneiden
die Luft mit einem grausam aussehenden Speer.

NIEDERER SCHWARMTEUFEL (GAAV) HG 3

EP 8o0

RB Kleiner Externar (Bése, Extraplanar, Rechtschaffen, Teufel)
INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m, Im Dunkeln sehen; Wahrneh-
mung +6

VERTEIDIGUNG

RK 17, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf 13 (+1 Ausweichen, +3
GE, +1 Gréfe, +2 natiirlich)

TP 30 (4W10+8)

REF +7, WIL +0, ZAH +6

Immunititen Feuer, Gift; Resistenzen Kilte 10, Siure 10;
SR 5/Gutes

ANGRIFF

Bewegungsrate 1,5 m, Fliegen 18 m (gut)

Nahkampf Speer [Meisterarbeit] +7 (1\W8+1), 2 Klauen +6 (1W4+1)
Besondere Angriffe Giftodem

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 4)

Beliebig oft — Bauchreden (SG 10), Michtiges Teleportieren (sich
selbst plus 50 Pfund und Gegenstinden), Magie entdecken, Ma-
gierhand, Tanzende Lichter

1/Tag — Herbeizaubern (Grad 3, ein Imp, 35%)

SPIELWERTE

ST 13, GE 17, KO 14, IN 7, WE 9, CH 8

GAB +4; KMB +4; KMV 18

Talente Ausweichen, Schweben

Fertigkeiten Akrobatik +9, Entfesselungskunst +9, Fliegen +11,
Heimlichkeit +13, Wahrnehmung +6

Sprachen Infernalisch; Telepathie 30 m

Besondere Eigenschaften Gemeinsame Sinne, Schwirmen,
Uberlegener Ringer

LEBENSWEISE

Umgebung Hélle

Organisation Einzelginger oder Schwarm (2W4)

Schitze Standard (Speer [Meisterarbeit], andere Schitze)
BESONDERE FAHIGKEITEN

Gemeinsame Sinne (UF) Alle Gaavs und Magaavs innerhalb ei-
ner Entfernung von 30 Metern voneinander teilen die selben
Sinne. Wenn einer von ihnen etwas erkennt (zum Beispiel durch
einen erfolgreichen Wahrnehmungswurf), werden alle anderen
Schwarmteufel in Reichweite auch darauf aufmerksam. Sinnes-

eindriicke werden augenblicklich von einem Gaav oder Magaav
zum anderen iibermittelt, sodass die eines einzelnen Schwarm-
teufels sofort in einem massiven Schwarm von ihnen verbreitet
werden. Es ist allerdings méglich, einen Gaav zu iiberraschen
oder auf dem falschen Fuf zu erwischen, selbst wenn andere
Schwarmteufel in der Nihe sind.

Giftodem (UF) Dreimal am Tag kann ein Gaav eine Atemwolke
ausstoflen, die nach purer Verderbtheit riecht. Die Reichweite
betrigt 1,50 Meter. Das Ziel muss einen Zihigkeitswurf gegen

SG 12 ablegen oder wird fiir 1W4 Runden in den Zustand Krin-
kelnd versetzt. Der SG des Rettungswurfs basiert auf Konsti-
tution. Kreaturen, welchen der Rettungswurf gelingt, kénnen
vom Giftodem desselben Gaavs 24 Stunden lang nicht betroffen
werden. Die Zauber Gift verzégern oder Gift neutralisieren heben
den Effekt auf der krinkelnden Kreatur auf. Gegen Gift immune
Wesen werden nicht betroffen. Wesen, die gegen Gift resistent
sind, erhalten ihren gewohnten Bonus auf Rettungswiirfe. Hat
ein Gaav seine Odemwaffe benutzt, muss er 1W4 Runden war-
ten, bevor er sie erneut einsetzen kann.

Schwirmen (AF) Bis zu zwei Gaavs kénnen sich zur gleichen Zeit
am gleichen Ort befinden. Wenn zwei Gaavs im selben Feld den-
selben Gegner angreifen, werden ihre Angriffe behandelt, als
wiirden sie den Gegner von zwei gegeniiberliegenden Feldern
aus in die Zange nehmen.

