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5 Ut ene atyemm anerkannte Wahrhelt, dass vor dem Begunn der Realiedt der Mahlserom alle
Extstenz_bildere. Man nimine an, dass der Mahlserom wnendlich wnd an dueser Z eit ncht einmal
an das Kenzgpt vin Richtwng an denken war. Sv bedeatete dueses Slae chatuche Petenzial wnd der
Mangel an Worklichkeot um Endeffebt pure Entrople. Was aber, wenn dies ncht der Fall warl wag,
wenn duese orextstenz eune Form hatte® Was, wenn Ordning niche aws Chas entstand, sidern nar
als tllngion. iber das fundamencale Chaw gelege warde, welches die einzyg migliche Wurklichkeue sein
kann® Wenn man duese Wahrheit ablehnte wnd e dem Zweck. auriickreuste, dieses Pﬁf’mmm 2 ofservieren,
wére der Mahlserom wirklich das, woraus alle Existenz_ entstamme? Extstierte nichts vor dem Niches® Oder
998 ¢ dert etwas st Vnworstellfares wnd Z ersttrerisches, dass selbst die Realitit versacht hat, desen Urprang 2a
verhidllen® Was, wenn das Faktwm der Realucat nar eun Faktvm it wed der Abyss thre Existenz zalast?

Vorsterblichhert

Als die ersten Proteaner erkannten, dass sie als separace LeSensfrrmen vim sue wngelenden Maklserom exstuerten,
Gemerkten sie anch, dag sie niche allen waren. Swe fihlten, we der Maklstrom auf andere Monaformen reaguerte:
bulnguche Singularidicen potenzielien Lebens, dve durekt hinter der Membrane des Chars an schwiiren schuenen.
DUt Proteaner warteten, BUs st mAcheLg wnd. mutlg genig waren, Bus sie das Chass hunter sich. lueen wnd in duese
VnrggelmaBigheten hunewnblickten. Was sie dort virfanden, vernichtete st fast. Denn der Mahlstrom war niche
unendlich, wie sie Guher geglanst hatten. Seattdesen lag er dber eunem Fundament, dhnlich eunem Ozean avf
der matervellen Ebene, der sich dber der Kiuste enes Planeten befundet: Allerdings nihte der Mahlserom niche
auf st etwas Sulldem wie Fels: Unter thim lag der Abyss. Als due Proteaner eine Wande in den Mahlstrom. rusen,
erlanbten sie, das etwas erfléihee, was due Encropue Fiir umimer eunzuhggen, gehafft hatte.

Wihrend die Proceaner Gegannen, diese Infektion thres chatuchen Paradueses der Miglichkeiten durch
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¥ A he W 'WZV elegt word wnd Schipfungsgeschichten. Duese Uippoth strimeen herbeu, wim.
WWMW e/f: ﬁfjj o onthille, Wir snd § 2uamimen. it dem. Abyss die Aufere Sphére an infizieren
verm&hfemigr A,Tﬁ o und trafen auf due \erteudigung der Proteancer.
nieht, was wur ¢ W; s afillige R oslenat \ Nuemand. weus, waram spontan. neng Relche wie
sihd e dig Brat 5 3o krutalle wn fast, gesittigtem Waser ans dem. Chaos des
unserer grifiten Angste VL’WZ ;{: \/erM s " Mahlstroms entstanden. Viellewcht waren ¢s die Versuche
—Auws dem Buon atr =

: « 4 der Proteaner, Befesty en U Lhiem Krigg aeaen
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3 wnavsweichlich, wed die Realicie such jeczt in den
Maklserom ¢rsereckee. €5 kinnte die grawamste aller
Wanrheiten seun, dass alles, was Sterfliche als ewig ansehen, wrspringlich dem Abyss entstamme. Nur sehr wenige
Gitter haben, genage, dies nungtfyrﬂpMn. Die Beweuse sund allerdings virhanden wnd je euefer man in die endluse
Finsternis des Aéyﬁ hinabtavcht, destr mehr findet man. € exstiert unmer ecwas noch Alteres.
Dit“Plage
Due Ausbrestnng des Abyss verlangsamee sich, als sich die anderen Ebenen bildeten. Auf diese Weise entseand, eine
Gleiechgemiche un der Auferen. Sphdire. Due Uipprth Slieben allerdungs gefihrlich. o imimer eun Russ an den Anferen
clidteen blatfee, kamen sie hinduch, wm Beute unter den Wesen ze machen, die on dessen. Néhe lefeen.
So_geschah ¢5, dass Sioh gune neue Ondrunng des Lebiens entwickelte, nachdem sich um Hurimel due Gittichkede
el vwnd 2ur Hille ke, anf wnzdhligen Welten der materiellen. Ebene scerfliches Leben due Avgen Hffnete wnd
2um ersten Mal nach Lt schnappte. Denn als due ersten Sterflichen thr Leben. avshanohten, j;ﬁ/’yﬂn thire
Seelen zn Pharasmas Beonacker vnd, warden. dort ﬂmﬁm Danach luefen sie sich tn eonem. der zahllosen Reche
der Avferen S f/téire nieder wnd warden transfirmiere. in der Hille verwandeleen sve sich tn duve Nerdamnten,



welche anf ey Fir thre Fehler bestraft werden vder die
Rutumateralien Fir die (p/u’r’/fmry tefluchen Lebens bulden.
(i Homumel erhatien. sie sich als lenehtende Archaneen, die sich
2 grofien. Krdfeen des Guten entwickeln kinnen. In Abaddon
resalevereen due ersten katablysmen af der materiellen Ebene

n solch Memﬁl@mﬂn Fluten von Toten, dass die dvach deren

schiere Anzahl Gberfurderte Realicde mit der Manifestation
der ersten Daumanen reagueree: den Revtern der Apoealypse.

Fiir eonen der Retter war die wandelbare Naour der Seelen
der Sterflichen eon erfredliches kurimun. Als er die RAnder
der AnBeren Klifee beerachtece, sah ¢r, das die Seelen dore als
Sleh wndende, warmartige Larvag erichienen. Sue wargn am
Bersten mut Sinde erfillt und schienen niches mehr mut sich
anfangen. 2 kinnen, als am Fleuch des Abyss ax nagen.

So machte sich besagter Reveer daran, eune der grifeen
Sinden des Multersums zu erichatfen. Nach eoner Rethe
v Experimenten verfitterte er eine spezuell gezichtete
Larva an einen der dltesten QJ(WW/L. D mut Sinde

wéfyefremm Larva sprengte das m@evva/w Schewsal und
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Fine dam{]feude Sclicf, die mit gemartertey Seeley ﬁherﬁuuﬁt Fine. maflende
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er Abyss ist ein Reich unendlichen Schreckens und
@unermesslicher Gefahr. Seine breiten Schluchten

winden sich durch die Oberfliche der Aufleren
Sphire. In seiner bodenlosen Finsternis schert er sich nicht
um die von ihm geschindeten Reiche iiber ihm. Seine riesi-
gen Abgriinde werden oft als die AufSeren Kliifte bezeichnet
und sind in den niederen Ebenen besonders hiufig, existie-
ren aber auch anderswo. Die Offnungen von abyssalen Kliif-
ten auf Ebenen wie dem Elysium oder sogar im Himmel sind
schwer umkimpfte Kriegsgebiete. Die Armeen der gut ge-
sinnten himmlischen Vélker haben permanente Lager ent-
lang der Rinder der Kliifte eingerichtet und tun ihr Bestes,
um deren Ausbreitung zu verhindern.

Ausbreitung ist das richtige Wort. Die Auferen Kliifte
wachsen, wenn auch langsam. Gelehrte glauben, dass dies
ein sicheres Zeichen fiir das Ende aller Existenz ist, dass
nichts die sich verbreitende Auflésung der Aufleren Sphi-
re aufhalten kann; irgendwann werde der Abyss alles ver-
nichtet haben. Was noch schlimmer ist: Die Aufleren Kliifte
beschrinken sich nicht auf die Auflere Sphire. Sie kénnen
sich iiberall 6ffnen und haben so schon unzihlige Welten
zerstort. Die bosartige Weltenwunde im noérdlichen Avistan
ist nur das neueste Beispiel auf der materiellen Ebene: Ein
Riss in der Realitiit, den selbst die volle Macht von Mendev
wahrscheinlich nicht lange eindimmen kann.

QAbussale Jehichten

Die riesigen Kliifte des Abyss sind normalerweise das Ein-
zige, was Besucher auf dieser Ebene zu Gesicht bekommen.
Verbunden mit der gewdhnlichen Definition des Namens
der Ebene erschafft es den falschen Eindruck, dass sie aus-
schlieSlich aus diesen tiefen Schluchten und Rissen in der
Auferen Sphire besteht. In Wirklichkeit sind die Kliifte nur
der Eingang in den wahren Abyss, denn sie reichen tief in
die Materie der Aufleren Sphire bis in die zahllosen Reiche
hinein, die in ihr eingelassen sind. Diese Regionen kennt
man als abyssale ,Schichten, von denen jede eine eigene
Ebene der Existenz bildet. Unméglich lange Tunnel und tie-
fen Gruben verbinden sie miteinander. Einige sind relativ
klein; nicht grofler als die kleinsten terrestrischen Konti-
nente. Die meisten besitzen aber die Grofie von ganzen Pla-
neten, manchmal sogar von mehreren.

Die Mehrheit der abyssalen Schichten wurde nie erkundet
oder gar kartografiert. Die am besten bekannten von ihnen
liegen vergleichsweise dicht an der inneren Oberfliche der
Auferen Sphire. Je tiefer man kommt, desto fremdartiger
und irrealer wirken sie. Thre Herrscher wechseln dann von
Dimonen zu Angehdrigen dlterer Volker: den deformierten
Monstern bekannt als Qlippoth. Es ist eines der grofiten
Mysterien der Realitit, was sich unter den von Qlippoth be-
volkerten Reichen befindet.

Dieses Buch konzentriert sich allerdings aufjene Reiche,
die relativnah an der Aufleren Sphire liegen. Hier herrschen
die Dimonen.

QDas Gatalogisieren des Abuss

Das Einordnen der Schichten des Abyss in Kategorien ist
schwierig, da sich der Abyss selbst immer wieder ,neu er-
findet“. Wird eine Schicht von einem Dimonenherrscher,
Gott oder einer anderen michtigen Wesenheit beansprucht,

L.

HERRSCHER DES €BYSS

so kann sie fiir immer stabil bleiben. Die Mehrzahl der abys-
salen Schichten ist allerdings unbeansprucht. Diese ,Verwil-
derten Reiche” sind instabil und kénnen vom Abyss aus unge-
klirten Griinden jederzeit absorbiert und neu erschaffen wer-
den. Einige der stabileren verwilderten Reiche erscheinen seit
der Schopfung sterblichen Lebens immer gleich, aber andere
sind kollabiert oder gerade erst neu entstanden. Diese Kapitel
konzentrieren sich daher auf jene Schichten, die Ebenenge-
lehrte als ,Verankerte Schichten” bezeichnen. Sie schlieffen
die Reiche von vier Gottheiten und Dutzender Dimonenherr-
scher mit ein.

QDimoneaberescherhatalog

Jeder der aufden folgenden Seiten genannte Dimonenherr-
scher wird auf die gleiche Weise vorgestellt. Am Anfang steht
der Werteblock, der Details iiber den Kult des Herrschers
auflistet. Jeder Eintrag endet mit eine Liste von drei Segen,
welche der Herrscher seinen ergebensten Dienern gewihrt.

Name: Der Name des Dimonenherrschers zuziiglich der
am hiufigsten gebrauchten Anrufung bzw. des hiufigsten
Beinamens, des Geschlechts und Haupteinflussgebiets.

Kult: Hier wird das heilige Symbol des Herrschers be-
schrieben, wo seine Tempel fiir gewohnlich gefunden werden
koénnen, die ihn anbetenden Vélker und Individuen, die mit
ihm assoziierten Monster und Dimonen (meistens als Wich-
ter oder Haustiere) sowie sein Gehorsam. Letztere ist eine
Methode, den Dimonenherrscher anzubeten und ist eng mit
dem Gewihren gottlicher Macht verbunden. Siehe Seite 8 fiir
weitere Einzelheiten dariiber, wer den Gehorsam durchfiih-
ren muss und was durch sie gewonnen werden kann.

Segen: Ein Dimonengefif} (siche Seite 46) oder jede Kre-
atur, die das Talent Dimonischer Gehorsam (siehe Seite 8)
auswihlt, kann durch das Anbeten von Dimonenherrschern
Segen erlangen. Der erste Segen ist immer eine Zauberihn-
liche Fihigkeit: Eine des 1. Grades, die dreimal am Tag be-
nutzbar ist; eine des 2. Grades, die zweimal am Tag benutzbar
ist; oder eine des 3. Grades, die einmal am Tag nutzbar ist.
Zweite und dritte Segen sind einzigartige Auflergew6hnliche,
Ubernatiirliche oder Zauberihnliche Fihigkeiten, die je nach
Dimonenherrscher variieren. Wenn nicht anders angegeben,
werden zauberihnliche zweite Segen wie Zaubereffekte des 8.
Grades behandelt, sollten sie keine bereits vorhandenen Zau-
ber duplizieren. Zauberihnliche dritte Segen werden gleich-
sam wie Zaubereffekte des 9. Grades behandelt.

Die vom jeweiligen Dimonenherrscher zur Verfiigung ge-
stellten Dominen sowie ihre bevorzugten Waffen sind aufder
Innenseite des Riickenumschlags aufgelistet und stehen nicht
aufden folgenden Seiten.

Auf jeden Werteblock folgt eine kurze Beschreibung von
Aussehen, Personlichkeit und dem abyssalen Reich des jewei-
ligen Dimonenherrschers.
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S amasthin
Die DAMONENKONIGIN

CB Dimonenherrscherin der Albtriume, Mons-
ter und des Wahnsinns

KULT

Unheiliges Symbol Dreiiugiger Schakalkopf

Tempel Gewdlbe, Héhlen, Menhire, natiirliche Felsplattformen
Anhidnger Derro, Gnolle, Grottenschrate, Lamien, Morlocks,

Oger; Wahnsinnige

Diener Alle Dimonen und Monster (besonders Jethunde), Hyi-
nen, Schakale

Gehorsam Paare dich mit der ernsthaften Absicht zum Zeugen
von Nachwuchs mit einem Partner oder opfere eine Kreatur, die
nicht linger als eine Woche am Leben war. Du erhiltst einen un-
heiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen Verwandlungs-
und Verwirrungseffekte sowie gegen Wahnsinn.

SEGEN

1: Gabe des Wahnsinns (ZF) Schwiichere Verwirrung 3/Tag, Hauch
des Stumpfsinns 2/Tag oder Monster herbeizaubern 111 1/Tag

2: Teratom (AF) Du erhiltst eine gutartige Missbildung. Diese

Missbildung nimmt fiir gewshnlich die Form von Biss, Klaue,
Schwanz oder Tentakel an und gewahrt einen sekundiren natiirli-
chen Angriff, der 1W6 Punkte Schaden verursacht (1Wj4 fiir kleine
Kreaturen). Du erhiltst eine weitere Fahigkeit, die vom gewihlten
natiirlichen Angriff abhingt. Wihle eine der folgenden aus: Blu-
tung 3, Ergreifen, Zu-Fall-Bringen oder eine Reichweitenvergro-
Rerung von 1,5 m mit dem natiirlichen Angriff.

3: Drittes Auge (UF) Ein drittes Auge &ffnet sich auf deiner Stirn.
Das Auge gewihrt dir Dunkelsicht mit einer Reichweite von 18
m (wenn du bereits zu Dunkelsicht fihig warst, erweitert es ihre
Reichweite um 18 m) sowie einen unheiligen Bonus von +4 auf
Wiirfe fiir Wahrnehmung. Du kannst drei Mal am Tag einen
Blickangriff durchfiihren, der 1 Runde andauert. Zum Aktivieren
benétigst du eine Schnelle Aktion. Dieser Blickangriff besitzt eine
Reichweite von g m. Er treibt jene dauerhaft in den Wahnsinn (wie
der Zauber Wahnsinn), die bei einem Willenswurf scheitern (SG =
1/2 deiner TW + dein CH-Modifikator).

Lamaschtu erscheint als eine hochschwangere menschliche
Frau mit dem Kopf eines dreiiugigen Schakals, besitzt Ra-
benschwingen, einen Schlangenschwanz und die Fiifle eines
Geiers. Thr aufgequollener Bauch ist von gezackten Narben
iiberzogen. Sie fithrt zwei Klingen: Rotlust (bestehend aus
intelligentem Feuer) und Frostherz (bestehend aus intelligen-
tem Eis). Die Linge dieser Klingen variiert von der eines Ku-
kri bis zu der eines Krummschwerts. In Kunstwerken wird
Lamaschtu fiir gewdhnlich mit Kukris abgebildet, aber im
Kampffiihrt sie beide Waffen mit furchterregender Fertigkeit
als Krummschwerter.

Gnolle behaupten, dass Lamaschtu von der Gestalt der ers-
ten Hyine so angetan war, dass sie sie zum Gefihrten nahm
und mit ihm die ersten Gnolle zeugte. Andere Vélker erzih-
len dhnliche Schépfungsmythen, die immer damit enden,
dass die Mutter aller Monster sich mit einem Tier paart. La-
maschtu geniefit es, die unschuldigsten Wesen zu vernichten,
sei es nun durch Schinden ihres Fleisches oder Verderben
ihres Geistes. Eine Kinderstube ist fiir sie ein Festmahl. Als
Fruchtbarkeitsgéttin steigt fiir ihre Verehrerinnen zwar die

=

Wahrscheinlichkeit, die Geburt eines Kindes zu iiberleben.
Aber der Nachwuchs trigt unausweichlich einen Makel. La-
maschtu wird auch die Dimonenkoénigin, die Mutter aller
Bestien sowie die Dimonenmutter genannt. Trotz dieser Titel
ist sie nicht die Erzeugerin der Dimonen als Ganzes, nur die
erste ihrer Art, die zur Gottheit wurde. Viele Dimonenherr-
scher verabscheuen sie oder neiden ihr ihre Macht. Allerdings
gibt es nur wenige (besonders Nocticula und Pazuzu), die sie
offen bekimpfen oder eine Gefahr fiir sie darstellen.