Uberlegener Ringer (AF) Ein Gaav kann zugleich eine Waffe be-
nutzen und Ringkampfangriffe durchfiihren. Wenn er keine Waf-
fe fiihrt, erhilt er einen Bonus von +4 auf Ringkampfwiirfe. Zu-
sitzlich sind bis zu acht Gaavs in der Lage, eine Kreatur, mit der
sie sich im Ringkampf befinden, in die Luft zu heben. Jeder von
ihnen kann bis zu 50 Pfund Gewicht anheben und immer noch
ungehindert fliegen.

Tenfel, Goberer Jebmarmieniel
Magaan)

Zwei Paare von ridudigen und krdanklichen Geierfliigeln flat-
tern gemeinsam, um dieses magere, raubtierartige Scheusal
in der Luft zu halten. Verdrehte Héorner ragen sich aus einem
Kopf, der wie ein monstréser Totenschidel aussieht. Giftige
Ddampfe stromen zwischen den gelblichen Fingen der Kreatur
hervor. Sie schwebt mit unnatiirlicher Kontrolle in der Luft,
wdhrend die brutal aussehenden Krallen an ihren Fiiffen zu-
cken. In ihren klauenbewehrten Hdnden hdlt sie einen langen
Ranseur mit drei Spitzen.

HOHERER SCHWARMTEUFEL (MAGAAV) HG 6

EP 2,400

RB MittelgrofSer Externar (Bése, Extraplanar, Rechtschaffen, Teufel)
INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m, Im Dunkeln sehen; Wahrneh-
mung +11

VERTEIDIGUNG

RK 23, Beriihrung 15, auf dem falschen FufS 18 (+1 Ausweichen, +4
GE, +8 natiirlich)

TP 59 (7W10+21)

REF +9, WIL +3, ZAH +8

Immunititen Feuer, Gift; Resistenzen Kilte 10, Siure 10; SR 5/
Gutes; ZR 17

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 15 m (durchschnittlich)

Nahkampf Ranseur [Meisterarbeit] +12 (2W4+6), 2 Klauen +11
(1W6+4)

Besondere Angriffe Giftodem, Héllische Wunde, Zerreifien (2
Klauen, 1W6+1)

Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 12)

Beliebig oft — Miichtiges Teleportieren (sich selbst plus 50 Pfund
und Gegenstanden)

1/Tag — Herbeizaubern (Grad 3, 1W2 Gaavs, 60%)
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SPIELWERTE

ST 18, GE 19, KO 16, IN 10, WE 12, CH 11

GAB +7; KMB +10; KMV 25

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Kampfreflexe, Schweben
Fertigkeiten Akrobatik +14, Entfesselungskunst +14, Einschiich-
tern +10 Fliegen +14, Heimlichkeit +14, Wahrnehmung +11
Sprachen Celestisch, Drakonisch, Infernalisch; Telepathie 30 m
Besondere Eigenschaften Gemeinsame Sinne, Meisterringer
LEBENSWEISE

Umgebung Hélle

Organisation Einzelginger, Paar oder Schwarm (1 Magaav und
2W6 Gaav)

Schitze Standard (Ranseur [Meisterarbeit], andere Schitze)
BESONDERE FAHIGKEITEN

Gemeinsame Sinne (UF) Alle Gaavs und Magaavs innerhalb ei-

ner Entfernung von 30 Metern voneinander teilen sich dieselben
Sinne. Wenn einer von ihnen etwas erkennt (zum Beispiel durch
einen erfolgreichen Wahrnehmungswurf), werden alle anderen
Schwarmteufel in Reichweite auch darauf aufmerksam. Sinnes-
eindriicke werden augenblicklich von einem Gaav oder Magaav
zum anderen iibermittelt, sodass die eines einzelnen Schwarm-
teufels sofort in einem massiven Schwarm von ihnen verbreitet
werden. Es ist immer noch méglich, einen Magaav zu iiberra-
schen oder auf dem falschen Fuf zu erwischen, selbst wenn ande-
re Schwarmteufel in der Nihe sind. Alle Magaavs kénnen telepa-
thisch mit anderen Gaavs und Magaavs innerhalb von 30 Metern
kommunizieren, was den Héheren Schwarmteufeln erlaubt, gan-
ze Schwirme zu kommandieren. Obwohl Magaavs sich nur
selten widersprechen, folgen Gaavs im Fall von gegensitz-