Die Schlachten zwischen Lamaschtu und Pazuzu sind im
wahrsten Sinne der Stoff aus dem Legenden geschrieben wer-
den. Lamaschtu mag zwar die gréf8ere Macht besitzen, Pazuzus
Einflussbereich ist aber kleiner, so dass er mehr Zeit dafiir auf-
wenden kann, seine alte Feindin von ihrem Thron zu stoflen.
Unzihlige Welten tragen die Narben ihrer Konflikte, welche
unweigerlich aus den kleinsten Verinderungen im Gleichge-
wicht entstehen, wie wenn ein Priester einer der beiden einen
Vorteil iiber den Kult des anderen gewinnen kann. Uber Tage,
Jahre oder Jahrhunderte hinweg eskalieren diese Konflikte, bis
beide Dimonen am Ende ihre unmittelbaren Vertreter gegen-
einander antreten lassen (oder — selten — selbst erscheinen). Es
spricht fiir die Beharrlichkeit Pazuzus, dass er so lange tiber-
lebt hat. Allerdings ist es ihm bisher nicht gelungen, einen
entscheidenden Schlag gegen die Dimonenkénigin zu landen.
Priester beider Glauben wissen, dass seit der letzten Konfron-
tation bereits einige Zeit vergangen ist und dass die nichste
bald kommen muss. Sie sind eifrig damit beschiftigt heraus-
zufinden, wo dieser Konflikt stattfinden wird, so dass sie ihrer
Seite jede Unterstiitzung zukommen lassen kénnen.

Zahllose Monsterspezies dienen Lamaschtu. Man sagt, sie
habe das Volk der Lamien erschaffen und dass ihre Anbetung
etwas damit zu habe, dass Exil-Azlanti in Morlocks verwan-
delt wurden. In ihrem abyssalen Reich dienen ihr ihre bevor-
zugten Tochter: sieben michtige dimonische Zauberinnen
genannt die Sieben Schwestern. Ihr Herold ist Jethazmari, ein
gefliigelter Schakal mit Schlangenschwanz und leeren Augen-
hohlen, aus denen Rauch emporsteigt. Lamaschtu sieht alle
anderen Gotter als Feinde an, kiimmert sich aber vorrangig
um ihre Kinder, die sie umsorgt und fiir die sie ihr Territori-
um erweitert. Sie weif§, dass Desna sie fiir den Mord an dem
Gott Curchanus und das Verderben seines Glaubens hasst.
Aber Lamaschtu behandelt Desna, als sei diese unter ihrer
Wiirde. Thre grofiten Feinde sind Urgathoa, Rovagug und der
Dimonenherrscher Pazuzu. Nocticulas rascher Machtgewinn
(zusammen mit einer Reihe von Morden an géttlichen Wesen,
was Lamaschtus Aufstieg sehr dhnelt) erregt seit kurzer Zeit
ebenfalls die Aufmerksamkeit der Dimonenkonigin.

Lamaschtus Kult operiert an den Rindern der Zivilisati-
on. Zeremonien zu ihren Ehren finden fiir gewdhnlich auf
flachen, blutverschmierten Felsen oder inmitten von Ringen
aus Biumen, Holzpfihlen oder Menhiren statt, die mit dem
Antlitz der Géttin verziert sind. Einige Kulte verwenden tiefe
Locher oder Spalten im Boden, die den Eingang in Lamasch-
tus Reich symbolisieren. Verborgene Kathedralen oder Tem-
pel zu ihren Ehren sind sowohl in der Wildnis als auch unter
den Straflen von Stadtzentren verstérend hiufig.

Rurnugia

Lamaschtus Reich bildet die grofite Schicht des Abyss, wie
es ihrer Macht als eine der Hauptgottheiten Golarions ent-
spricht. Thr Name ist Kurnugia, eine unermesslich groffe




Region, die dazu in der
Lage wire, Dutzende
von Welten zu ver-
schlingen. Nach be-
stimmten, von ihren
Anhingern  streng
behiiteten heiligen Tex-
ten zu urteilen hat die
Dimonenkonigen genau
das in der Vergangenheit
getan. Thre Anhinger
verneinen auflerdem ve-
hement, dass Kurnugia
einst vom Dimonen-
herrscher Areschka-
gal beherrscht wurde
und Lamaschtu ihm
lange vor ihrem Auf-
stieg zur Gottheit
seine Domine stahl.
Areschkagal Dbestrei-
tet diese Behauptung
ebenfalls, aber dem liegt
wahrscheinlich nur sein
Selbsterhaltungstrieb zu

Grunde, um so dem Zorn der Di-

monenkonigin zu entgehen.

erlaubt es der Schicht, alle bekann-

ten terrestrischen Klimata und Ter-

gene Berge, dampfende Dschungel,

immense Siimpfe, riesige Meere und

ten. Andere, definitiv nicht-terrestrische Regio-

nen voller Gewalt und Wahnsinn, wie man sie nur im

All diese Gebiete beherbergen Unmengen von

Dimonen, werden von infernalischen Gnollen

nicht-dimonisches Leben. Einige der beriichtigteren Re-

gionen in Kurnugia werden im Folgenden beschrieben: |

jedes von Sterblichen vorstellbaren Albtraums ,spei-

chert, die in Regionen getriumt werden, wo ihre Reli-

Art Diinger fiir die seltsamen Blumen dienen, welche auf

den sogenannten Alptraumfeldern wachsen. Die Dimonen-

sie so zu Opfern der Albtriume zu machen, die dort als leben-

dige, realistische Halluzinationen erscheinen.

aus seltsamen blauen Steinen ein komplexes Muster, wenn

man es von den gewaltigen Bergspitzen aus betrachtet. In-

gelangt man in das abyssale Reich von Basalfeyst, wo die Bar-

ghestgotter der Goblinvélker hausen. Basalfeyst ist eines der
Hiigel der Niederkunft: Diese eigenartig runden Anhéhen

dienen in Kurnugia als Ort der Reifung fiir siindhafte Seelen.

Kurnugias unvorstellbare Grofle #
rains zu beinhalten: Mit Eis iiberzo-
wasserlose Wiisten sind am hiufigs-
Abyss vorfinden kann, existieren hier ebenfalls.
\—"
beherrscht oder sind auf andere Art feindlich fiir
Alptraumfelder: Man sagt, dass Lamaschtu ,Kopien*
gion besonders stark ist. Diese Albtriume sollen als eine
konigin liebt es, Gefangene in diesem Gebiet auszusetzen und
Goblintunnel: Versteckt in der Xoriankette bildet ein Feld
dem man zwischen diesen Steinen ein Spiralmuster abliuft,
michtigsten der mit Lamaschtu verbiindeten Reiche.
L

Regelmiflig  ergiefSen
sich Horden von
Dimonen, inferna-

lischen Gnollen oder
anderen  Monstern
aus diesen Hiigeln,

damit Kurnugias Be-
volkerung im Angesicht
der stindigen Kriege un-
ter den Einheimischen
konstant bleibt.
Tharsekti: Die grof3-
te  Gnollnation in
Kurnugia besteht aus
einem zentral gelege-
nen Gebiet aus bewal-
deten Hiigeln, die von
einem  unruhigen,
brackigen Meer um-
geben werden. Der
Anfithrer der hiesi-
gen Gnolle ist ein alles
iiberragendes Monster
namens Vandaku. Der

Ozean ist die Domine des

Werdenden Dimonenherrschers

‘ Kalvakus. Die Gnolle trotzen

\ } den haiverseuchten Tiefen und mit

"% Schiffwracks gesiumten Ufer recht
\ " oft, wenn sie in riesigen Armadas
in See stechen und Gnollnationen

" aufder anderen Seite iiberfallen.
Xoriankette: Kurnugia wird auf
einer Seite von dieser immensen Gebirgskette begrenzt.
Man sagt, dass ihre héchsten Gipfel die Auflere Sphire
durchbrechen. Die Berge sind das Revier von allerlei
Aasfressern, besonders von infernalischen Geiern von
der Grofie eines Roch, hyinenihnlichen Monstrosititen
und geschuppten Kolossen, die in Gréfle und Aussehen den
grofiten Dinosauriern gleichen. Der Werdende Dimonen-
herrscher Daclau-Sar herrscht iiber all diese Kreaturen.
Er ist eine sechsbeinige und zweikopfige Hyine mit Gei-
erfliigeln. Geriichten zufolge soll Lamaschtu ihn aus der

Leiche des toten Gottes Curchanus erschaffen haben.
Yanaron: Im Herzen Kurnugias ragt ein unmoglich ho-
her Tafelberg empor. In seiner Mitte erhebt sich ein gigan-
tischer Palast aus fremdartigen Tiirmen, der selbst so grof§

wie ein ganzer Planet ist: Yanaron, die Palaststadt Lamasch-
tus. In der diamantférmigen Stadt, welche den Palast umgibt,
leben Dimonen, infernalische Gnolle und andere Kreaturen,
die von Lamaschtu persénlich ausgewihlt wurden - entweder
weil sie besonders loyal sind oder eine einzigartige Deforma-
tion aufweisen. Die Gnolle von Tharsekti und den anderen
Gnollnationen fechten ihre Konflikte fiir privilegierte Positi-
onen in Yanaron aus. Mehrere Werdende Dimonenherrscher
leben ebenfalls hier: michtige Untergebene Lamaschtus, die
bald ihre eigenen abyssalen Reiche beherrschen kénnten. Da-
runter sind Izyagna mit den vielen Kérpern, der Nachtschlit-
zer und der ewig schmollende und schmutzige Murnath.
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COamoneahercseher

Nur die stirksten Dimonen kénnen Herrscher werden. Der Pro-
zess unterscheidet sich von Dimon zu Dimon. Er beginnt aber
immer, wenn sein HG 20 iibersteigt, ob durch steigende Treft-
erwiirfel, Klassenstufen, das Erhalten einer Monsterschablone
oder durch andere, merkwiirdigere Methoden. Die meisten die-
ser Dimonen stammen aus den Reihen der michtigen Marilith,
Balorfiirsten oder anderen Dimonen mit hohem HG, weil ihre
grundlegenden Fihigkeiten am stirksten sind. Grundsitzlich
kann sich jeder Dimon, der die Voraussetzungen erfiillt, der
ersten Transformation zum werdenden Dimonenherrscher un-
terziehen. Dieser Prozess wird auf Seite 37 erklirt.

Das Erlangen des Rangs eines Dimonenherrschers durch
Nicht-Diamonen ist rar. Die meisten von ihnen sind aufgestie-
gene Qlippoth (siehe Seiten 50 — 51), aber in noch selteneren
Fillen zieht eine nicht im Abyss heimische Kreatur die Auf-
merksamkeit der Ebene auf sich und beginnt die Verwand-
lung zum werdenden Dimonenherrscher. Die Herrscherin
Zura war zum Beispiel méglicherweise einmal eine menschli-
che Kénigin von Azlant. Sie fiihrte ein Leben voller Grausam-
keit und Siinde, was ihr lange vor dem Untergang Azlants den
Aufstieg zur Werdenden Dimonenherrscherin erméglichte.
Ein anderes Beispiel ist Kostschitschie. Er wurde gegen sei-
nen Willen zum Dimonenherrscher, als die Hexenkénigin
Baba Jaga seine Sterblichkeit stahl und fiir alle Ewigkeit vor
ihm verbarg.

Damonenherrscher als
Rampagnengegner

Mit Ausnahme von Lamaschtu sind alle in diesem Buch vorge-
stellten Dimonenherrscher Halbgétter. Damit kénnen sie von
michtigen sterblichen Helden bekimpft und getétet werden.
Allerdings sind hier keine Spielwerte fiir sie zu finden, da ihre
Fihigkeiten weit iiber den stirksten Gegnern stehen, welchen
eine durchschnittliche Abenteuergruppe gegeniiberstehen
wird (wie etwa ein Grofier Wyrm oder sogar die legendire Tar-
raske). Direkte Konfrontationen mit Dimonenherrschern sind
fur Spiel auf wahrhaft epischer Ebene geeignet, denn diese
Kreaturen konnen HG-Werte von bis zu 30 besitzen. Anregun-
gen und Regeln fiir das Spiel mit Bedrohungen jenseits von HG
25 befinden sich in den Ausbauregeln V: Legenden.

In Standardkampagnen, wo Spielercharaktere nur selten
mehr als die 20. Stufe erreichen, sollten Dimonenherrscher
unerreichbare Bedrohungen im Zentrum ihrer jeweiligen
Reiche bleiben. Sie dienen als Inspiration und Machtquelle
fiir andere gefihrliche Gegner. Es diirfte eine schwierige Auf-
gabe selbst fiir SCs auf Stufe 20 sein, einen michtigen Kult
und seine Anfiihrer zu bezwingen. Werdende Dimonenherr-
scher kénnten ebenfalls machtvolle Feinde sein, da sie HGs
zwischen 21 und 25 haben sollten.

Regeln fiir Dimonenherrscher sowie Spielwerte fiir Xove-
ron, Schax, Sifkesch, Nocticula, Baphomet und Deskari sind
im Abenteuerpfad Zorn der Gerechten zu finden. Dieselben Re-
geln sowie Spielwerte fiir Dagon, Kostschitschie und Pazuzu
sind im Monsterhandbuch IV enthalten.

Andere Damonenherrscher
Die auf den folgenden Seiten prisentierten Dimonen-
herrscher stellen jene dar, die ein spezifisches Interesse an
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Golarion haben. Allerdings befinden sich zahllose weitere
Dimonenherrscher im Abyss. Da ihre Aufmerksamkeit ande-
ren Welten gilt, sind sie hier nicht aufgefiihrt. Diese Kreatu-
ren konnten aber eines Tages ihren Blick auf diese Welt rich-
ten, sollte der Spielleiter es so wiinschen. Sie kénnen Namen
wie Behemoth, Demogorgon, Ipos, Marbas oder Vepar tragen.
Eigenkreationen sind ebenfalls denkbar. Die Eintrige auf den
folgenden Seiten kénnen als Schablone bzw. Richtlinien ge-
nutzt werden, wenn man neue Dimonenherrscher zu seinem
eigenen Abyss hinzufiigen mochte.

Abyssaler Gehorsam

Dimonenherrscher begniigen sich nicht mit einfachen Loya-
lititsversprechen oder Blutopfern. Sie erwarten schmerzvolle
korperliche Nachweise der Ergebenheit von ihren Anhingern.
Diese Akte sind als Gehorsam bekannt und stellen Selbstver-
stimmelungen oder extrem blasphemische Handlungen dar,
welche die wahrlich Verdammten vollfithren miissen. Der
Gehorsam ist fiir gewshnlich ein einstiindiges Ritual, das
tiglich wiederholt werden muss. Normalerweise ist es fiir
die durchfiihrende Kreatur nicht schidlich, soweit es nicht
anders angegeben wird. Zauber wirkende dimonische Kul-
tanhinger konnen ihren Gehorsam komplett in ihre einstiin-
digen Rituale und Methoden integrieren, die sie zum Vorbe-
reiten bzw. Wiedererlangen ihrer Zauber benétigen. Anderen
Charakteren steht es frei, den Gehorsam zu jeder Tageszeit zu
absolvieren. Die meisten von ihnen wihlen die Morgen- oder
Abenddimmerung.

Ein Gehorsam kann michtige Segnungen nach sich ziehen,
besonders fiir die stirksten Anhinger eines Dimonenherr-
schers. Das Talent Dimonischer Gehorsam erlaubt einem
Gliubigen Zugriff auf zusitzliche Krifte und Resistenzen,
iiber die Prestigeklasse des Dimonengefifies (siehe Seite 46)
kann man zudem die michtigsten Segen schneller erreichen.

Neues Talent: Damonischer Gehorsam
Du schindest andere, dich selbst oder heilige Gegenstinde,
um deine ketzerische Treue zu einem Dimonenherrscher zu
beweisen und besondere Vorteile zu erlangen.

Voraussetzungen: Wissen (Die Ebenen) 3 Riinge, muss ei-
nen Dimonenherrscher anbeten.

Vorteil: Jeder Dimonenherrscher erfordert einen ande-
ren Gehorsam. Jeder Gehorsam dauert 1 Stunde. Wenn der
Gehorsam ausgefithrt wurde, erhiltst du einen mit deinem
Dimonenherrscher assoziierten Angriffoder Resistenz gegen
einen bestimmten Effekt, wie im Punkt ,,Gehorsam” im Wer-
teblock des jeweiligen Herrschers angegeben.

Solltest du iiber 12, 16 oder 20 TW verfiigen, erhiltst du
jeweils den ersten, zweiten oder dritten Segen deines Dimo-
nenherrschers. Sofern dieser keine festgelegte Wirkungsdau-
er oder eine tigliche Anzahl von Anwendungen benennt, ist
sein Effekt dauerhaft.

Solltest du jemals deinen tiglichen Gehorsam nicht aus-
fithren, verlierst du alle Vorteile die du durch dieses Talent
hattest, bis du den Gehorsam wieder ausfiihrst.

Dimonengefifle (Seite 46) erhalten als Vorteil ihrer Presti-
geklasse aufniedrigeren Stufen Zugang zu diesen Segen.




Abraras

MEISTER DER

LETZTEN ANRUFUNG

CB Dimonenherrscher der Magie, Schlangen
und verbotenen Wissens

KULT
Unheiliges Symbol Dimonengesicht mit zwei Schlangenschwin-

zen, die aus einem von einer Schlange eingefassten Maul ragen
Tempel Bibliotheken, Reliquienschreine, Schatzkammern
Anhinger Drow, Geisternagas, Hexenmeister

Diener Marilith, Schlangen, Xacarbas (MHB 2)

Gehorsam Geiflle dich mit einer kurzen Peitsche oder einem Ast
und begleite jeden Schlag mit dem Murmeln mystischer Worte
der Macht. Du erhiltst einen unheiligen Bonus von +4 auf Ret-
tungswiirfe gegen Bezauberungseffekte sowie niedergeschriebe-
ne magische Effekte.

SEGEN

1: Geheimes Wissen (ZF) Identifizieren 3/Tag, Vorahnung 2/Tag
oder lllusionsschrift 1/Tag

2: Haretische Offenbarung (UF) Du kannst mit einer Stan-
dard-Aktion bis zu dreimal am Tag einem benachbartem Ziel
schreckliche Geheimnisse zufliistern. Das Ziel kann dem mit ei-
nem Willenswurf widerstehen (SG = 10 + 1/2 deiner TW + dein
CH-Modifikator). Bei einem Fehlschlag ist das Ziel Betiubt, dann
1W4 Runden lang Verwirrt und erhilt darauf 2W6 Runden lang
den Zustand Ubelkeit. Dies ist ein geistesbeeinflussender Effekt.
3: Vorletzte Anrufung (ZF) Bis zu dreimal am Tag kannst du eine

einzelne Kreatur innerhalb einer Reichweite von 18 m mit einem
gezielten Miichtige Magie bannen belegen. Jeder gebannte Zau-
ber oder Effekt verursacht dem Ziel Feuerschaden in Héhe des
Zauberstufenwurfs, der zum Bannen des jeweiligen Effekts ver-
wendet wurde. Diese Fihigkeit ist das Aquivalent eines Zaubers
des 9. Grads.

Abraxas ist eine abgrundtief hissliche Kreatur mit dem mit
Reifizihnen versehenen Kopfeines missgebildeten Vogels, ei-
nem humanoiden Torso sowie zwei sich windenden Vipern
anstelle von Beinen. Er fiihrt Flegel und Schild, die beide
unheimliche wie tédliche Krifte besitzen. Der Flegel ist
in der Lage, Teile des Verstands oder vorbereitete Zauber
einer denkenden Kreatur zu rauben und Abraxas zur Verfii-
gung zu stellen. Der Schild ist belebt und kann Feinde an-
greifen, wihrend er seinen Herren verteidigt. Abraxas kennt
unzihlige zerstérerische Geheimnisse und okkulte magische
Formeln. Er bevorzugt solche, die grofie Zerstérungen und
unendliches Leid verursachen. Seine michtigste Waffe ist
die gefiirchtete ,Letzte Anrufung” - ein einziges machtvolles
Wort, das Magie aufheben kann.

Abraxas’ Kult ist unter den Drow Golarions recht weit
verbreitet. Man kann aber auch kleine Zellen in den meis-
ten der groflen Oberflichenstidte finden. Besonders in
Quantium, der Hauptstadt von Nex ist er sehr stark. Dort
unterhilt er eine beriichtigte Bibliothek namens Schrei-
berbau, eine befestigte Steinstruktur, die zahllose seltene
Biicher enthilt und von Kultanhingern gefiihrt wird, die
ihre grofiten Geheimnisse auf verborgene Kérperstellen
titowieren.

Abraxas lebt in Pleroma, einem triigerischen Paradies
aus komplexen Illusionen und cleveren Konstruktionen.

Besucher Pleromas mégen nicht einmal erkennen, dass sie in
einem abyssalen Reich umherwandern, denn es verwandelt
sich innerhalb eines Augenblicks oder wenn man nicht hin-
sieht in einen Ort, den Reisende als heiter und wunderschén
empfinden. Abraxas herrscht von der Spiralstadt Diovengia
aus iiber Pleroma. Sie besteht in ihrer hypnotischen Schén-
heit aus Tausenden von Bibliothekstiirmen und befestigten
Lagerstitten fiir okkultes Wissen. Diovengia wird von Schlan-
gen, versklavten Seele und reichlich Dimonen bewohnt. Thre
Bibliotheken locken manchmal mutige und neugierige Wis-
senshungrige an, die allerdings Vorsicht beim Verhandeln
mit den Bibliothekaren walten lassen sollten. Ein Zirkel aus
michtigen Marilith beschiitzt die Stadt selbst und wird ihrer-
seits von einer von Abraxas’ favorisierten Gefihrtinnen ange-
fiithrt: der Marilith Alistraxia (Marilith Schurkin 12).
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HERRIN DER SECHS GIFTE
CB Dimonenherrscherin des Durstes, San-

g /A) QAldinach

des und der Skorpione

\ \
QAndiciflbn
Die KLINGENPRINZESSIN
CB Dimonenherrscherin der Fallen, lllusionen und

Messer

KULT

KULT

Unheiliges Symbol Goldener Skorpion mit Scheren, von denen
Sand rieselt

Tempel Erdhshlen, Hohlen, Pyramiden, unfruchtbare Tiler
Anhidnger Riuber, Sklavenhdndler, Wiistennomaden

Diener Infernalische Erdelementare, Riesenskorpione
Gehorsam Bete zu Aldinach, wihrend du eine Stunde lang im
Sand liegst. Wihrenddessen musst du wenigstens einen Skor-
pion essen. Du erhiltst einen unheiligen Bonus von +4 auf Ret-
tungswiirfe gegen Ungeziefergifte und Effekte, die Erschépfung
oder Entkriftung verursachen.

SEGEN

1: Zorn der Wiiste (ZF) Elementen trotzen 3/Tag, Glitzerstaub 2/Tag
oder Sengender Strahl 1/Tag

2: Skorpion beleben (UF) Du kannst einmal am Tag eine Leiche

innerhalb von 18 m Entfernung in einen infernalischen Riesens-
korpion verwandeln, der unter deiner geistigen Kontrolle steht.
Die Verwandlung hilt eine Runde pro Stufe an. Danach verwan-
delt sich der Skorpion wieder in seine urspriingliche Gestalt als
Leiche zuriick. Dies ist ein Gestaltwechsel-Effekt.

3: Verdérrender Schlag (UF) Du kannst einmal am Tag mit einer
Schnellen Aktion ein Ziel, dem du Schaden zufiigst, augenblick-
lich und schmerzvoll dehydrieren. Das Ziel muss einen Zihig-
keitswurf ablegen (SG = 10 + 1/2 deiner TW + dein KO-Modifika-
tor). Bei einem Erfolg ist das Opfer eine Runde lang Wankend. Bei
einem Fehlschlag erleidet das Opfer 1W1o Punkte Stirkeentzug,
ist eine Runde lang Betdubt und danach 1W4 Runden lang Wan-
kend, wahrend es sich von der Betdubung erholt.

Aldinach besitzt die Gestalt eines kolossalen goldenen Skor-
pions. Ihre Scheren haben rasiermesserscharfe Schneiden aus
Kristall, aber ihr Gesicht ist abscheulich menschlich. Aufih-
rem Riicken schwirmen zahllose Skorpione, die sie mit einem
geistigen Befehl aussenden kann. Aldinachs Kulte findet man
am hiufigsten in Wiistengegenden, besonders in Osirion und
entlegenen Gebieten Rahadoums, wo sie die gottlosen Biirger
dieses Landes verfithren und korrumpieren.

Aldinach ist eine von Lamaschtus T6chtern. Beide haben
aber seit Lamaschtus Aufstieg zur Gottheit nicht mehr viel
miteinander zu tun. Das kann man nicht von Aldinachs Be-
ziehung mit ihrer Schwester Areschkagal behaupten, mit der
sie in einem ewigen Krieg verstrickt ist. Aldinach stahl ihre
Schwester einst die See des Fliistersands und trieb sie ins Exil
in den trostlosen Blutkliiften. Seit dem muss sie ihr Reich
stindig vor Areschkagals immer verzweifelteren Versuchen
verteidigen, ihr verlorenes Territorium zuriickzuerobern.
Obwohl Aldinach die See des Fliistersands erst seit einigen
wenigen Jahrhunderten ihr Eigen nennt, hat sie ihre Unter-
gebenen bereits dazu gebracht, zu ihren Ehren Hunderte von
unheimlichen, im unwegsamen Sand verborgene Wiisten-
stidten zu errichten.

Unheiliges Symbol Ein mit sechs diinnen Klingen durchbohrter
Schidel

Tempel Folterkammern, Gewélbe, Labyrinthe

Anhinger Derro, Drow, Folterer, Grottenschrate, lllusionisten, Sadisten
Diener Dimonische Nimrods, lllusionen benutzende Monster, Marilith
Gehorsam Foltere eine lebendige Kreatur, die eine Gréfenkate-
gorie kleiner ist als du, mit einer mechanischen Geritschaft, die
Klingen verwendet. Foltere alternativ eine lebendige Kreatur egal
welcher Gréfle mit einem Messer. Die Kreatur muss wihrend des
Rituals am Leben bleiben und innerhalb einer Minute nach Ende
des Gehorsams sterben. Du erhiltst einen unheiligen Bonus von
+4 auf Rettungswiirfe gegen lllusionen und einen unheiligen Bo-
nus von +4 auf deine Riistungsklasse gegen Fallen, die Hiebscha-
den verursachen.

SEGEN

1: Sadistentricks (ZF) Magische Waffe 1/Tag, Phantomfalle 2/Tag
oder Schlinge 1/Tag

2: Tiefere Schnitte (AF) Wenn du einer Kreatur mit einer Waffe
oder einem Effekt Schaden zufiigst, der Hiebschaden verursacht,
kannst du nach eigenem Ermessen dem Ziel Blutung 5 zufiigen.
3: Andirifkhus Kuss (ZF) Verstirkte Klingenbarriere 1/Tag (du bist
immun gegen die Effekte dieser Klingenbarriere)

Andirifkhu ist die Schutzherrin von schindlichen Illusionis-
ten, grausamen Folterern und sadistischen Erfindern. Thre
Anhinger lieben es, fallenverseuchte Gewolbe zu konstruie-
ren und dann Opfergaben hindurchzuschicken, damit sie von
Speeren aufgespiefit und von schwingenden Klingen zerstii-
ckelt werden. Uberlebende werden gelihmt oder anderwei-
tig verkriippelt und miissen den Spiefirutenlauf wieder und
wieder absolvieren, bis sie ihm schlief}lich zum Opfer fallen.

Andirifkhu erscheint als eine alles iiberragende, wunder-
schone Frau mit griin geschuppter Haut und langem, schar-
lachroten Haar. Thre Augen sind die einer Schlange und sie
besitzt sechs Arme, die unterschiedliche Klingenwaffen fiih-
ren. Thre bevorzugte Waffe ist jedoch das Kukri. Man verehrt
sie vor allem unter den Drow, sowie in bestimmten Adelsfa-
milien in Galt und Nord-Taldor. Dort wird ihr Glauben ge-
heim gehalten und ihre Anhinger ersuchen sie um Inspira-
tion fiir Foltertechniken und Methoden zum Erlangen von
Informationen von Gefangenen.

Andirifkhus Reich im Abyss ist die Kammer der Zehntau-
send Tode. Dabei handelt es sich um ein immenses, mit Fallen
gefiilltes Labyrinth, in dem Geriichten zufolge Uberginge zu
Hunderten von Gewélben im Multiversum existieren. Un-
gliickliche, die durch eines dieser obskuren Portale in Andi-
rifkhus Kammer stolpern, stranden dort meistens, denn die
Tore funktionieren fiir gewohnlich nur in eine Richtung. Die
Klingenprinzessin lebt im Zentrum dieses Gewélbes von der
Grofle eines Kontinents. Man erzihlt sich, dass jene, die ihre
Kammer iiberleben und ihre Wohnstatt erreichen, so trauma-
tisiert sind, dass ihnen nichts anderes iibrig bleibt als ihre
bevorzugten Sklaven zu werden.




QAnaashaa

DER GEFRASSIGE KONIG
CB Dimonenherrscher der Affen, Dschungel

und brutalen Tyrannen

KULT
Unheiliges Symbol Dimonisches Affengesicht

Tempel Dschungellichtungen, Ruinenstidte, Stufenpyramiden
Anhidnger Charau-ka,, Dschungelkriegsfiirsten, Kénigsgirallons
Diener Dschungelmonster, Girallons, Infernalische Schrecken-
saffen von immenser Gréfie

Gehorsam Verschlucke halluzinogene Dschungelpflanzen und
schlage dann einen komplexen Rhythmus auf einer groflen, aus
Menschenhaut und -knochen gefertigten Trommel, wihrend Du
Angazhan anbetest. Du erhiltst einen unheiligen Bonus von +4
auf Rettungswiirfe gegen Gifte und Krankheiten, die du dir im
Dschungel oder durch Dschungelkreaturen zuziehst.

SEGEN

1: Zorn des Dschungels (ZF) Verstricken 3/Tag, Bdrenstdrke 2/Tag oder
Monster herbeizaubern (nur infernalischen Menschenaffen) 1/Tag

2: Kind Angazhans herbeizaubern (ZF) Du kannst einmal am Tag
mit einer Schnellen Aktion einen verbesserten infernalischen Gi-

rallon, 1W3 verbesserte infernalische Schreckensaffen oder 1W4+1
verbesserte infernalische Menschenaffen her-
beizaubern, so als ob du Monster herbeizau-
bern VI anwendest.

3: Kraft des Dschungels (UF) Du erhiltst
unheilige Boni von +2 jeweils auf Stirke
und alle Zihigkeitswiirfe.

Angazhans Erscheinung ist die ei-
nes hoch aufragenden, blutroten
Menschenaffen mit sechs langen
Fingern, hauerartigen Zihnen und
vergleichsweise kleinen, blutunter-
laufenen Augen. Man verehrt ihn am
hiufigsten im Mwangibecken, wo seine
schnatternde Brut — die affenartigen Cha-
rau-ka — in verfallenen Stidten Hof halten
und sich vom Fleisch menschlicher
Sklaven ernihren. (Niheres zu den
Charau-ka — auch Affenmenschen
genannt — kann man im Welten-
band der Inneren See finden.) Zu
den anderen Dienern Angazhans
gehoren die Nalfeschnee. Zwar
sind diese Dimonen zu stolz und
von sich selbst eingenommen, als
dass sie Angazhans Status als ihren
Herren zugeben wiirden. Trotzdem
dienen ihm Hunderte, wenn nicht gar
Tausende von ihnen in seinem Dschun-
gelreich Ahvoth-Kor.

Angazhans Prisenz im Mwangibecken
ist aufgrund ihrer anhaltenden Dauer auflerge-
wohnlich. Schon seit Tausenden von Jahren stoffen
Entdecker auf seine Untergebenen. Es herrscht Einigkeit
dariiber, dass der Glauben an den Gefrifigen Kénig bereits
vor der Existenz der ersten menschlichen Nationen
Garunds im Becken verbreitet war. Sein bevorzugten

Agenten sind als Gorillakénige bekannt. Obwohl es immer
nur einen gleichzeitig geben kann, haben iiber die Jahrhun-
derte schon Hunderte von diesen gewalttitigen Dschungelty-
rannen geherrscht, denn jeder von ihnen wird mithilfe mich-
tiger Artefakte in seiner Affengestalt wiedergeboren.

Ahvoth-Kor ist ein weitliufiges abyssales Reich; ein schein-
bar endloser Dschungel, der sich entlang zweier gegentiber-
liegender Steilwinde einer abyssalen Kluft erstreckt. Die
Schwerkraft dort zieht alles in Richtung dieser Winde. So
kann man iber sich die andere Seite des Dschungels sehen,
wenn man auf einer Lichtung steht. Allerdings verhingen
meistens dichte Nebelschwaden und Wolken diesen Ausblick.
An einigen Stellen iiberbriicken riesige Biume oder dicke
Lianen den Abgrund zwischen den Dschungelhilften. Beide
sind angefiillt mit schrecklichen, affenartigen Lebenwesen,
infernalischen Dinosauriern und steinzeitlichen, von Nal-
feschnee beherrschten Stidten voller Dimonen und anderen
Scheusalen. Der Boden der Kluft, wo sich die Dschungelhilf-
ten treffen, liegt Zehntausende Kilometer tief. Dort befindet
sich Angazhans Palast: Eine gewaltige Stufenpyramide aus
schwarzem Gestein, die iiber diversen tiefer reichenden Kliif-
ten kauert. Diese fithren in die unerforschten Abgriinde des
Abyss und speien oft Monstrosititen der Qlippoth oder ande-
re fremdartige Schrecken aus.




BUCH DER DERDAMDITED 1I; ABYSS

5 QAresehhagal

Q {) Die GESICHTgLOSE SPHINX

CB Dimonenherrschin der Gier, Ritsel sowie

KULT
Unheiliges Symbol Der gesichtslose Kopf einer Frau, der vom
blutigen Kopfschmuck eines Pharaos geschmiickt wird
Tempel Megalithen, Pyramiden, steinerne Sphingen und Torbégen
Anhinger Drachen, Drow, gierige Herrscher

magischen und gewdhnlichen Portale

Diener Bése Sphingen, Golems

Gehorsam Ritze mehrere der 23 Ritsel des Fleisches (eine mitei-
nander verbundene Reihe von Ritseln, auf die noch kein Sterb-
licher eine Antwort gefunden hat) mit einem winzigen, aus der
Rippe eines Kindes geschnitzten Knochenmesser in deinen Kér-
per. Du erhiltst einen unheiligen Bonus von +4 auf Willenswiirfe
gegen Schall- und auf Sprache basierende Effekte.

SEGEN

1: Mysterium der Sphinx (ZF) Pforte zuhalten 3/Tag, Hauch des
Stumpfsinns 2/Tag oder Gegenstand schrumpfen 1/Tag

2: Portalsprung (ZF) Mit einer Schnellen Aktion kannst du einmal
am Tag durch eine Tiir, einen Torbogen oder ein Fenster schrei-

ten und an einem bis zu 150 m entfernten Ort erscheinen. Dies
ist ein Teleportationseffekt dhnlich dem von Dimensionstiir, aller-
dings wirst du davon nicht desorientiert. Diese Fihigkeit ist das
Aquivalent zu einem Zauber des 7. Grades.