lichen Befehlen dem Magaav, der ihnen am néchsten ist.
Giftodem (UF) Dreimal am Tag kann ein Magaav eine
Atemwolke ausstofien, die nach purer Verderbtheit riecht.

Die Reichweite betrdgt 1,50 Meter. Das Ziel muss einen
Zihigkeitswurf gegen SG 16 ablegen oder wird fiir 1W4
Runden in den Zustand Krénkelnd versetzt. Der

SG des Rettungswurfs basiert auf Konstitution.

Kreaturen, welchen der Rettungswurf gelingt,

kénnen vom Giftodem desselben Magaavs 24

Stunden lang nicht betroffen werden. Die Zauber

Gift verzégern oder Gift neutralisieren heben den

Effekt auf der krinkelnden Kreatur auf. Gegen Gift

immune Wesen werden nicht betroffen. Wesen,

die gegen Gift resistent sind, erhalten ihren ge-

wohnten Bonus auf Rettungswiirfe. Hat ein Ma-

gaav seine Odemwaffe benutzt, muss er 1W4 Runden

warten, bevor er sie erneut einsetzen kann.

Héllische Wunde (AF) Die Verletzungen, die ein Magaav mit
seinen Klauen und dem Spezialangriff Zerreiffen verursacht,
fiihren zu dauerhaften Wunden. Eine verletzte Kreatur verliert
einen zusitzlichen Trefferpunkt pro Runde. Die Wunde heilt
nicht natiirlich und widersteht Heilzaubern. Der dau-

erhafte Trefferpunktverlust kann mit einem Heil-

kundewurf gegen SG 16 oder einem Zauber, der

Trefferpunkte heilt, beendet werden. Um einen

Heilzauber auf die verletzte Kreatur zu sprechen,

muss der Zauberwirker einen Wurf auf seine Zau-

berstufe gegen SG 15 schaffen, ansonsten hat der Zauber keine
Wirkung. Der SG des Wurfes basiert auf Konstitution.
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Meisterringer (AF) Ein Gaav kann zugleich eine Waffe benutzen
und Ringkampfangriffe durchfiihren. Wenn er keine Waffe fiihrt,
erhilt einen Bonus von +4 auf Ringkampfwiirfe.

Schwarmteufel sind Seelenjiger und immer auf der Suche
nach diesen fliichtigsten Besitztiimern der Hélle. Ob es sich
dabei nun um Seelen handelt, die auf den Ebenen von Aver-
nus der Gefangenschaft schon lange entgehen konnten, ver-
dammte Wesen auf der Flucht aus der Hélle oder aber Kre-
aturen, welche ihre Seite eines Infernalischen Kontraktes
nicht eingehalten haben: Riesige Scharen der gefliigelten
Scheusale schwirmen aus der Grube hervor, um ihre Beute
zu erhaschen. Man trifft Schwarmteufel nur selten alleine an,
denn sie sind meistens in grofen Schwirmen unterwegs, wel-
che manchmal aus tausenden Scheusalen bestehen. Mitten in
dem Gewimmel flattern die Schwarmfiihrer umher, die Ma-
gaav. Sie sehen aus wie wilde Verhshnungen von Engelsgestal-
ten und sind fihig, groffle Gruppen ihrer niederen Artgenos-
sen wie das Gehirn einer einzigen kolossalen infernalischer
Bestie zu befehligen.