3: Portal erschaffen (ZF) Du kannst einmal am Tag Tor als zau-
berdhnliche Fihigkeit benutzen. Das resultierende Tor kann aber
nur zum Reisen auf andere Ebenen verwendet werden, nicht zum
Herbeirufen von Kreaturen. Diese Fihigkeit ist das Aquivalent zu
einem Zauber des 9. Grades.

Areschkagal erscheint als eine gesichtslose Sphinx mit sechs
Beinen, mitternachtsblauem Fell und fahler Haut. Sie besitzt
die Fliigel eines Drachen und ihr Schwanz ist eine zischende
Viper. Mit diesem Schlangenmaul fliistert sie ihre unlgsba-
ren Ritsel jenen zu, die sie gefangen nimmt. Geriichten nach
muss sie ihr wahres Gesicht sogar vor dem Abyss verbergen, da
es zu abscheulich ist. Ab und zu enthiillt sie es jedoch fiir ei-
nen kurzen Moment, um Betrachter in den Wahnsinn zu trei-
ben, zu téten oder noch Schlimmeres mit ihnen anzustellen.

Areschkagals Reich sind die Blutkliifte - eine unwirtliche
Region aus tiefroten, felsigen Hiigeln und Schluchten, durch
die Fliisse aus Blut sickern. Es grenzt an Aldinachs See des
Fliistersands, welche Areschkagal einmal ihr Eigen nannte.
Die vertriebene Dimonenherrscherin entsendet oft Armeen
in diese Wiiste in der Hoffnung, ihre Halb-Schwester Aldi-
nach damit quilen und ihr Reich irgendwann zuriickerobern
zu kénnen. Bis jetzt haben ihre Truppen es jedoch nicht ge-
schafft, gegen jene Aldinachs die Oberhand zu gewinnen.
Man sagt, dass Areschkagals Schatzkammer irgendwo unter
der See des Fliistersands versteckt liegt und Aldinach sie bis-
her nicht aufspiiren konnte. Viele Abenteurer und Dimonen
sind schon von der Vorstellung an die dort lagernden Schitze
in Versuchung gefiihrt worden.

BVaphomet
DER MINOTAURENFURST

CB Diamonenherrscher der Bestien, Labyrin-
olo the und Minotauren

KULT
Unheiliges Symbol Minotaurenkopf aus Messing mit Rubinaugen
Tempel Katakomben, Keller, Labyrinthe

Anhinger Geheimgesellschaften, Minotauren, Verschwérer
Diener Chimiren, Gorgonen, infernalische fleischfressende Tiere
(bes. fleischfressende Auerochsen und Bisons)

Gehorsam Bleibe 55 Minuten lang regungslos. Verbringe dann
die nichsten 5 Minuten damit, 5o Beobachtungen iiber deine
Umgebung in ein ausgehéhltes Bullenhorn zu sprechen. Du er-
haltst Immunitdt gegen Irrgarten sowie einen unheiligen Bonus
von +4 auf Rettungswiirfe gegen Verwirrungs- und Wahnsinn-
seffekte.

SEGEN

1: Verschwérers Wispern (ZF) Monster herbeizaubern | 3/Tag, Irre-
fiihrung 2/Tag oder Bestiengestalt | 1/Tag

2: Minotaurengestalt (UF) Du kannst einmal am Tag eine Stunde
lang die Gestalt eines Minotauren (MHB, S. 186) annehmen. Da-
bei erhiltst du einen GréRenbonus von +4 auf Stirke, aber auch
einen Malus von -2 auf Charisma. Bist du schon ein Minotaurus,

so kannst du diese Fihigkeit verwenden, dich beliebig oft in einen
Humanoiden zu verwandeln (diese Anwendung verandert keine
Attributswerte).

3: Irrgarten des Wahnsinns (ZF) Ausgedehnter Irrgarten 1/Tag

Baphomets Kult erlebt gerade einen Beliebtheitsaufschwung
unter Menschen, obwohl er der traditionelle Gott der Mino-
tauren ist. Seine menschlichen Anhinger halten Predigten
in seinem Namen im Geheimen ab und geben ihre Lehren
iiber Generationen nur innerhalb ihrer Familien weiter. So
bilden sie Geheimgesellschaften in Golarions grofleren Stid-
ten, die zum Ansammeln beachtlicher politischer Macht
tendieren. Diese Kultanhinger bewahren iiber ihre Loyalitit
zu Baphomet Stillschweigen und harren geduldig der Zeit,
zu der der Minotaurenfiirst ihnen den Auftrag geben wird,
sich zu erheben und die Welt zuriick zur Herrschaft der Bes-
tien zu fithren. Baphomets Geheimbiinde benutzen kom-
plexe (Hand-)Zeichen, Passworte und Siegel zum Zweck der
Identifizierung und Kommunikation untereinander. Dabei
verwenden sie ihre ,wahren Namen”“ und bezeichnen sich zu
Ehren von Baphomets abyssalen Reichs als die Templer des
Elfenbein-Labyrinths.

Baphomet fithrt seine Herkunft auf die Seele des ersten
und michtigsten Minotauren zuriick, der von Lamaschtu er-
schaffen wurde, um ihre neuesten Kreationen anzufiihren.
Bis zum heutigen Tag ist der Dimonenherrscher einer von
Lamaschtus bevorzugten Liebhabern und sie besucht ihn
hiufig in seinem Elfenbein-Labyrinth. Baphomets Gestalt ist
die eines muskulésen Humanoiden mit dem Kopf eines Bul-
len. Er wird nur selten ohne seine grausame Glefe aus rotem
Adamant dargestellt, von der erzihlt wird, dass sie Opfern
von guter Gesinnung besonders fiirchterliche und schmerz-
hafte Wunden zufiigt. Zu seinen hiufigsten Dienern zihlen
Glabrezu, die oft als Ratgeber fiir seine Tempelrittern fungie-
ren und sogar neue Kultzellen in Stidten etablieren, welche
noch nicht von Baphomets Wort befleckt worden sind.
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FURST DER

VERKOMMENEN HEIDE

CB Dimonenherrscher der Krankheiten, Para-

siten und Pilze

KULT

Unheiliges Symbol Von Schimmel verkrustetes, abgetrenntes
Tentakel, dass zu einer Spirale aufgerollt ist

Tempel Abwasserkanile, erkrankte Wilder, H6hlen, tote oder ge-
fallene Baume

Anhinger Alchemisten, bose Pflanzenpygmien, Derro, Drow,
Ex-Druiden, Schwarze Drachen, Umweltverschmutzer

Diener Alraunen (MHB 2), Pilzkreaturen, Riesenungeziefer,
Schwirme

Gehorsam Verspeise verschimmeltes Fleisch, das vor parasiti-
ren Wiirmern wimmelt, und trinke verdorbenen Alkohol, der aus
seltsamen Pilzen destilliert wurde. Du erhiltst einen unheiligen
Bonus von +4 auf alle Rettungswiirfe gegen Krankheiten und Ef-
fekte, die Ubelkeit verursachen.

SEGEN

1: Die Krankheit in dir (ZF) Schwichestrahl 3/Tag, Holz kriimmen
2/Tag oder Ansteckung 1/Tag

2: Parasitenbefall (UF) Du kannst einmal am Tag mit einem er-
folgreichen Beriihrungsangriff im Nahkampf eine lebendige Kre-
atur mit winzigen Wiirmern und nagenden Milben infizieren. Ein
erfolgreicher Zihigkeitswurf negiert diesen Befall (SG = 1/2
deiner TW + dein KO-Modifikator). Diese Parasiten sind auf
unheilige Weise mit dir verbunden, entziehen der Krea-
tur Energie und transferieren sie zu dir. Der Befall hilt
10 Minuten lang an. Wihrenddessen unterliegst
du den selben Effekten wie Hast und dein Op-
fer ist Wankend. Du kannst mit einer Schnellen
Aktion den Befall beschleunigen. Dies verringert
die iibrige Dauer auf 1 Runde, aber die Parasi-
ten fressen schneller und fiigen dem Opfer 1W2
Punkte Konstitutionsschaden zu. Du kannst nur
eine Kreatur gleichzeitig von Parasiten befallen
lassen. Die Parasiten sind ein Krankheitseffekt.

3: Fauliger Untergang (ZF) Du kannst einmal
am Tag eine Kreatur zum Ziel von Zerstérung
machen. Eine dadurch getétete Kreatur zerfillt

in einen Haufen Rotschimmel (MHB, S. 208),
der sofort eine Wolke Sporen mit einem Radius
von 18 m ausstoRt. Diese Fahigkeit ist das AqUi-
valent zu einem Zauber des 9. Grades.

Cyth-V’sugs Reich nennt sich Jeharlu und ist A! :
sowohl ein Ort als auch ein Lebewesen: ein
immenser parasitirer Pilz, der seine Ranken

in andere Ebenen bohren kann, sie damit kor-
rumpiert und dann in den Abyss zieht, um da-
durch selbst zu wachsen. Jeharlu ist ein zucken-
der, runder Knoten aus Pilzmasse grofier als die
grofiten Planeten und liegt im Zentrum einer noch
gewaltigeren Hohle. Er hingt an dicken, weiffen
Stringen, die ihn an der umgebenden Kluft
befestigen. Bleiche Riesenwiirmer (in-
fernalische kolossale Purpurwiirmer

HERRSCHER DES fBYSS

mit 32 TW); faulige Schlurfer (gigantische Modernde Schlur-
fer mit 24 TW und der Halb-Scheusal-Schablone); verformte,
pilzartige Drachen (Griine oder Schwarze Drachen mit der
Pilzkreatur-Schablone aus dem MHB 4) sowie alle Arten von
Dimonen sind nur einige der viele Gefahren Jeharlus. Im
Herzen dieser Pilzkugel haust Cyth-V’sug; eine riesige, mon-
strose und verworrene Masse aus Knollen, Tentakeln und
Klauen. Gekrént wird sie von einem schwankenden drako-
nischen Kérper mit Stiublingsaugen und gezackten Zihnen.
Cyth-V’sug kann als planetarer Parasit bezeichnet werden,
der ganze Welten infiziert und auffrisst. Die Riickstinde fiigt
er seinem stetig wachsenden Reich im Abyss hinzu.

Baumschnitter, Werdender Dimonenherrscher und einer
von Cyth-V’sugs michtigsten Untergebenen, hat erst kiirzlich
eine Domine auf der materiellen Ebene etabliert, nachdem
sein Umsturzversuch gegen seinen Herren fehlschlug. Eigen-
artigerweise hat der Fiirst der Verkommenen Heide bislang
auf einen Vergeltungsschlag gegen seinen abtriinnigen Die-
ner verzichtet.
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q DER SCHATTEN IM MEER
CB Dimonenherrscher der Meere, Missbildun-
gen, Seeungeheuer

KULT
Unheiliges Symbol Mit unheilvollen Runen umgebenes, offenes
Oktopusauge auf einer goldenen Scheibe

Tempel Leuchttiirme, Meereshéhlen, verfallene Kiistenkirchen,
versunkene Kathedralen

Anhinger Boggards, hiretische Abscheuliche und Sahuagin, Kra-
ken, Sumpfriesen (MHB 2), verzweifelte oder wahnsinnige Kiis-
tenbewohner

Diener Infernalische Wasserelementare, Kraken, Schoggothen,
Teufelsrochen (MHB 2) und andere Seeungeheuer

Gehorsam Biete Dagon eine Schale frischen Blutes dar, wihrend
du Gebete sprichst. Dann leere die Schale ins Meer aus. Die Scha-
le muss aus Gold bestehen und mit Dagon gewidmeten Runen
verziert sein. Sie darf nicht weniger als 100 GM kosten, kann aber
wiederverwendet werden. Du erhiltst einen unheiligen Bonus
von +4 gegen aufergewdhnliche oder tibernatiirliche Angriffe von
Kreaturen der Unterarten Aquatisch oder Wasser.

SEGEN

1: Erster Schwur (ZF) Mit Tieren sprechen (nur mit aquatischen
Tieren) 3/Tag, Entstellende Beriihrung (sieche S. 48) 2/Tag oder
Monster herbeizaubern 11l (nur aquatische Kreaturen) 1/Tag

2: Zweiter Schwur (AF) Du erhiltst Immunitit gegen Schaden
durch Wasserdruck sowie die Fahigkeit, unter Wasser zu at-
men. Des Weiteren erhiltst du einen unheiligen Bonus von +2
auf Konstitution und eine Schwimmbewegungsrate gleich dei-
ner Landbewegungsrate (oder eine Erhéhung deiner derzeitigen
Schwimmbewegungsrate um 9 m).

3: Dritter Schwur (ZF) Monster beherrschen (nur aquatische Kre-
aturen) 1/Tag

Dagons Domine liegt in einer versunkenen Stadt namens
Ugothanok im abyssalen Meer von Ischiar. Zahllose Inseln
sind iiber die Oberfliche dieses Meeres verstreut. Sie werden
von infernalischen Menschen und Halb-Scheusalen bewohnt,
die man als Ischianer kennt. Sie fithren untereinander stin-
dig Krieg um Territorium und auch darum, Dagon mit ihren
Griueltaten zu beeindrucken.

Dagon ist weder ginzlich Fisch, Oktopus oder Aal. Er ent-
sendet gerne seine Brut in Ozeane auf Welten der materiellen
Ebene, um seinen Einfluss auszudehnen. Oft geschieht das
auf direkte korperliche Weise, indem sie mit Kreaturen der
Tiefe und in isolierten Kiistengemeinden Nachwuchs zeugen.
Zu Dagons hiufigsten Verehrern an Land gehéren Sumpfrie-
sen. Allerdings wichst sein Kult in bestimmten entlegenen
Gegenden auch unter Menschen, besonders an den Westkiis-
ten Avistans und Garunds. Ein Dorf wendet sich meistens im
Geheimen der Anbetung des Schattens im Meer zu, wihrend
es als Fassade die Verehrung einer anderen Gottheit aufrecht-
erhilt. In den abgelegensten Regionen vermischen sich die-
se Kulte mit Boggards, Sahuagin oder anderen abstofSenden
aquatischen Kreaturen. Die missgebildeten Hybridenkinder
aus solchen listerlichen Vereinigungen stellen einen eindeu-
tiges Hinweis auf die Verehrung Dagons dar. Seine Anhinger
dort sehen Missbildungen aber als Auszeichnung an.

=
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HERR DER HEUSCHRECKEN

CB Dimonenherrscher der Abgriinde, Heu-
schrecken und Plagen

KULT
Unheiliges Symbol Gekreuzte Heuschreckenfliigel, von denen
Blut tropft

Tempel Héhlen, Schluchten, verfallene Kirchen

Anhinger Bewohner der Weltenwunde, Untergangspropheten,
Wandelnde Wiirmer (MHB 2)

Diener Dimonische Nimrods, Riesenungeziefer, Schwirme, Ver-
mleks (siehe S. 60)

Gehorsam Meditiere, wihrend du es Insekten oder Wiirmern jeder
Art erlaubst, iiber deinen Kérper zu kriechen. Wenn du keinen Zu-
gang zu solchem Ungeziefer hast, musst du dich stattdessen mit dem
Gesicht nach unten in einen Graben in der Erde legen und Gebete an
Deskari in den Dreck sprechen. Wahrenddessen musst du dich mit
scharfen Knochen oder Holzstiicken kratzen. Du erhiltst einen un-
heiligen Bonus von +4 auf alle Rettungswiirfe gegen Krankheiten und
jegliche Effekte, die von Ungeziefer hervorgerufen werden.

SEGEN

1: Schwarmfliisterer (ZF) Leichte Wunden verursachen 3/Tag,
Schwarm herbeizaubern 2/Tag oder Monster herbeizaubern I1l (nur
Ungeziefer) 1/Tag

2: Schwarmmentalitit (UF) Schwirme erkennen dich als Teil von
ihnen an. Du kannst dich durch jeden Schwarm bewegen, ohne
Schaden oder andere negative Effekte zu erleiden. Wihrend du

dich in einem von einem Schwarm belegten Feld befindest, er-
hiltst du einen unheiligen Bonus von +4 auf Initiative sowie auf
alle Rettungswiirfe.

3: Meister des Schwarms (ZF) Schnelle Insektenplage 1/Tag

Viele Gelehrte glauben, Deskari sei Pazuzus michtigster
Sohn sowie der Herold der Apokalypse. Lange Zeit plagten er
und sein Kult das im Norden liegende Sarkoris, bis Aroden
sie in den Nebelschleiersee trieb. Nach Arodens Tod erhielt
Deskaris Einfluss auf Golarion einen plétzlichen Schub und
Sarkoris verwandelte sich in die von Dimonen verseuchte
Weltenwunde. Thre Ausbreitung wird von Kreuzfahrern aus
Mendev und dem Stiden nur mit Miihe eingedimmt und sie
befiirchten, dass die Weltenwunde sich irgendwann iiber
ganz Avistan erstrecken kénnte.

Zellen von Deskaris Kult gedeihen in Mendev, im Nordos-
ten von Numeria und in Brevoy weiterhin prichtig und berei-
ten Probleme. Die Prisenz des Herrn der Heuschrecken fiihlt
man aber in der Weltenwunde am Stirksten. Hier fithren
michtige einzigartige Dimonen Armeen von streitsiichtigen
Scheusalen an und das Land selbst bebt vor Schmerzen.