Gaavs sind etwa 1,20 Meter grofl und wiegen ungefihr 110
Pfund. Thre Fliigelspannweite betrigt nur etwas mehrals 1,80
Meter. Magaav erreichen eine Korpergroéfe von bis zu 1,65
Metern und wiegen circa 150 Pfund. Ihre Fliigelspannweite
betrigt bis zu 3 Metern.
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weder ¢r nach. Urgendeun. anderes Nesen. Tadel

vder Bedavern erfahren. SchlieBlich war ¢
auner seune, geringeren Nernandsen, die strahlend und warm a0 thin kam. Dues helle Liche dankee seunem
Schigpfer, denn einige der Esenzen seiner Welt hatten. feu thm Interohlupf, gefunden. € verprach, jene
2u beschiiezen, due \hys wnter den Sphdiren freu gelasen hatte, und mut thnen sein, grofies Werk. weter 24
Fihren. Aber thys Herz bonnte niche s 6(}%7%!0{4%,( der Funsternis gehalt werden. Er vernarf die Worte
der Flamme als lgnoranz, denn da_ gibe &5 Duinge, von denen sie nichts wiisite wnd. flir deren En{%e&bw;y
st nuemals stark, genug seun wirde. Due Flamme stuminee dem. aa. Sie ermideres jedoch, das 5 vieles gbe,
was den, grieren. Gittern nie avgefallen sev. Sue aber habe schon vor langer Z e geleme, duese Dunge
akzeptieren. Sue seL 24 den Welten, thres Herren gereut wnd halie sich an thren Wundern erfrent; sovhl an
den. nahmreichen als avch an jenen, welche de \/er@/eoﬂwy fpevsen. Dues seu der Laf der Dunge. Man
sllte Wnder nicht aus Angst daver nicht erchaffen, das sie eunes Tages eunen langen. Schatten werfen
ksnneen. Damue verlueB sie hys, v anderen vin seiner Grif3e au berchten.

Lange dachte \hys dariber nach, was die helle Flamme thim mutgetelt hatte. thre Worte miderten
Asmadens’ Vorwiirfe. Endlich erhat er sich, eonmal mehr jhwfew das er etwas Wundervlles jao/wf/%n
hatte. Dann brach er adt wn an den Scharen vin niederen Gittern zun J’frﬂﬁh@n, welche due Woree der
Flamune erhirt hatten.

Als Aimadens entieckee, das sein Brader niche wingedacht hatte wnd mn andere mue seunen
Uberzengangen verdart, gervet er un furchttaren Zom. Er elbte an seunes Braders Seute wnd rus thi
Vo seuner wachsenden. Gemeinde fore. Wiitend bat vnd drokee er dem. Brader, die Ordniang nucht aa
schéinden, welche sie krevere hatten. Aler Asmadens konnte thys nicht nach einmal uirstimmen. sein
Brader legte thin dar, wie viel Gutees darin lag, thre Schipfungen befrect 2n haben. i seoner Wut war ¢
Asmadens, der als Enrster 2aschlug, was die erste_ genaletitige Handlung wnter Gottheuten darstellte. 1hys
schreckee schockiere wnd, veretzt aundick. Asmadews tae das Glewche, denn er war erchiietere von seoner
eugenen Tat. Aber wnter den niederen Gittem waren bereuts Grenzen, gezggen wnd Partey fzrjro'ffm wWorden.
Und als due Geuden Ensten such auiickzogen, Gegann der erste Krugg.

Vieles wurde erichatfen wnd, vermucheet in dueser ersten §0Mﬂ£Z1’ 2uschen Ordpunng wnd, Chass. jene,
die nichts mit dem. Streue 2e tun haben willten, machten sich adf wnd errichteten fremdartige
Domdnen weut vom § {Lgyd entternt wder rewsten tn den Ravwm honter die S fﬁé{rm. Von duesen hirte



Man nie mehr etwas. Recken traten ans den Gragpen der Anhdnger vin sivehl Asmodews als avch
thys hervor. Aber keoner war eifriger als jene Flamme, welche thys in seuner Traner afgesacht hatte:
Eune sanftmiicige, aber leudenschaftliche Giteun, genannte Sarenrae. Sue warde 2 thys” recheer Hand un
Avesem Knmff _gegen due Tyrannel.