Deskaris Reich im Abyss ist ein furchterregender Irrgar-
ten aus Abgriinden, der als die Krichzende Kluft bekannt
ist. In ihm liegen viele Portale, welche direkt in die Welten-
wunde fiithren. Deskari erscheint als eine Insektenkreatur,
die hiiftaufwirts vage humanoid aussieht und darunter heu-
schreckenartig. Seine Fliigel bestehen aus schwirmenden
Insekten, in seinen Hinden hilt er seine schreckliche Sense
namens Kluftschnitter. Diese machtvolle Waffe kann er un-
ter anderem dazu verwenden, um Erdbeben zu erzeugen oder
Schluchten in den Boden zu schlagen.




anros
ER BRENNENDE SCHLUND

CB Dimonenherrscher des Feuers, der Sala-
mander und Vulkane

KULT

Unheiliges Symbol Mit Fingen bewehrtes und Lava geiferndes Maul
Tempel Haohlen, Lavahohlen, Vulkane

Anhinger Bése Metallarbeiter, Brandstifter, Drow, Feuerriesen,
Rote Drachen, Salamander

Diener Brimoraks (siehe S. 54), infernalische Feuerelementare
Gehorsam Verbrenne einen wertvollen nicht-magischen Gegen-
stand (im Wert von wenigstens 100 GM) oder eine lebendige Kre-
atur als Opfergabe und iss die Asche. Du erhiltst einen unheili-
gen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen Feuereffekte.

SEGEN

1: Gespiele des Feuers (ZF) Brennende Hdnde 3/Tag,
Flammenkugel 2/Tag oder Feuerball 1/Tag

2: Gefihrte des Feuers (AF) Du erhiltst Feuerresistenz
30. Bist du immun gegen Feuer, erlangst du stattdes-

sen Kilteresistenz 30. Du kannst die Feuerresistenz
gegen Kilteresistenz austauschen, solltest du zu einem
spiteren Zeitpunkt zu Feuerimmunitit kommen.

3: Flammen erwecken (UF) Du kannst einmal am
Tag mit einer Standard-Aktion einen &lteren Feue-
relementar aus jedweder Feuerquelle herbeirufen.
Alternativ kannst du diese Fahigkeit als Schnelle Ak-
tion anwenden, wihrend du einen Feuerzauber aus-
sprichst. Der Elementar erscheint augenblicklich.

Du kannst ihn mittels Telepathie als Freie Aktion

befehligen. Der Elementar wird herbeigerufen (nicht

herbeigezaubert) und dient dir eine Stunde lang.

Flauros ist ein riesiges reptilisches Monster mit Haut
aus Lava und einem humanoiden Torso. An einigen
Stellen ist seine Haut manchmal kiihl genug, dass
sie aussieht wie Vulkanglas. Momente spiter er-
scheinen dort Risse und sie schmilzt, wenn Flau-

ros’ fliissige Innereien zur Oberfliche quellen. Er
fithrt mit seinen muskulésen Armen einen gezackten Speer
aus Obsidian, den er in eine 18 Meter lange Peitsche verwan-
deln kann und welcher sterbliche Feinde bei einem Treffer
sofort zu Asche verbrennt. Flauros’ Kopf besteht zum gréften
Teil aus einem mit Reiflzihnen bewehrten Maul, aus
dem dicke Magmastréme, Rauchwolken und Flam-
menzungen entweichen.

Flauros wird als Feuer- und Lavadimon vor-
nehmlich vom Volk der Salamander angebetet.
Er ist mit der Herrin des Feuers, einer eifer- und
rachstichtigen Feuerelementarin namens Ymeri,
in einenlanganhaltenden Krieg verwickelt. Flau-
ros ist an dieser Front bisher immer siegreich ge-
wesen. Der Brennende Schlund zihlt auch Drow
zu seinen Anhingern. Es sind besonders jene, die
in Regionen vulkanischer Aktivitit leben oder sich
damit rithmen, Waffen mithilfe von Lavaschmieden zu
fertigen. Zu Flauros Verehrern gehoren weiterhin Feuerrie-
sen, Rote Drachen sowie unzihlige humanoide Brandstifter.

Flauros’ abyssales Reich sind die Blutfeuerfelder: eine
immense Kaverne, die von den sengenden Flammen eines
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Halbkreises aus Vulkanen erleuchtet wird, welche die Ufer
eines Lavameeres umgeben. Dieses Feuermeer rinnt ohne
sich zu entleeren iiber den Rand eines bodenlosen Abgrunds.
Flauros haust im Krater der gréfSten Vulkans in einer Festung
aus gliithendem Adamant, die an gewaltigen Ketten iiber dem
kochenden Krater hingt. Im Lavasee darunter lebt eine gro-
fer Roter Wyrm mit dem Namen Fhengasma. Man glaubt,
dass sie und Flauros ein Paar und dass ihre Abkémmlinge die
grofSe Anzahl von Roten Halb-Scheusal-Drachen sind, welche
iiber die anderen Vulkane in den Blutfeuerfeldern herrschen.
Flauros hat in der Vergangenheit des Ofteren diese abyssa-
len Drachen zu Missionen auf die materielle Ebene geschickt.
Thre vernichtenden Ausfliige konnen ganze Linder innerhalb
weniger Tage verwiisten.
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CB Diamonenherrscherin  der Amphibien,

@ﬂ So%ﬂs‘;tgﬂ SUMPFE
o

Boggards und Sumpfgebiete

KULT

Unheiliges Symbol Aus Zweigen hergestellter Boggard- oder
Froschfetisch

Tempel Marschtiimpel, Moorinseln, Windbriiche in Bruchwildern

Anhidnger Boggards, Chuule

Diener Froschkolosse, Hezrou, Riesenfrésche

Gehorsam Ertrinke ein Lebewesen in Sumpfwasser (oder wenigs-
tens in schlammigem Wasser). Pfihle die Leiche auf einem Ast, so
dass wilde Kreaturen davon fressen kénnen. Danach musst du die
restliche Zeit tiber die Gerdusche der vom durchnissten Kérper he-
runtertropfenden Flussigkeiten meditieren. Du erhiltst einen un-
heiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen Krankheiten und
Gifte, die du dir im Sumpf oder durch Sumpfkreaturen zuziehst.
SEGEN

1: Sumpfliufers Segen (ZF) Springen 3/Tag, Schwarm herbeizau-
bern 2/Tag oder Auf Wasser gehen 1/Tag

2: Warzenhaut (AF) Deine Haut wird dicker und tberzieht sich
mit Warzen. Deine natiirliche Riistungsklasse erhéht sich um +3.
3: Infernalischen Froschkoloss beschwéren (ZF) Du kannst ein-

mal am Tag einen infernalischen Froschkoloss so herbeizaubern,
als ob du Monster herbeizaubern XI angewendet hittest.

Die Boggardgéttin Gogunta begann ihre Existenz als eine
michtige Mobogo (MHB III). Die Boggards glauben, ihr Auf-
stieg sei das Ergebnis eines Lebens gewesen, dass sie mit dem
Abschlachten der richtigen Kreaturen und dem Verspeisen
der richtigen Kérperteile verbrachte. Dimonengelehrte hin-
gegen nehmen an, dass sie ein Hezrou in Dagons Diensten
war, die iiber traditionellere Wege zur Dimonenherrscherin
wurde. Gogunta favorisiert definitiv Hezrou als Wichter und
Liebhaber und entsendet sie hiufig auf die materielle Ebene
(besonders in Varisias Moddermarsch, die Flusskénigreiche
oder die Flutlinder), um dort iiber Boggardstimme zu wa-
chen oder sie gar anzufiihren.

Im Vergleich zu anderen Dimonenherrschern gehért Go-
guntas Reich nicht ihr allein. Die stinkende Salzmarsch von
Mephizim ist zwar riesig, liegt aber komplett innerhalb von
Dagons Reich Ischiar. Mephizim treibt langsam in der Stré-
mung auf der Oberfliche des abyssalen Ozeans. Obwohl die
sumpfige Insel die Ausmafie eines Kontinents hat, ist sie dort
nur ein kleiner Fleck. Dagon scheint sich an der Existenz von
Goguntas winzigem Reich nicht zu stéren und ignoriert ihr
blasphemisches Umbherhiipfen. Auf der materiellen Ebene
vermischt sich Goguntas Kult hiufig mit dem Dagons. Threr
beiden Anhinger paaren sich dabei auf ekelhafte Weise, wel-
che die Natur eindeutig nicht vorgesehen hat.

Goguntas Gestalt ist die eines immensen Frosches mit
mehreren Kopfen, viel zu vielen Augen und noch mehr Zun-
gen. In manchen Boggarddarstellungen erscheint sie aller-
dings als aufgedunsene Boggardkonigin.

g]aa acall
ER EINFLUSTERER

CB Dimonenherrscher der Alchemie, Erfindung

und Verwandlung

KULT

Unheiliges Symbol Der Stein der Weisen

Tempel Bibliotheken, Giefereien, Laboratorien

Anhinger Alchemisten, Drow, Gestaltwandler, Lykanthropen (au-
Rer Werwslfen)

Diener Dimonische Nimrods, Golems, Lykanthropen (aufer
Werwslfen), magische Bestien, mutierte Tiere, Schlicke
Gehorsam Fiihre das Géttliche Experiment durch, indem du Blei

in Gold verwandelst. Dieser Prozess benétigt normalerweise ei-
nen Stein der Weisen. Zum Zweck dieses Rituals kannst du aber
das Blei durch jedes beliebige Material ersetzen. Der Prozess
selbst dient als Gehorsam, nicht das Ergebnis. Du erhiltst einen
unheiligen Bonus von +4 gegen Verwandlungseffekte.

SEGEN

1: Wahrheit des Fleisches (ZF) Person vergréfSern 3/Tag, Gestalt
verdndern 2/Tag oder Bestiengestalt | 1/Tag

2: Umwandlung (ZF) Ausgedehnte Umwandlung 1/Tag

3: Meister der Wandlung (UF) Du erhiltst die Unterart Gestalt-
wandler. Dein Kérper kann augenblicklich auf Angriffe reagieren,

um sie abzuschwichen. Du erhiltst Immunitit gegen kritische
Treffer und hinterhiltige Angriffe (die als normale Angriffe ge-
wertet werden). Wann immer du von einem Gestaltwechsel-Ef-
fekt betroffen bist, heilst du 4W8 Schadenspunkte.

Haagenti wird von allen Dimonenherrschern als der ver-
niinftigste und am wenigsten zerstérerische wahrgenom-
men. Natiirlich ist dieser Eindruck nur Schall und Rauch,
denn Haagenti ist genauso grausam und sadistisch wie an-
dere Herrscher im Abyss. Die Niitzlichkeit seiner alchemisti-
schen Kreationen und wundersamen Erfindungen ist einfach
seine Vorgehensweise, die Entwicklung von Gesellschaften
zu beeinflussen. Viele Gelehrte glauben, Haagenti sei dafiir
verantwortlich, die genialsten Verstande der Menschheit zum
Entdecken neuer und verbesserter Methoden zu bringen - um
Tod und Verderben zu verbreiten. Der Einfliisterer hat viele
Geheimnisse zu verantworten, wie zum Beispiel das Erschaf-
fen dimonischer Nimrods oder die Grundlage des Fleisch-
formens der Drow. Sein grofites Geheimnis ist jedoch das
Umwandeln von Blei zu Gold mithilfe des Steins der Weisen.

Haagenti besitzt ungezihlte Gestalten und kann diese nach
Belieben verindern. Fiir gewohnlich erscheint er als Mitglied
desselben Volkes des Wesens, mit dem er gerade zu tun hat.
Geriichten zufolge ist seine wahre Gestalt die eines dimoni-
schen, gefliigelten Bullen.

Haagentis abyssales Reich wird Cerebulim genannt. Es ist
eine riesige Ansammlung von Laboratorien, Bibliotheken,
Folterkammern, Bestiarien und anderen Riumen, welche
Haagenti beliebig arrangieren kann. Dazu verschieben sie
sich zum Surren von ungesehenen Uhrwerkmechanismen.
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ERRIN DES HUNGRIGEN MONDES

CB Diamonenherrscherin der Odnis, des Mon-
des und der Werwélfe

KULT
Unheiliges Symbol Aufgehender Vollmond iiber einem trostlo-
sen Moor

Tempel Abgelegene Bauernhiduser, Monolithen, Waldlichtungen
Anhinger Mondsiichtige, Werwélfe, verdorbene Landbevélkerung
Diener Schreckenswélfe, Wélfe, Worgs

Gehorsam Bete den Mond am Nachthimmel an. Wenn kein
Mond scheint, musst du deine Gebete mit der Opferung einer
intelligenten Kreatur deines eigenen Volkes begleiten, indem du
ihr die Kehle mit deinen Zihnen herausreifit und dich an ihrem
noch warmen Kérper nahrst. Du erhiltst einen unheiligen Bonus
von +4 auf Rettungswiirfe, die du durchfiihrst, wenn der Mond
am Nachthimmel sichtbar ist.

SEGEN

1: Geschenk des Mondes (ZF) Tier bezaubern 3/Tag, Verbiindeten
aus der Natur herbeizaubern Il (nur 1 infernalischer Wolf oder 1W3
Wélfe) 2/Tag oder Bestiengestalt  1/Tag

2: Erkrankter Lykanthrop (UF) Du ziehst dir Lykanthropie zu und
wirst zum Werwolf (selbst wenn du die Schablone normalerweise
nicht erhalten kénntest). Bist du schon ein Werwolf, wirst du zum
wahren Lykanthropen. Bist du schon ein wahrer Lykanthrop, er-

hiltst du einen Bonus von +2 auf jeweils Stirke und Konstitution.
3: Wahrer Lykanthrop (UF) Du kannst die Fihigkeit eines Lykan-
thropen zum Gestalt wechseln mit einer Schnellen Aktion an-
wenden. Bist du ein erkrankter Lykanthrop, wirst du zum wahren
Lykanthropen. Bist du schon ein wahrer Lykanthrop, erhiltst du
einen weiteren Bonus von +2 auf jeweils Stirke und Konstitution.

In bestimmten biuerlich geprigten Regionen Golarions - be-
sonders um das Finstermondtal herum und in den dunklen
Wildern Lozeris im Norden Ustalavs - wird in Vollmond-
nichten die Barriere zwischen Mensch und Wolf sehr
diinn. Viele religiose Texte weisen auf die Werwolfin

Jezelda als die Verantwortliche fiir das Verbreiten der I\

Lykanthropie unter den Sterblichen Golarions hin. Selt-
samerweise bestirken weder sie noch ihre Anhinger die-
sen Glauben, sondern schweigen iiber ihre Geschichte. Es
scheint so, als ob sie ein Geheimnis fiir sich behalten, fiir
das die Welt noch nicht bereit ist.

Jezelda ist als Schutzherrin der Werwolfe selbst eine Ge-
staltwandlerin. Sie kann als wunderschéne, dunkelhaa-
rige Varisianerin, als wilde, geifernde Wolfin oder in
ihrer bevorzugten Gestalt erscheinen: der einer aus-
gemergelten Mischung aus diesen beiden Verkér-
perungen, deren Kopf ein Paar dimonische Horner
ragt. Jezelda verachtet alle Lykanthropen, die keine
Werwolfe sind. Sie hilt ihrer Verehrer dazu an, solche Krea-
turen aufzuspiiren, da sie in ihrer ketzerischen Existenz nur
als Opfergaben taugen. Sie hat es besonders auf gut gesinnte
Lykanthropen abgesehen; das Opfern eines solchen bringt
immer Jezeldas besondere Gunst ein.

Jezeldas Reich im Abyss kennt man als den Mondsumpf.
Es ist riesig genug, einen einzelnen leuchtenden Mond am
Himmel zu besitzen. Die ,Sterne“ an seinem Nachthimmel
sind angeblich die Augen ihrer bevorzugten Wolfsgefihrten,
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die aufihr Reich hinabschauen. Darunter besteht der Mond-
sumpf aus weiten, moorigen Landstrichen unterbrochen von
verworrenen Feuchtgebieten aus Stimpfen und Fennen, in de-
nen es von allen Arten monstréser Bewohner nur so wimmelt.
Die entlegensten und tieferen Siitmpfe werden von oft michti-
gen Hezrou oder Halb-Scheusal-Froschkolossen beherrscht.
Die wahren Gefahren dieses Reichs sind aber in den Mooren
zu finden. Hier jagen Jezelda und ihre favorisierten Gefihr-
ten unter dem bleichen Licht des Mondes. In den Mooren be-
finden sich isolierte Gemeinden von Humanoiden, die von
zahllosen Welten entfithrt wurden. Jezelda liebt es, jagend
von Dorf zu Dorf zu ziehen. Derweil sind ihre Untergebenen
emsig damit beschiftigt, hinter ihr die Population ihres Rei-
ches aufzufiillen, damit sie niemals mit einer leeren Domiine
konfrontiert wird.
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ER GESICHTSLOSE HERR
CB Dimonenherrscher der Schlickmonster, Gif-
te und Trigheit
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ER NAGENDE
CB Dimonenherrscher der Griber, Ghule und

von Toten gehiiteten Geheimnisse

KULT

KULT

Unheiliges Symbol Schmelzendes rotes Auge

Tempel Abwasserkanile, Héhlen, Miillhalden

Anhinger Drogensiichtige, Drow, Giftmischer, die Trigen
Diener Schlicke

Gehorsam Lése einen kleinen abgetrennten Teil des menschli-
chen Kérpers in Siure auf und singe dabei Gebete zu Ehren von
Jubilex. Du erhiltst einen unheiligen Bonus von +4 auf Rettungs-
wiirfe gegen Gift.

SEGEN

1: Zeichen des Gesichtslosen Herrn (ZF) Schmieren 3/Tag, Gift
verzégern 2/Tag oder Verlangsamen 1/Tag

2: Giftiger Hauch (ZF) Du kannst bis zu dreimal am Tag Vergiften
als Zauberihnliche Fihigkeit anwenden. Wenn du mit einer Nah-
kampfwaffe angreifst, kannst du diese Fahigkeit mit einer Schnel-
len Aktion als Teil deines Angriffs ausfiihren und einen getrof-
fenen Gegner damit belegen. Diese Fahigkeit ist das Aquivalent

eines Zaubers des 7. Grades.