Nuemand kann. sagen, wie lange der creg der Gitter witeee. Aer schlieBlich trafen sich Awmadens
und thys iimitten des Flackerns und Seerbens der gittlichen Funken auf euner nnbedentenden welt weue
vom. Suggel entternt: Belde hatten seit threr letzten Zwsammenkunte wel, geliteen, :%ﬂw Welten chrer
Schipfungen verloren, gungen. Beude hiclten. inng, als sie einander, genahr warden. Endlich rewchte thys
seunem Brader un der Hiffrng die Hand, das i threr Geuder Wuklichkeot Platz_genug fir threr Geuder
Philossphien seun. wiinde. Voller Bedanern sereckte Asmadens seine Hand ans, wim seunen Brader
wnarmen, wihrend. er mite der anderen einen langen peer ersehuf und
damit 2ust1ef3. Erichricken wnd, vermten kevchee %I auf Als das Leben
th verluep, Blickte er seunem Brader tuef i die Avgen. Dann verqung
er in euner Expliion, welche die_gesamee Schipfung erchiitterte und dig
Welt hres kamptes zenstiiree. Seelen wnd niedere Gitter warden vin der
Druckwelle hinweggesiasen wnd Gberll wusste jeder sofurt, was Asmadens

getan haete. Dueser war 24m ersten Mal in seinem Lebien. ensam. Als er in
den ve%lﬁ/wdm FPunken senes Braders schwelte, vergs ¢r seng erste wnd
2uglech letzee Trine.

Es war Sarenme, welche den veretzeen vnd, jréiﬁelmlm Asmadens
fand. in duesem Mament fée/; V\/v;; 5)”%%6 due G ozzjn etwa, das
enselts vin On wnd Chaus lag: thr eugenes Gefinl fiir Ruchert

SR A I . I A
Mérder vwnd verlangte, dass er sich ergebe. Asmadens blinzelte bz,

als wiirde er erwachen, lichte die Kl%e der Gittun wnd legte thr
eine Hand wn den Hals. Er sah in thr (nnerstes hineon v erkannte
Furcht, Schwdiche und, ein Gefihl der unbedentsambere aber avch
die Wahrhewr des Z eitalters. Als die Gittin sich daradf verbereceete,
threm. Herren nachasfulgen, erschiak sue, denn Asmadens lief e los
wid mec/u a4 v

LDewn Krigg Ut gentnnen, Blewche Waise. (ch Aberlase all dues rian dur vnd
deinesgleichen. Aber du wirst mich wiedersehen, denmn maar (ch bleibe wf’rg, wn
due fﬂZm Wahrheuten an bewahren. Und, ich werde anf die Z eie warten,

w der alles, was dis geschaffen wnd, fiir was du gekiimpfe hast, such
gegen dich wendet: Dann werdee thir alle sehen, was ion
verloren. habe, wnd, ich werde ¢ mir 2urdickholen.”

Damte verlue3 Asmadens sue_ gemeinsam. mut
den Grilieen seuner Recken wnd, reste 2n eonem.
wnwirtlichen Reich weit weg veom. Suggel und
den jungen Gittern. Huer ZZeLfm Steh neun
verlorene Seelen ad wnd trreen herum. Agnadens
saminelte sie eon vnd Gehiele sie nah fev sich, als
er seun nenes Reloh 2 elner Furcht errggenden.

Grufe Tormee. €5 sillte eun afig seun, vim duese
Seelen, sovie JéM, dve mit Sicherhent nach
komimen witrden, ax Geherfergen. wnd a
gudlen. s sillte eon Mowument fir due

alten Wege seun. Er nannte ¢ die Hille.



Beweise deinen Mut angesichts der beriichtigtsten Gegner aus Mythen und Legenden!
Das Pathfinder Monsterhandbuch III prisentiert Hunderte verschiedener Monster
fiir das Pathfinder Rollenspiel. Auf den Seiten dieses Buches findest du
Halb-Leichname und Demodanden, Grabesritter und Goblinschlangen,
Nornen und Nephilim, Kaiserdrachen und Freie Eidoli und vieles
mehr! Nicht jede Kreatur muss ein Feind sein — gefliigelte Garudas,
clevere Tanuki und leonide Lammasus warten darauf, an der Seite

der Gruppe in den Kampfzu ziehen!

Das Pathfinder Monsterhandbuch III ist der

dritte unverzichtbare Band mit Monstern

fiir das Pathfinder Rollenspiel und fungi-

ert als Begleitband fiir das Pathfinder

Grundregelwerk und die Path
Monsterhandbiicher I und II.
Dieses Rollenspiel basiert :
mehr als 10 Jahren stindiger
Weiterentwicklung und einem
freien Spieltest mit mehr
als 50.000 Spielern welt-
weit, die das beliebteste
Rollenspiel der Welt auf
regeltechnisch neuesten
Stand brachte.

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc
(“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a) “Contributors” means the copyright and/or trademark owners who have contributed Open
Game Content; (b) “Derivative Material” means copyrighted material including derivative works and translations
(including into other computer languages), potation, modification, correction, addition, extension, upgrade,
improvement, compilation, abridgment or other form in which an existing work may be recast, transformed
or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or
otherwise distribute; (d) “Open Game Content” means the game mechanic and includes the methods, procedures,
processes and routines to the extent such content does not embody the Product Identity and is an enhancement
over the prior art and any additional content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and
means any work covered by this License, including translations and derivative works under copyright law, but
specifically excludes Product Identity. (€) “Product Identity” means product and product line names, logos and
identifying marks including trade dress; artifacts, creatures, characters, stories, storylines, plots, thematic elements,
dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes
and graphic, photographic and other visual or audio representations; names and descriptions of characters, spells,
enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations, environments,
creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other
trademark or registered trademark clearly identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and
which specifically excludes the Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto,
designs that are used by a Contributor to identify itself or its products or the associated products contributed to the
Open Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format,
modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the
licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating that the Open
Game Content may only be Used under and in terms of this License. You must affix such a notice to any Open Game
Content that you Use. No terms may be added to or subtracted from this License except as described by the License
itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the terms of this
License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors grant You a
perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this License to Use, the Open Game
Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as Open Game Content,
You represent that Your Contributions are Your original creation and/or You have sufficient rights to grant the rights
conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include
the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying, modifying or distributing,
and You must add the title, the copyright date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE of any
original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as to compatibility,
except as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of each element of that Product
Identity. You agree not to indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark
in conjunction with a work containing Open Game Content except as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open
Game Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any Product
Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which portions of the work that
you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this License. You
may use any authorized version of this License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally
distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open Game Content
You distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using the name of any
Contributor unless You have written permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License with respect to
some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order, or governmental regulation then You may not
Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms herein and fail to
cure such breach within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of
this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall be reformed only
to the extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

System Reference Document. Copyright 2000. Wizards of the Coast, Inc; Authors: Jonathan Tweet, Monte Cook,
Skip Williams, based on material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.

Pathfinder Chronicles: Princes of Darkness, Book of the Damned Vol. I. © 2009, Paizo Publishing, LLC; Author:
F. Wesley Schneider. Deutsche Ausgabe: Buch der Verdammten: Hélle © 2012 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems
unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA.



Wewobaer dex fliillz

Die folgende Tabelle ist eine Zusammen

bestimmen, sowie iiber die Krifte, die sie gewihren:

llung aller diabolischen Tyrannen, die in der Hélle herrschen, die Laster und Verbrechen, tiber welche sie

Gottheit Gesinnung  Einflussbereiche Doménen Bevorzugte Waffe

GOTTER
Asmodeus RB Sklaverei, Stolz, Tyrannei, Vertrage Béses, Feuer, Magie, Ordnung, Tricks Streitkolben