3: Ruf die Brut herbei (ZF) Du kannst bis zu dreimal am Tag Zersté-
rung als Zauberihnliche Fahigkeit anwenden. Der Kérper einer durch
diese Fahigkeit getSteten Kreatur verwandelt sich augenblicklich in
eine Ockergallerte unter deiner mentalen Kontrolle. Durch diese Fa-
higkeit erschaffene Ockergallerten zerschmelzen nach einer Stunde
und hinterlassen abscheulich stinkenden Schleim. Diese Fihigkeit
ist das Aquivalent eines Zaubers des 9. Grades.

Jubilex interessiert sich im Vergleich zu den anderen hier auf-
gefithrten Dimonenherrschern wahrscheinlich am wenigs-
ten um das Aufrechterhalten eines Kults. Seine bevorzugten
Diener, die Omox (MHB II), sind mehr damit beschiftigt als
er. Es ist sogar fraglich, ob Jubilex iiberhaupt weifi, dass er
Anhinger hat. Sein Glauben ist nur unter den Drow beliebt
und weit verbreitet. Allerdings betrachten ihn seine Anhin-
ger nicht als Objekt der Verehrung, sondern als Machtquelle.
Aber obwohl Jubilex nicht an seinen Verehrern interessiert zu
sein scheint, so weif§ er um die Existenz der materiellen Ebe-
ne und liebt es, unkooperative Sterbliche in seinen protoplas-
mischen Leib zu absorbieren.

Dieser Leib ist eine formlose, griine Masse aus Schleim,
durchzogen von dunklen Streifen aus Teer und mit Hunder-
ten starrenden, roten Augen so grofd wie ein Menschenkopf.
Sein abyssales Reich nennt man den Niedersumpf. Er besteht
aus einem verworrenen Bau aus kanalisationsihnlichen Ka-
takomben und Tunneln, die sich unter Dutzenden anderer
Reiche im Abyss entlangwinden. Viele Wesen benutzen den
Niedersumpf, um unbemerkt von einem Reich ins andere zu
gelangen. Sie miissen nur aufpassen, dass sie dabei Jubilex
nicht iiber den Weg laufen. Natiirlich sind seine Streifziige
durch sein Reich mehr oder weniger zufillig. Einige Bereiche
bereist er so selten, dass sich dort andere fremdartige und ge-
fahrliche Kreaturen eingenistet haben.

Unheiliges Symbol Mit Maden gefiillte, aus einem menschlichen
Schidel gefertigte Schale

Tempel Bestattungsinstitute, Friedhéfe, Katakomben, Nekropo-
len, Tunnel unter Friedhéfen

Anhinger Ghule, Grabriuber, Grule, Kannibalen, Nekrophile,
Verschworer

Diener Infernalische Erdelementare, Ratten, Untote, Vermleks
(siehe S. 60), Wurmmonster

Gehorsam Du musst an einem kannibalischen Festmahl teilnehmen.
Die Leiche, von der du isst, muss entweder mindestens eine Woche
tot sein oder wihrend des Rituals auf einem Grab liegen. Du erhiltst
einen unheiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen Lihmung
und durch von Untoten hervorgerufene Krankheitseffekte.

SEGEN

1: Hauch des Grabes (ZF) Totenwache 3/Tag, Ghulhand 2/Tag oder
Mit Toten sprechen 1/Tag

2: Untoter Lakai (ZF) Du kannst einmal am Tag Untote erschaffen

wirken. Der erschaffene Untote gehorcht dir, ohne Fragen zu stel-
len. Benutzt du diese Fihigkeit, um einen neuen untoten Lakaien
zu erschaffen, wird der vorherige zerstért.

3: Ghulische Apotheose (AF) Du erhebst dich innerhalb von 24
Stunden als ein Ghul, nachdem du das nichste Mal stirbst. Deine
Kreaturenart wechselt zu Untoter und du verlierst alle Fihigkeiten
deiner vorherigen Volkszugehérigkeit. Sie werden durch einen Bo-
nus von +2 auf Natiirliche Riistungsklasse, Dunkelsicht 18 m, Re-
sistenz gegen Fokussieren +2 sowie die natiirlichen Angriffe eines
Ghuls ersetzt. Deine Trefferwiirfel und Attributswerte verindern
sich nicht. Erhiltst du diesen Segen, wenn du schon ein Untoter
bist, so erhiltst du einen unheiligen Bonus von +4 auf Charisma.

Man erzihlt sich, dass der erste Humanoid (laut der meistens
Erzihlungen ein EIf), der das Fleisch seiner Art af, nach sei-
nem Tod im Abyss in einer Nekropole wiedergeboren wurde,
welche die Ebene zu seinen Ehren erschaffen hatte. Kabriris
Lehren finden besonders unter den Ghulen Golarions An-
klang und gerade bei jenen, die in der Finsterlande-Stadt
Nemret-Noktoria unter Osirion hausen. Kabriris Erschei-
nung ist die eines muskulésen Ghuls mit spitzen Ohren,
scharfen Zihnen, einer langen Zunge und blass-grauer Haut.
Seine Knopfaugen leuchten rot, aus seinen Fingern wachsen
Klauen und er geht auf Hufen anstatt auf Fiiflen. Kabriris be-
vorzugte Waffe ist ein zweikopfiger Flegel, dessen Kopfe aus
Schideln bestehen, die mit stacheligen Eisenbindern ein-
gefasst sind. Die Waffe kann jene, die sie versklavt, in Ghule
verwandeln und dass Fleisch der Lebenden verfaulen lassen.

Kabriris Nekropole im Abyss nennt sich Immerfraf}. Dabei
handelt es sich um eine riesige Stadt voller Ghule und schlim-
merer Kreaturen, die sich in einer immensen Kaverne befin-
det. Unzihlige Treppen fithren von ihrem Boden zu Tunneln
in der Decke hinauf. Diese verbinden die Stadt in einem ver-
worrenen Netzwerk mit Friedhofen im ganzen Multiversum.
Die von seltsamen griinen Licht erleuchteten Bibliotheken
von Immerfraf sind von ungewéhnlicher Grofe.
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ER UNSTERBLICHE FROST

CB Dimonenherrscher der Kilte, Rache und
Riesen

KULT

Unheiliges Symbol Mit Eis iiberzogener Kriegshammer voller
eingravierter Runen

Tempel Burgen im Eis, eisige Berghéhlen, Gletscherfestungen
Anhinger Ettins, Frostriesen, Hiigelriesen, Oger, Weifle Drachen

Diener Eisgolems, Eislindwiirmer, Halb-Scheusal-Yetis, Remor-
haze

Gehorsam Vergiefle das Blut einer lebendigen Kreatur auf
schneebedecktem Boden. Die Kreatur muss wihrend der ganzen
Zeremonie am Leben bleiben und innerhalb einer Minute nach
deren Ende sterben. Du erhiltst einen unheiligen Bonus von +4
auf Rettungswiirfe gegen Kilte.

SEGEN

1: Eisiger Zorn (ZF) Kalte Hand 3/Tag, Biirenstiirke 2/Tag oder
Schneesturm 1/Tag

2: Eisige Liebkosung (AF) Du erhiltst Kilteresistenz 30. Solltest
du bereits gegen Kilte immun sein, erlangst du stattdessen Feu-

erresistenz 30. Du kannst den Vorteil dieser Segen auch spiter
zu Feuerresistenz veridndern, solltest du Immunitit gegen Kilte
erlangen.

3: Frostiger Zorn (ZF) Du kannst einmal am Tag Riesengestalt |
wirken. Wihrend du unter der Wirkung dieses Effektes stehst,
kannst du bis zu dreimal einen verstirkten Kdltekegel als zau-
berdhnliche Fahigkeit wirken. Diese Fahigkeit entspricht ei-
nem Zauber des 9. Grades.

Kostschitschie ist ulfischer Abstammung und wur-
de zum Morder, als sein Vater ihn zwang, seine
Mutter und Schwestern zu téten. Kostschitschie
setzte dem noch einen drauf und brachte
auch seinen Vater um. Spiter entwi-
ckelte er sich zu einem brutalen
Kriegsherrn und konfrontierte
die Hexenkonigin Baba Jaga.
Er versuchte, sie dazu zu zwingen, s
ihm Unsterblichkeit zu verleihen.
Baba Jaga willigte ein. Sie verwandelte ihn jedoch in
einen grisslich anzusehenden Riesen und versteckte das
letzte Fragment seiner sterblichen Seele in einem ma-
gischen Halsreif. Kostschitschie
floh in den Abyss, wo er sei-
ne Schande verbarg und
seinen Hass am Leben
erhielt. Irgendwann fand
er eine neue Berufung als
Schutzherr jener Frostrie-
sen, die sich auf der Suche
nach einer aktiveren und
kriegerischen Gottheit von
Thremyr abgewandt hatten.
Kostschitschies  derzeitiges
Ziel besteht in der Vernichtung
Irrisens und im Wiedererlangen
des Halsreifs, der sein Seelenfrag-
ment enthilt. Er hofft, dass dies seine

Transformation riickgingig machen kann, ohne ihm die Un-
sterblichkeit zu nehmen. Sein Kult ist nicht nur im Reich der
Mammutherren verbreitet, sondern auch im entfernten Iobaria
sowie im eisigen Odland der Krone der Welt weit im Norden.

Kostschitschie sieht wie ein gewaltiger, missgebildeter
Frostriese aus. Seine Beine sind verdreht, seine weiflen Augen
winzig und in seinen verfilzten Bart hat er Dutzende Schidel
eingeflochten: Trophien von sterblichen Kénigen und Pries-
tern rivalisierender Religionen, die er getétet hat. Man sieht
ihn nie ohne seinen Kriegshammer: einen adamantenen Prii-
gel von solch ungeheuerlicher Gréfle, dass selbst der stirkste
Frostriese ihn kaum fiihren kénnte. In den Hinden des Un-
sterblichen Frosts scheint er aber fast gewichtslos zu sein. Die-
se unheimliche Waffe ist in der Lage, so gut wie jeden Gegen-
stand bei einem Treffer zu zerstéren und jede bis auf die grofite
Kreatur mit seinen vernichtenden Schligen zu betiuben.

Kostschitschie lebt in einer riesigen Festung genannt
Himmelsnarbe. Sie wurde aus dem Herzen eines alles iiberra-
genden Bergs in einem abyssalen Reich namens JThuvumirak
gehauen. Dieses raue Land besteht aus gezackten Bergketten
und gewaltigen Gletschern, wo es vor mannigfaltigen Schre-
cken nur so wimmelt.
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Die KRIECHENDE KONIGIN
CB Dimonenherrscherin der Drinnen, Netze

und des Ungeziefers

Mestama

MUTTER ALLER HEXEN
(o] CB Dimonenherrscherin der Grausamkeit, Ir-
refiihrung und Vetteln

KULT

KULT

Unheiliges Symbol Schidel im Zentrum eines Spinnennetzes
Tempel Hohlen, Netzlabyrinthe

Anhinger Drinnen, Drow, wahnsinnige Atterkopps

Diener Bebilith, ddmonische Nimrods, Spinnen und anderes
Ungeziefer

Gehorsam Fessle ein Lebewesen so, dass nur einige Schliissel-
stellen seines Kérpers freiliegen (wie Bauch, Mund oder Augen).
Foltere diese mit Nadeln, winzigen Messern oder giftigem Un-
geziefer. Du erhiltst einen unheiligen Bonus von +4 auf Ring-
kampf-Wiirfe und auf die KMV.

SEGEN

1: Umarmung von Mazmess (ZF) Seil beleben 3/Tag, Spinnennetz
2/Tag oder Schlinge 1/Tag

2: Spinnensegnung (ZF) Ungeziefergestalt Il (siehe S. 48) 1/Tag
und Vergiften 1/Tag

3: Temporales Netz (ZF) Du kannst einmal am Tag Tempordre
Stasis mit einem auf g erhéhten Zaubergrad anwenden. Das Ziel
dieser Fihigkeit scheint in Spinnennetzen verpackt zu sein. Du
kannst bis zu drei Ziele gleichzeitig in einem temporalen Netz
gefangen halten. Wendest du diese Fihigkeit auf ein viertes Ziel

an, musst du eines der anderen drei augenblicklich freilassen.
Diese Fihigkeit ist das Aquivalent eines Zaubers des 9. Grades.

Mazmezz ist ein widerwirtiges Kniuel aus Insektenbeinen,
deren schiere Anzahl kein weltliches Insekt kontrollieren
konnte. Einige diese Beine enden in Klauen, andere in Sche-
ren oder Spinnendriisen. In der Mitte sitzt ein grob ku-
gelférmiger, behaarter, ekelerregender Korper. Seine ,,Front*
kann man nur an dem riesigen Spinnenmaul erkennen, das
mit zuckenden Pedipalpen und Fangzihnen gefiillt ist. Ma-
zmess besitzt die hinterhiltige Fihigkeit, sich in gazeartige,
irritierende Streifen aus Spinnennetzen zu hiillen und so
auf magische Weise ihre Form nach Belieben zu verindern.
Sie hat eine Vorliebe fiir die Gestalt einer schonen Frau oder
weiblichen Drinne, wenn sie mit Kreaturen zu tun hat, die sie
gefangennehmen oder als Trophien fiir ihren grausigen Ha-
rem einsammeln will. Die Kriechende Kénigin kehrt jedoch
immer zu ihrer urspriinglichen, widerlichen Gestalt zuriick,
wenn sie sich dazu gezwungen sieht, jemanden zu bestrafen
oder zu bekimpfen.

Zu Mazmezz vornehmlichen Anhingern gehoren Drow,
Drinnen und Atterkopps, aber auch einige besonders ver-
riickte Humanoide. Diese tendieren allerdings dazu, allein
zu agieren anstatt Mitglieder vollwertiger Kultzellen zu sein.
Mazmezz’ stockartige Domine im Abyss ist unter dem Na-
men Khavak-Vog bekannt. Thre verwirrenden Stringe sind
die Heimat ihrer Lieblingskinder, den Bebilith. Das Herz
dieses Irrgartens wird von mehreren dieser — zu ungewohnli-
cher Grofle angewachsenen - Scheusale bewacht. Wenn etwas
Wahres an der Legende ist, dass die Bebilith die Abkémm]lin-
ge der Kriechenden Konigin sind, erklirte das die Abscheu
und den Hass, den ihr die meisten anderen Dimonenherr-
scher entgegenbringen.

=

Unheiliges Symbol Menschliches Auge, das auf drei scharfen
Steinen balanciert

Tempel Alte Hiuser, Sumpfinseln, verlassene Gebiude (beson-
ders Kirchen und Schulen)

Anhinger Annisvetteln (MHB I11), Griine Vetteln, Hexen, See-
vetteln, Todesfeen (MHB Il) rachsiichtige Witwen, verschmih-
te Liebende

Diener Hexenfeuer (MHB II), Irrlichter

Gehorsam Beobachte eine Stunde lang einen Unglidubigen von
Mestama, am besten von einem Punkt aus, den dieser nicht
kennt. Vollfiilhre dann einen Akt der Grausamkeit an diesem
Opfer, der es wenigstens verdrgern oder in Trinen ausbrechen
lassen muss. Du erhiltst einen unheiligen Bonus von +4 auf Ret-
tungswiirfe gegen Illusionen.

SEGEN

1: Hexentrick (ZF) Selbstverkleidung 3/Tag, Irrefiihrung 2/Tag oder
Fluch 1/Tag

2: Anmut des Alters (AF) Du alterst augenblicklich in die nichste
Alterskategorie. Du erhiltst alle entsprechenden Boni auf men-
tale Attribute, aber keine Mali auf kérperliche Attribute. Bist du
schon im ehrwiirdigen Alter, wenn du diesen Segen erhiltst,
stirbst du und wirst zu einem Geist. AufSerdem erhalten jegliche
Illusionseffekte, die du erschaffst, einen unheiligen Bonus von +2
auf die SG der Rettungswiirfe.

3: Schrei der Verdammten (ZF) Du kannst einmal am Tag Wehge-
schrei der Todesfee anwenden.

Mestama ist die Schutzherrin von Hexen, Vetteln und rach-
siichtigen Witwen. Sie liebt es, junge Frauen in der Nacht vor
ihrer Hochzeit zu ermorden, damit sie deren Platz einneh-
men kann. Am Héhepunkt des Vollziehens der Vereinigung
am folgenden Tag nimmt sie ihre wahre Gestalt an (eine fang-
zahnbewehrte uralte Frau mit tief liegenden Augen, Krallen,
Rabenfliigeln und einem Eselsschwanz), kastriert den Briu-
tigam und verschwindet. Uberlebende erhalten Jahrzehn-
te spiter unerwarteten Besuch von abgrundtief hisslichen
Halb-Scheusalen: ihren S6hnen und Tdchtern, entsandt von
Mestama, um ihr Werk zu beenden.

Mestamas Kult ist iiberaus hasserfiillt und setzt sich aus-
schlieffllich aus Eunuchen und Frauen zusammen, die fiir
die Verbreitung von Grausamkeit durch Tiuschung leben.
Konkurrierende Religionen (wie die von Gyronna) betrachten
sie mit eifersiichtigem Zorn. Die Hexenmutter lebt im Oden
Wald, einem irrefiithrenden Forst aus toten oder sterbenden
Kiefern und Fichten, wo verfallene Hiitten Hexen und Vetteln
als Unterschlupf oder Fallen dienen. In den trostloseren Re-
gionen dieses abyssalen Reichs sind noch finstere Wesen auf
der Jagd. Bestimmte abgelegene Wilder in Avistan (besonders
in Nidal, Taldor und Galt) sind Geriichten zufolge mit dem
Oden Wald verbunden. Wanderer, die zu tiefin diese Gebiete
vordringen, kénnen sich dort fiir immer verirren.