ERZTEUFEL

Baalzebul RB Hochmut, Fliegen, Liigen Béses, Luft, Ordnung, Tod Speer
Barbatos RB Tiere, Tore, Verderbtheit Boses, Ordnung, Magie, Reisen Kampfstab
Belial RB Ehebruch, Tauschung, Verlangen Boses, Ordnung, Verzauberung, Zerstérung ~ Ranseur
Dispater RB Gefingnisse, Herrschaft, Stidte Adel, Béses, Ordnung, Tricks Schwerer Streitkolben
Geryon RB Hiresie, Schlangen, Verbotenes Wissen Boses, Ordnung, Stirke, Wasser Schwerer Streitflegel
Mammon RB Habgier, Reichtum, Wachsamkeit Béses, Erde, Handwerk, Ordnung Kurzspeer
Mephistopheles RB Geheimnisse, Teufel, Vertrige Béses, Ordnung, Runen, Wissen Dreizack
Moloch RB Feuer, Gehorsamkeit, Krieg Béses, Feuer, Krieg, Ordnung Peitsche
Ardad Lili RB Frauen, Schlangen, Verfiihrung Bezauberung, Boses, Ordnung, Schuppenartige Dolch
Eiseth RB Kampf, Rache, Zorn Boses, Krieg, Ordnung, Zerstérung Langbogen
Doloras RB Abstand, Sachlichkeit, Schmerz Boses, Ordnung, Ruhe, Zerstérung Kukri
Mahathallah RB Eitelkeit, Schicksal, Tod Béses, Ordnung, Tod, Tricks Netz

INFERNALISCHE HERZOGE

Alocer RB Bestien, Jager, Tradition Béses, Ordnung, Stirke, Tiere Kurzbogen
Bifrons RB Gliick, Muster, Schicksal Béses, Erschaffung, Ordnung, Runen Schreckensflegel
Crocell RB lllusion, Sprachen, Verborgenes Wasser Boses, Ordnung, Wasser, Wissen Glefe

Deumus RB Ahnungen, Terror, Versprechen Boses, Dunkelheit, Ordnung, Tod Hellebarde

Eligos RB Flug, Soldaten, Wachsamkeit Béses, Luft, Ordnung, Reisen Lanze

Furcas RB Flammen, Kriuterkunde, Pflicht Boses, Feuer, Ordnung, Pflanzen Dreizack

Gaap RB Hellsehen, Illusion, Wasser Béses, Ordnung, Runen, Wasser Kurzspeer
Haborym RB Brandopfer, Erneuerung, Fesseln Boses, Feuer, Ordnung, Schutz Langspeer
laozrael RB Autoritat, Hybris, Liigner Béses, Ordnung, Sonne, Zerstérung Sense

Jiraviddain RB Abhidngigkeit, Gebrechlichkeit, Schwachsinn Béses, Gemeinschaft, Heilung, Ordnung Totschliger
Kalma RB Begribnisriten, Insekten, Tod Béses, Ordnung, Tiere, Tod Schwerer Streithammer
Lorcan RB Blut, Untote, Wiedergeburt Boses, Heilung, Ordnung, Ruhe Kurzschwert
Malthus RB Abfall, Architektur, Ausdehnung Boses, Handwerk, Ordnung, Wissen Leichte Armbrust
Nergal RB Griueltaten, Krieg, Pest Béses, Krieg, Ordnung, Tod Stachelkette

Ose RB Arglist, Obsession, Untergang Béses, Handwerk, Ordnung, Wahnsinn Stachelhandschuh
Pirias RB Drogen, Verleugnung, Wunder Béses, Ordnung, Pflanzen, Wahnsinn Wurfaxt
Quindiovatos  RB Edelsteine, Erkundung, Legenden Boses, Edelmut, Erde, Ordnung Rapier

Ruzel RB Blasphemie, Humor, Untote Béses, Ordnung, Tod, Tricks Kukri

Sabnach RB Konstruktion, Miihsal, Parasiten Boses, Handwerk, Ordnung, Starke Schwere Armbrust
Titivilus RB Liigen, Propaganda, Rhetorik Béses, Ordnung, Tricks, Wissen Langschwert
Uruskreil RB Gnadenlosigkeit, Offenbarung, Riistung Boses, Edelmut, Ordnung, Stirke Krummschwert
Vapula RB Entdeckungen, Gelehrsamkeit, Hybris Befreiung, Boses, Ordnung, Wissen Kampfstab

Vois RB Kréten, Siimpfe, Verschmutzung Boses, Ordnung, Schuppenartige, Wetter Zweihindige Keule
Wylgart RB Revision, Richter, Verurteilung Béses, Erde, Ordnung, Schutz Schleuder
Xhasnaphar RB Hisslichkeit, Masken, Willenskraft Befreiung, Boses, Ordnung, Schutz Handarmbrust
Yan-gant-y-tan RB Héllenbrut, Irrefiihrung, Nacht Béses, Dunkelheit, Ordnung, Wetter Guisarme

Zaebos RB Adel, Arroganz, Sexuelle Perversion Adel, Béses, Ordnung, Zerstérung Streitflegel

Zepar RB Entfiihrung, Transformation, Vergewaltigung ~ Bdses, Ordnung, Tricks, Verzauberung Bolas

Alikino RB Kénigtum, Tduschung, Wahnsinn Béses, Ordnung, Tricks, Wahnsinn Dolch

Barbarica RB Fruchtbarkeit, Massaker, Raubtiere Béses, Ordnung, Pflanzen, Tiere Stachelhandschuh
Cagnazzo RB Fliichtigkeit, Furcht, Mord Béses, Ordnung, Reisen, Tod Kurzschwert
Calcabrina RB Irrsinn, Mysterien, Traume Béses, Ordnung, Wahnsinn, Wissen Kukri

Circiatto RB Gier, Untote, Véllerei Béses, Magie, Ordnung, Tod Kriegshammer
Draghignazzo RB Geduld, Monster, Verwiistung Béses, Erde, Ordnung, Zerstérung Zweihindige Axt
Farfarello RB Altertum, Nebel, Tod Béses, Ordnung, Tod, Wissen Morgenstern
Graffiacane RB Fliichtigkeit, Ungeziefer, Verderben Boses, Gliick, Ordnung, Tiere Schuriken
Libicocco RB Gewalt, Wind, Wut Béses, Luft, Ordnung, Zerstérung Krummsibel
Malacoda RB Eroberung, Grausamkeit, Kampffertigkeiten Béses, Krieg, Ordnung, Stirke Bastardschwert
Rubicante RB Adel, Ehre, Feuer Béses, Edelmut, Feuer, Ordnung Sternmesser
Scarmiglione  RB Gift, List, Versuchung Béses, Ordnung, Verzauberung, Wasser Handarmbrust



Zatsagt Mer Hofjanag ...

om Ursprung der Gotter bis zu den Einwohnern der dunkelsten infernalischen Grube beschreibt
das Buch der Verdammten I: Hélle auf unerschrockene Weise die Beweggriinde, Methoden
und Ziele von Asmodeus, der Erzteufel und der ganzen Hierarchie der Holle. Ob ihr nun plant,
die Tore von Avernus zu erstiirmen, auf den exotischen und amoralischen Mirkten von
Dis Handeln zu treiben oder eurer Kampagne einfach nur einen Hauch diabolischen
Geschmacks zu geben: Dieses Buch ist voller késtlicher Versuchungen, welche selbst
Faust nicht zuriickweisen kénnte.
Das Buch der Verdammten I: Hélle enthiilt:

» Eine Beschreibung der Hélle und der Herrscher jedes Kreises.

» Die Hierarchie der Holle und wie Teufel ins Spiel eingefligt
werden.

» Die Rolle und Pflichten jeder Teufelsart einschlief$lich der
Infernalischen Herzoge.

» Richtlinien flir Infernalische Kontrakte.
» Teufelstalismane, wahre Namen und ihre Anwendungen.

» Neue Artefakte, magische Gegenstinde und Zauber mit hollischem
Hintergrund.

» Die Prestigeklasse des Diabolisten, inklusive seines Impgefihrten.

» Fiinfneue Arten von Teufeln, vom gotteslisterlichen
Apostatteufel bis zum erbarmungslosen Levaloch.

Dieses vollstindige Werk kann auch das Material erginzen, welches
sich im Almanach des Multiversums, sowie im Pathfinder Handbuch
»Cheliax — Imperium der Teufel” befindet.
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