MNoctitnla

UNSERE DAME IM SCHATTEN
CB Dimonenherrscherin der Attentiter, Dunkel-
heit und Lust

KULT
Unheiliges Symbol Mit Dornenranken umwickelte Krone mit sie-

ben Spitzen
Tempel Bordelle, elegante Herrenhiuser, Kerker, verborgene Ka-
thedralen

Anhinger Attentiter, Drow, Huren, den Schatten verwendende
Wesen, Sukkubi, Vergewaltiger

Diener Bezauberte oder beherrschte Humanoide, Fledermiuse,
fleischfressende Pflanzen, Schatten, Schattendimonen, Seraptis
(siehe S. 56)

Gehorsam Verschlucke eine Dosis berauschender Pflanzen oder
Pilze und vollfiihre eine Anzahl sexueller Akte (entweder allein
oder mit anderen). Dabei muss wenigstens ein halber Liter Blut
flieen. Du erhiltst einen unheiligen Bonus von +4 auf Rettungs-
wiirfe gegen Blindheit und Bezauberungseffekte.

SEGEN

1: Die Reize der Dame (ZF) Person bezaubern 3/Tag, Dunkelheit 2/
Tag oder Einfliisterung 1/Tag

2: Mit Blindheit schlagen (ZF) Schnelles Blind- oder Taubheit ver-
ursachen 3/Tag

3: Minderwertige dominieren (ZF) Du kannst einmal am Tag
Monster beherrschen anwenden, allerdings nur eine Kreatur
gleichzeitig mit dieser Fihigkeit verzaubern. Die Effekte sind

allerdings permanent, bis du ein neues Ziel dominierst. In
diesem Fall wird das vorhergehende Ziel aus dem Effekt
entlassen, bleibt aber fiir 1W4 Runden betiubt.

Nocticula, der erste Sukkubus, ist eine wunder-
schone, aber todliche Kreatur, die ihr dunkles
Haar gerne komplex frisiert trigt. Thre Augen
haben keine Pupillen, ihre Finger enden in
Krallen und ihre Fiifle in steinernen Hufen,
aus den fliissiges Eisen tropft. Mit leuchten-
den Runen bedeckte Fledermausfliigel und
drei Schwinze komplettieren ihr dimoni-
sches Erscheinungsbild. Arglosen Wesen
erscheint sie normalerweise als besonders
schéne Frau oder ansehnlicher Mann, um
diese in ihre Finge zu locken. Selbst Dimo-
nenherrscher sind nicht vor ihrer tédlichen
Anziehungskraft sicher; die Anzahl der von
ihr verfithrten und ermordeten Herrscher
ist beeindruckend. Zu ihren grofiten Tri-
umphen zihlt Vyriavaxus, der Herrscher
der Schatten. Von ihm gewann sie die wi-
derwillige Loyalitit der Schattendimonen.
Die anderen Dimonenherrscher be-
handeln Nocticula mit einer Mischung
aus Obsession und Furcht. Sie hat nur zu
einem von ihnen eine freundschaftliche
Beziehung: Socothbenoth, ihrem Bruder
und sporadischen Liebhaber. Nocticula zihlt
unter den Drow zu den beliebtesten Dimonen-
herrschern. Sie wird aber auch an dekadenten
Orten wie Katapesch, Nex, Geb und bestimmten

Flusskonigreichen verehrt. Vor Kurzem hat Lamaschtus Kult
Nocticulas wachsende Macht bemerkt und ist ihren Gliubi-
gen gegeniiber feindseliger geworden. Dies lisst manche Ein-
geweihte glauben, dass Unsere Dame im Schatten kurz davor
steht, als zweiter Dimonenherrscher den Rang einer wahren
Gottheit zu erreichen.

Nocticulas Reich im Abyss besteht aus Dutzenden Inseln
auf einem gewaltigen Meer stillen, schwarzen Wassers. Der
Himmel hier ist immer dunkel; nur fremde Sterne und ein
verstorend grofler Mond sind zu sehen. Jede dieser Mitter-
nachtsinseln steht fiir einen Dimonenherrscher oder andere
besondere Wesenheit, die sie ermordet hat. Mit jedem neuen
Mord wichst ihr Reich. Jede Insel wird von einem einzigarti-
gen Sukkubus oder Inkubus mit fremdartigen und schreck-
lichen Michten regiert. Gelinde und Natur der Inseln sind
mit Motiven und Geschichte des jeweiligen Opfers verbun-
den - mit Ausnahme der zentralen Insel: Alinythia. Dies ist

l ' Nocticulas persénliches Reich, erfiillt

7 _

von Dekadenz und allen erdenkli-
[ chen Freuden.
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= VNurgal
Die GLUHENDE GEISSEL

CB Diamonenherrscher der Wiisten, Sonne und des
sinnlosen Krieges

Orens

DER FURST DER UNTOTEN
(o) CB Dimonenherrscher der Nekromantie, des To-
des und des Zorns

KULT

KULT

Unheiliges Symbol Eine Sonne im Maul eines Léwen

Tempel Kl6ster auf Bergspitzen, Observatorien, Wiistenruinen
Anhinger Drachen, kriegerische Wiistennomaden, Séldner, sich
vor der Sonne Fiirchtende

Diener Léwen und |éwenartige Kreaturen (wie Chimiren oder
Mantikore), Wiistenkreaturen

Gehorsam Verbringe eine Stunde damit, dich selbst mit einer
salzverkrusteten Peitsche zu schlagen, wihrend du Gebete an
Nurgal richtest. Das Ritual muss zur Mittagsstunde enden. Wenn
dieser Gehorsam nicht im Licht der Sonne stattfindet, musst du
sie beenden, indem du eine Handvoll Sand und Salz verschluckst.
Du erhiltst einen unheiligen Bonus von +4 auf Zihigkeitswiirfe
gegen Effekte, die Erschépfung und Entkriftung sowie Attributs-
mali, -schaden oder -entzug verursachen.

SEGEN

1: Liebling der Wiiste (ZF) Elementen trotzen 3/Tag, Sengender
Strahl 2/Tag oder Tageslicht 1/Tag

2: Nurgals Atem (ZG) Du kannst einmal am Tag Sonnenstrahl aus-
sprechen. Der Strahl entstrémt deinem geéffneten Mund.

3: Impuls des Vertrocknens (ZF) Du kannst dreimal am Tag Ver-

dorren anwenden.

Nicht alle Herzen von Sonnenanbetern tragen Freude und
Giite in sich. Verehrer der Glithenden Geifiel unterwerfen sich
ihr aus Angst oder Ehrfurcht. Nurgal verkérpert die zerstore-
rischen Aspekte der Sonne und seine Diener wandeln ohne
Furcht im vollen Licht des Tages. Der Unterkérper Nurgals ist
der eines goldenen Lowen mit einem Drachenschwanz. Sein
Torso ist maskulin und tief gebriunt. Man sieht Nurgal selten
ohne seinen schweren Streitkolben, dessen Kopfeiner Minia-
tursonne dhnelt, in seiner vierfingrigen Klauenhand. Nurgal
besitzt einen Lowenkopf dessen Augen und Maul gleiffendes
Licht entstrémt.

Der Glaube an die Glithende Geiflel war im alten Azlant
recht stark. Nicht wenige azlantische Ruinen tragen Schnit-
zereien, die einen Mund mit Fangzihnen um eine Sonne
oder l6wenartige Monster abbilden. Heutzutage gibt es kaum
noch Anhinger von Nurgal und diese beschrinken sich auf
die Wiisten im nérdlichen Garund, in Qadira und im unter-
gegangenen Ninschabur. Nurgals abyssales Reich kennt man
unter dem Namen Kuthan. Es ist eine weite Region mit sich
abwechselnden Wiisten und Savannen unter eine riesigen
roten Sonne, die immer hoch am Himmel steht. Hunderte
Kilometer lange Schluchten verkniipfen Kuthan mit dem be-
nachbarten Reich der See des Fliistersands, wo einst Nurgals
Liebste Areschkagal herrschte, bevor sie von ihrer Schwester
in die Blutkliifte verbannt wurde. Man glaubt auflerdem, dass
Nurgal der Halbbruder von Socothbenoth sei. Die Beziehung
der beiden ist jedoch nicht freundschaftlich und sie liegen
seit dem Beginn ihrer Existenz miteinander im Krieg.

Unheiliges Symbol Ziegenkopf mit roten Augen und vier Hérnern
Tempel Begribniskammern, Héhlen, Tirme

Anhinger Derro, michtige Untote (besonders Leichname und
Mumien), Nekromanten, Todestitanen (MHB Il)

Diener Untote, Vermleks (siehe S. 60)

Gehorsam Zerstofie ein halbes Pfund Knochen einer intelligenten,
fiihlenden Kreatur, vermische sie mit Wasser zu einem grauen Brei
und verspeise diesen am Ende einer langen Rezitation von Gebeten
an Orcus. Du erhiltst einen unheiligen Bonus von +4 auf Rettungs-
wiirfe gegen Todeseffekte und Effekte durch negative Energie.
SEGEN

1: Mysterien des Nekromanten (ZF) Untote entdecken 3/Tag, Un-
tote befehligen 2/Tag oder Vampirgriff1/Tag

2: Tod anrufen (ZF) Du kannst einmal am Tag Schneller Tod an-

wenden. Eine durch diesen Zauber getétete Kreatur ersteht als
Juju-Zombie (MHB Il) von den Toten auf. Der Zombie steht nicht
unter deiner Kontrolle, greift dich aber nicht an. Diese Fahigkeit
ist das Aquivalent zu einem Zauber des 7. Grades.

3: Tote herbeizaubern (ZF) Du kannst einmal am Tag eine Nacht-
schwinge (MHB I1), 1W3 Zehrer oder 1W4+1 verbesserte Mohrgs
wie mit Monster herbeizaubern IX beschwéren.

Der Fiirst der Untoten verbringt mehr Zeit mit anderen Wel-
ten als die meisten von Golarions Dimonenherrschern. Da-
her ist sein Kult auf Golarion ist nicht besonders stark und
beschrinkt sich auf Geb sowie bestimmte Regionen im Hin-
terland von Nidal. Seine Anhinger behaupten, Orcus warte
lediglich darauf; dass sich die Dinge auf anderen Welten be-
ruhigen, bevor er seinen Blick auf Golarion als seine nichste
Beute werfe. Wenn dies geschieht, so werde er seine Unterge-
benen reich dafiir belohnen, dass sie ihm den Weg bereitet
haben. Natiirlich ist der wahrscheinlichere Grund fiir die be-
grenzte Ausbreitung von Orcus’ Kult auf Golarion die starke
Konkurrenz durch die Kulte von Zura und Kabriri sowie die
Kirche Urgathoas.

Orcus erscheint als ein immenser, fetter Humanoid mit
einem Widderkopf, Fledermausfliigeln, gespaltenen Hufen
und einem langen Schwanz, der in einem Stachel endet. Er
hat seine legendire Waffe, den Stab von Orcus, stets zur Klau-
enhand. Sein abyssales Reich Uligor ist eine ganze Welt voller
mit Untoten verseuchter Ruinen, geforener Ozeane, zackiger
Berge sowie schrecklicher Siimpfe und Wiisten. Orcus teilt
Uligor mit einer grofen Zahl von bésen Todestitanen, von de-
nen ihn nicht alle anbeten oder gar mit ihm verbiindet sind.
Grofle Bereiche des Reiches sind von einem nicht enden wol-
lenden Biirgerkrieg zwischen den Titanen verwiistet worden.
Man weifd nicht, welche schattenhafte Macht Orcus in seiner
eigenen Domine direkt gegeniibersteht, aber der Krieg mit
diesem mysteriosen Halbgott dauert schon seit Jahrtausen-
den an.
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KONIG DER
WINDDAMONEN

CB Dimonenherrscher des
Himmels, der Versuchung
und gefliigelter Wesen

KULT
Unheiliges Symbol Bild Pazuzus mit erhobe-

ner rechter Hand
Tempel Bergspitzen, hohe Tiirme, Kathedralen an
Klippenrindern, Wiistenruinen

Anhidnger Antipaladine, Feinde Lamaschtus, Harpien,
Tengus

Diener Infernalische fliegende Kreaturen, Perytons (MHB 1),
Schwirme, Vrocks

Gehorsam Hinge die Innereien einer gerade getoteten Kreatur
dort auf, wo sie hungrige Végel anlocken kénnen (in den Asten
eines Baums oder den Zinnen eines Turms). Meditiere tiber die
Opfergabe. Du erhiltst einen unheiligen Bonus von +4 auf Ret-
tungswiirfe gegen von fliegenden Kreaturen hervorgerufene so-
wie Zwangeffekte.

SEGEN

1: Wispern im Wind (ZF) Person bezaubern 3/Tag, Fesseln 2/Tag
oder Fliegen 1/Tag

2: Inbesitznahme (ZF) Du kannst einmal am Tag Magisches Geff3

aussprechen und dazu ein heiliges Symbol von Pazuzu oder eine
ihn darstellende Statue als GefiR verwenden. Wenn du das tust,
bist du in der Lage, die exakte Kreaturenart sowie die genaue Po-
sition aller méglichen Lebensformen bestimmen, die du in Besitz
nehmen kannst. Diese Fihigkeit ist das Aquivalent eines Zaubers
des 7. Grades.

3: Wahre Versuchung (ZF) Wenn eine Kreatur in einer Entfernung
von maximal 18 m von dir den Namen Pazuzus dreimal in einem
Atemzug laut ausspricht, kannst du sie mithilfe einer Augenblick-
lichen Aktion mit einem schnellen Monster bezaubern belegen.
Diese Fihigkeit kann dreimal am Tag genutzt werden. Kreaturen
mit einer Fliegen-Bewegungsrate erhalten einen Malus von -4
auf gegen diesen Effekt. Wenn eine Kreatur, die bei ihren Ret-
tungswurf scheitert, mit Schutz vor Bésem oder einem &hnlichen
Effekt geschiitzt ist, so wird dieser Effekt sofort und automatisch
gebannt. Du kannst diese Fihigkeit auch gegen eine Kreatur ein-
setzen, die den Namen Pazuzus nicht dreimal ausgesprochen hat.
Wenn du das tust, so funktioniert die Fihigkeit wie ein normales
(nicht beschleunigtes) Monster bezaubern, welche die Effekte von
Schutz vor Bdsem nicht bannt. Diese Fihigkeit ist das Aquivalent
zu einem Zauber des 9. Grades.

Pazuzus Erscheinung ist die eines drahtigen Menschen mit
Adlerbeinen und -krallen, einem dimonischen Vogelkopf, ei-
nem Paar Vogelschwingen, einem Skorpionschwanz sowie ei-
ner sich windenden Schlange anstatt von Genitalien. Pazuzu
ist ein aggressiver Dimonenherrscher, der gerne Sterbliche
in Besitz nimmt und sie dazu benutzt, seinen bésen Einfluss
aufder Welt geltend zu machen. Man sagt, dass Pazuzu es ver-
nimmt, wenn ein Unschuldiger unwissentlich seinen Namen
ausspricht, und dass dies ausreicht, um von ihm besessen
zu werden. Der Konig der Winddimonen ist der Schutzherr
aller bosen, flugfihigen Wesen, besonders von Vrocks und
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Harpyien. Sein Atem besteht aus einer Wolke von Heuschre-
cken und es heif$t, sein erster Atem zu Beginn der Zivilisation
habe den Dimonen hervorgebracht, den man spiter Deskari
nennen wiirde.

Pazuzu gehort zu den iltesten Dimonenherrschern und
soll zusammen mit Lamaschtu, Abraxas und Dagon zu Macht
gelangt sein. Sein Konflikt mit Lamaschtu verhindert jedoch,
dass er seine Macht weiter vermehrt, um zu einem wahren
Gott zu werden. Dies spornt ihn in seinen Bemiihungen im
ewigen Krieg gegen die Mutter aller Monster weiter an.

Pazuzus vertikales Reich Hoch-M’Vania befindet sich an
der Seite einer groflen abyssalen Kluft. Es beinhaltet eine
gewaltige Stadt auf einem riesigen Vorsprung genauso wie
den Abgrund darunter und die Himmel dariiber. Diese ein-
zigartige Lage erlaubt Pazuzu eine unerreichte Mobilitit in
den Aufleren Ebenen. Er benutzt diese Freiheit oft in seinem
Krieg gegen Lamaschtu, indem er michtige Alliierte aus der
Holle, Abaddon und von weiter her rekrutiert. Pazuzus per-
sonlicher Horst ist eine Ansammlung von Tiirmen genannt
Schibaxet. Diesen Ort bekommen nur seinen vertrautesten
Diener oder bevorzugten Mahlzeiten je zu sehen.
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Jebhar

DER BLUTFURST
CB Dimonenherrscher des Neids, der Liigen
und besonders brutalen Morde

N\
Jehivasha
DIE JUNGFRAU IN KETTEN
CB Dimonenherrscherin der Aberrationen,

Gefingnisse und Uhren

KULT

KULT

Unheiliges Symbol In einer Blutlache treibende gebogene wei-
e Feder

Tempel Geheimriume in grofien Herrenhiusern, krumme Gas-
sen, versteckte Kerker

Anhinger Babau, bése Adlige, Derro, Drow, Folterer, Serienmér-
der, Wiirger

Diener Infernalische Tiere (besonders GrofSkatzen, Hunde, Rat-
ten und Végel), Schattenddmonen

Gehorsam Fiihre eine Autopsie an einer Kreatur durch, die inner-
halb der letzten 24 Stunden gestorben ist. Benutze dafiir anstatt
von Werkzeugen so oft wie méglich deine bloflen Hinde. Du er-
hiltst einen unheiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen
Effekte, die Blutung oder Einbildungsillusionen hervorrufen.

Unheiliges Symbol Ziffernblatt einer Uhr, das 13 Stunden anzeigt
Tempel Arbeitshiuser, Gefingnisse, H6hlen, Kerker

Anhidnger Sadistische Gefingnisdirektoren und -wachen, Skla-
venhindler, Wiirger und andere Aberrationen

Diener Aberrationen, Konstrukte (besonders Uhrwerkkreaturen),
Plappernde Hundertmiuler

Gehorsam Du musst das Gehorsamsritual genau zur vollen Stun-
de beginnen. Verbringe die folgende Stunde mit Ketten, Seilen,
Handfesseln oder einer Zwangsjacke oder dhnlichem gefesselt.
Rezitiere wihrenddessen Gebete zu Ehren der Jungfrau in Ketten
und wehre dich stark genug gegen deine Fesseln, damit fiir den
Rest des Tages Spuren auf deinem Kérper zuriickbleiben. Du er-
hiltst einen unheiligen Bonus von +4 auf deine KMV.

SEGEN

SEGEN

1: Raffinesse des Mérder (ZF) Zielsicherer Schlag 3/Tag, Unsicht-
barkeit 2/Tag oder Schirfen 1/Tag

2: Im Blut liegt Leben (UF) Du behandelst Blutungs-Effekte wie
schnelle Heilung. Wenn du zum Beispiel einem Effekt ausgesetzt
wirst, der Blutung 5 hervorruft, erleidest du dadurch keinen Scha-
den, sondern erhiltst stattdessen Schnelle Heilung 5. Dieser Ef-
fekt endet, wenn du vollstindig geheilt bist.

3: Zorn des Mérders (AF) Du kannst hinterhiltige Angriffe (+3W6)
durchfiihren. Dies ist kumulativ mit hinterhiltigem Angriffsscha-
den, den du aus anderen Quellen erlangt hast. Wann immer du
bei einem hinterhiltigen Angriff Schaden mit einer Hiebwaffe
verursachst, erleidet das Ziel zusitzlich 2 Schadenspunkte pro
Schadenswiirfel des hinterhiltigen Angriffs.

Schax ist grausam und sadistisch. Er geniefit die Akte der Folter
und des Mordes, gerade wenn das Opfer bis zum Augenblick
des Todes einen Funken Hoffnung auf Uberleben behilt. Er
liebt es auflerdem, die Augen seiner noch lebenden Opfer zu
essen, allerdings nicht bevor er sichergestellt hat, dass sie die
schmutzigen Werkzeuge und blutbefleckten Geritschaften ge-
sehen haben, die er an ihren Kérpern zu verwenden gedenkt.

Schax erscheint als ein Mensch mit dem Kopfeiner Taube, den
Beinen eines Vogels und einer uniiberschaubaren Sammlung von
Messern und anderer blutiger Waffen. Seine Anhinger sind fiir
gewohnlich einzelgingerische Mérder und Sadisten, die oft ein
Doppelleben als aufrechte Biirger fithren und im Geheimen t6-
ten. Schax ist der Schopfer der Babau, von denen jene die mich-
tigsten ihres Volks sind, die er durch das Hiuten lebendiger Opfer
mit anschlieflender Infusion abyssaler Energien erschafft.

Schax’ Reich ist das treffend benannte Beinhaus. Dieses
Haus von der Grofle einer Stadt steht auf einer leicht schie-
fen Klippe, die von einem ausgedehnten Sumpf voller dorni-
ger, Blut trinkender Pflanzen umgeben ist. Jeder Raum im
Beinhaus enthilt eine hinterhiltige Todesfalle oder einen
schreckenerregenden Wichter. Schax entlisst gerne Op-
fer in einem Fliigel seines Heims, so dass er sie beim ihrem
Fluchtversuch beobachten kann. Hiufig gibt der Dimonen-
herrscher sich dabei als ein weiterer Gefangener aus, damit
er Furcht und Verzweiflung seiner Opfer auf einer so intimen

Ebene wie moglich erlebt.

1: Klage der Jungfrau (ZF) Schwiichere Verwirrung 3/Tag, Person
festhalten 2/Tag oder Entkriftender Strahl 3/Tag

2: Bindender Hauch (ZF) Du kannst einmal am Tag Magische
Bande aussprechen, aber nur als Beriihrungsangriff. Du musst
dafiir weder materielle Komponenten aufwenden, noch kann dir
jemand beim Zaubern helfen. Du kannst diese Fahigkeit nur auf
eine Kreatur gleichzeitig anwenden. Wenn du sie erfolgreich bei
einer neuen Kreatur anwendest, wird die vorher gebundene Kre-
atur sofort freigelassen. Diese Fihigkeit ist das Aquivalent eines
Zaubers des 7. Grades.

3: Uhr anhalten (ZF) Zeitstopp 1/Tag

Schivaska sieht wie ein weiblicher Wiirger mit vier Armen
und Beinen aus. Thr Maul ist unnatiirlich weit und ihr Kopf
besitzt keine Augen. Anstatt dessen leuchten rote Augen aus
den Flichen ihrer vier Hinde. Aufihrem Riicken winden sich
ein Dutzend langer, diinner belebter Ketten, die in entsetzli-
chen Haken enden.

Schivaskas Kult interessiert sich besonders fiir Waisenhiu-
ser; eine erschreckende Anzahl dieser Einrichtungen ist mit
der Jungfrau in Ketten verkniipft. Ein von ihrem Kult gefiihr-
tes Waisenhaus benutzt seine Waisen fiir allerlei grausame
Arbeiten und kontrolliert die Kinder mit Aberrationen (meis-
tens Wiirger), die das nachts durch die Ginge schleichen.
Auch Geschichten iiber Monster und die Furcht vor Entfiih-
rung durch in Kaminen, engen Schrinken oder unter Dielen
hockenden Dingen funktionieren sehr gut, Kinderarbeiter
vom Aufbegehren abzuhalten.

Der Spulenwald dient als Schivaskas Reich im Abyss. Er ist
eine dunkle Wildnis gemifigten Klimas, in dem der Palast
der Jungfrau in Ketten steht. Das Tickende Haus ist ein riesi-
ges Arbeitshaus mit einem hohen Glockenturm, dessen Uhr 13
anstatt von 12 Stunden anzeigt. Die Uhr wird durch die kons-
tante Schufterei entfithrter Kinder angetrieben.




Siheseh

Die HEILIGE HURE
CB Dimonenherrscherin der hoffungslosen Ver-
zweiflung, der Hiresie und des Selbstmords

KULT

Unheiliges Symbol An aufgeschlitzten Handgelenken gekreuzte
blutige Frauenhinde

Tempel Entweihte Kirchen, Spukhéuser, Tiirme mit vielen Fenstern

Anhinger Aus anderen Religionen Ausgestofene, Gotteslisterer,
Ketzer, Uberlebende nicht erfolgreicher Selbstmordversuche
Diener Aus den Uberresten von Selbstmordopfern erschaffene
Untote, Lamien, Seraptis (siehe S. 56)

Gehorsam Fiihre einen ritualisierten Selbstmord durch. Verfasse
zunichst eine Nachricht, in der du deine Feinde verurteilst. Gib
dann vor, dich durch eine Schlinge oder Schnitte umzubringen.
Du erhiltst einen unheiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe
gegen geistesbeeinflussende Effekte.

SEGEN

1: Zischen des Ketzers (ZF) Befehl 3/Tag, Windgefliister 2/Tag oder
Einfliisterung 1/Tag

2: Hiresie (UF) Du kannst einmal am Tag mit einer Standard-Ak-

tion eine Blasphemie oder Haresiegegen eine einzige Religion
aufler der eines Dimonenherrschers duflern. Anhinger dieser
Religion miissen in der Lage sein, deine Worte zu héren. Ander-
weitig scheitert diese Fihigkeit. Du erhiltst Zauberresistenz ent-
sprechend deinen TW + 11 gegen Zauber, die von Anhingern der
Zielreligion ausgesprochen werden. Diese ZR hilt an, bis du diese
Fahigkeit erneut benutzt, um eine andere Religion herabzuwiir-
digen und solange du deinen tiglichen Gehorsam durchfiihrst.

3: Massenselbstmord (ZF) Du kannst einmal am Tag Unheimli-
ches Schicksal anwenden. Diese Fihigkeit greift deine Opfer mit

Bildern und Gefiihlen lihmender Verzweiflung und Traurigkeit

an, anstatt Furcht bei ihnen auszulésen. Jene, die dem Zauber
erliegen und sterben, téten sich selbst. Haben sie keine Még-
lichkeit zum Selbstmord, sterben die Opfer an purer Trau-

rigkeit. Diese Fihigkeit ist das Aquivalent eines Zaubers
des 9. Grads.

Sifkesch ist eine Anomalie unter den Dimonen
des Abyss, denn ihre Motive sind eher teuflischer
Natur. Sie versucht, den Geist ihrer Opfer zu
verunreinigen, anstatt ihre Koérper zu zersto-
ren. Zu diesem Zweck verfiihrt sie Frauen und
Minner des Glaubens, so dass sie ihre Reli-
gionen auf solch blasphemischen Wegen
verraten, dass sie dem Ruf ihrer Religion
in der Gesellschaft anhaltenden Schaden
zufiigen. Sifkeschs grofite Freude ist es,
bei dem Priester oder der Priesterin zu
sein, wenn sie bemerken, was sie ange-
richtet haben und sich deswegen zum | '
Selbstmord entschlieflen. So kann die
Heilige Hure die Seelen der Ketzer
einfangen und verspeisen. |
Sifkesch erscheint als diinne Men- (
schenfrau mit schneeweiffen Vogel- |
schwingen und vor Blut triefendem,
strihnigem schwarzen Haar. Thre Lippen

und Augen sind mit rostigem Draht zugeniht und ihr Koér-
per an den Gelenken zerteilt. Meistens, aber nicht immer,
erscheinen diese Schnitte an Schultern und Hiiften. Jedes
abgetrennte Korperteil schwebt von allein und bewegt sich
nicht ganz im Einklang mit den anderen. Viele Gelehrte glau-
ben, dass Sifkesch urspriinglich aus den Reihen der Erinnyen
stammt und die erste Ketzerin der Holle war. Sie verkdrpert
die Rollen aller drei grofien Scheusalsspezies: Sie korrumpiert
wie ein Teufel, frisst wie ein Daimon, ist aber in Wirklichkeit
eine Dimonin. Dieses Ritsel irritiert schon seit langer Zeit
jene Wesen, die versuchen, die Natur der Dimonen zu ordnen.
Sifkeschs Reich im Abyss heifit Vantian, die legendire
Stadt der Offenen Fenster. Sie wuchert entlang eines Klip-
penrandes iiber einem aufgewiihlten Ozean. Jeden Tag fal-
len Teile der Klippe ins Meer und reiffen Gebiude mit sich.
Vantians Bewohner arbeiten also stindig daran, diese auf
der anderen Seite wiederaufzubauen. Sie kommen der Zer-
storung dabei kaum hinterher. Man sagt, dass man in Van-
tian falsche Tempel jeder Religion finden kann, die alle von
falschen Priestern gefiithrt werden, welche ihr eige-
nes Leben genommen haben.




BUCH DER DERDAMDITED 1I; ABYSS

SJocothbeaoth

DiE SEIDIGE SUNDE
CB Dimonenherrscher der Perversion, des Stol-
zes und der Tabus

5 Wezehl

TROLLVATER
CB Dimonenherrscher der Naturkatastro-
phen, Stiirme und Trolle

KULT

KULT

Unheiliges Symbol Um einen mit Juwelen besetzten Stab gewun-
dene, augenlose Schlange

Tempel Entweihte Kirchen, Folterkammern, Gefingnisse, gehei-
me Kathedralen, Harems, Kerker

Anhinger Abartige Herrscher, Drow, Halb-Scheusale, Hedonisten
Diener Magische Halb-Scheusal-Bestien, Halb-Scheusal-Tiere,
Seraptis (siehe S. 56), Sukkubi

Gehorsam Verschaffe dir sexuelle Befriedigung (entweder allein
oder mit Partnern). Dann verunstalte eine Buchseite, die aus ei-
ner heiligen Schrift einer rechtschaffen guten Gottheit gerissen
wurde. Du erhiltst einen unheiligen Bonus von +4 auf Rettungs-
wiirfe gegen Verzauberungseffekte.

SEGEN

1: Siinden des Fleisches (ZF) Person bezaubern 3/Tag, Pracht des

Adlers 2/Tag oder Bestiengestalt | 1/Tag

2: Verlockende Stimme (UF) Von dir hervorgerufene geistesbe-
einflussende Effekte werden schwieriger zu widerstehen. Erhéhe
den SG dieser Effekte um +1 bzw. um +2, wenn du sie auf eine
intelligente Kreatur anwendest, die von dir sexuell angezogen
sein kénnte.

3: Wahrer Wandler (ZF) Gestaltwandel 1/Tag

Nocticula ist die dimonische Verkérperung von Verfithrung
und Lust. Ihr Bruder und Liebhaber Socothbenoth dagegen
reprisentiert die Methoden, mit denen diese Geliiste befrie-
digt werden. Er ist der Inbegriffalles Perversen und betrach-
tet die gesamte Schépfung als seine personlichen Hort der
Freuden. Sein Geschmack sowie der seiner Anhinger tendiert
zum Gewalttitigen und Zerstérerischen hin. Er verindert
gerne nach Belieben seine Gestalt, wenn es ihm beim Befrie-
digen seiner Lust hilft. Seine wahre Form ist die eines ge-
schmeidigen, gut aussehenden Mannes mit schwarzen Augen,
langem braunen Haar, spitzen Ohren sowie unzihligen Kor-
perstellen, die mit Metall oder Knochennadeln durchstochen
sind. Sein Kult findet unter den Drow starke Verbreitung, flo-
riert aber auch in der Grafschaft Versex in Ustalav. Eine stetig
wachsende Geheimgesellschaft von Perversen existiert unter
Adligen der Stadt Karkau.

Socothbenoth besitzt ein sehr geselliges Wesen und hat
mehr Kontakte mit anderen Dimonenherrschern als alle
anderen. Seine engsten Verbiindeten sind Andirifkhu, Ba-
phomet, Pazuzu und seine Schwester Nocticula. Alle haben
Socothbenoth schon einmal als Liebhaber gedient. Diese
Allianzen tendieren manchmal dazu, zu Kriegen zu werden,
wenn Konflikte aufflammen. Allerdings sind die Schlach-
ten zwischen den Erzfeinden Nurgal und Socothbenoth am
legendirsten.

Den Palast der Seidigen Siinde im Abyss nennt man den
Thelemicdom. Er ist eine Struktur so grof§ wie eine Stadt, die
Tausende von Riumen enthilt, welche alle den zahllosen Las-
tern des Dimonenherrschers gewidmet sind. Die umliegende
Wildnis erscheint eine friedvoller Wald zu sein. Man muss
aber nicht lange nach den abartigen Aktivititen suchen, die

sich auf Socothbenoths Spielwiese wiederfinden.

Unheiliges Symbol Von Blitzen durchbohrte Sturmwolke
Tempel Héhlen, Schiffe, Tiirme auf Bergspitzen, von Feuer oder
Wind entstandene Waldlichtungen

Anhidnger Druiden, Trolle und jene, die in Angst vor Naturkata-
strophen leben

Diener Behire, infernalische Elementare

Gehorsam Du musst wihrend eines Sturms nackt auf einem Hii-
gel, Dach oder einer Bergspitze herumspringen. Als Alternative
kannst du auch rituell die Finger, Zehen, Arme und Beine (in die-
ser Reihenfolge) eines nicht bése gesinnten Wesens abtrennen.
Verbrenne jedes abgetrennte Kérperteil zu Asche, bevor du zum
nichsten iibergehst. Du erhiltst einen unheiligen Bonus von +4
auf Rettungswiirfe gegen Effekte und Zauber, die mit dem Wet-
ter zu tun haben.

SEGEN

1: Sturmatmung (ZF) Verhiillender Nebel 3/Tag, Windstoff 2/Tag
oder Blitze herbeirufen 1/Tag

2: Erdstof? (ZF) Du kannst einmal am Tag Erdbeben aussprechen.
Diese Fihigkeit betrifft allerdings nur eine Ausbreitung mit ei-
nem Radius von 12 m. Diese Fihigkeit ist das Aquivalent eines

Zaubers des 7. Grads.
3: Anrufung des Wahren Sturms (ZF) Sturm der Vergeltung 1/Tag

Obwohl Urxehl als Schutzherr der Trolle angesehen wird, ver-
abscheut er die ihm so dhnlich sehenden, verwachsenen Rie-
sen aus der Tiefe seines Herzens. Sein abyssales Reich Vera-
kivhan besteht aus einem stetig in Flammen stehenden Wald,
der stindig von starken Stiirmen mit Regen gepeitscht wird,
welcher die Feuer anfacht, anstatt sie zu 16schen. Urxehl kann
sich nur an solchen Naturkatastrophen erfreuen. Er sendet
Sterblichen in der Hoffnung Visionen solcher Desaster, auf
dass sie diese auslosen. Trotzdem bleiben seine grofiten Ver-
ehrer die Trolle. Die religiosesten unter ihnen glauben, dass
der Trollvater sie mit ihrer Regenerationsfihigkeit beschenkt
hat, damit sie seine schrecklichen Wutanfille und Verhee-
rungen iiberleben kénnen. Urxehls Anhinger sind besonders
in den Flusskénigreichen aktiv, da dort viele Trolle leben.

Urxehls Erscheinung ist die eines 6 Meter groffen, gehorn-
ten Trolls mit langer, gestachelter Zunge. Er kann mit Leich-
tigkeit Stiirme befehligen sowie die Richtung und Stirke von
Waldbrinden nur mit einem Gedanken regulieren. Seine
Trollpriester bereiten hiufig Zauber vor, welche sie sowohl
vor Feuer schiitzen als es ihnen auch erlauben, Feuer als Waf-
fe einzusetzen. Sie verwenden dies dazu, ihre Untergebenen
mittels Furcht zu kontrollieren.

Zu Urxehls Anhingern unter den Trollen kommt noch eine
erstaunlich hohe Zahl von chaotischen oder bésen Druiden,
die ihn als Quelle der Inspiration und gottlicher Macht be-
trachten. Sie sind generell keine Trolle, sondern Menschen,
die des Trollvaters Macht iiber Stiirme und Naturkatastro-
phen anerkennen. Natiirlich gelten sie fiir andere Druiden
bestenfalls als Ketzer.




Xoveron
DER GEHORNTE PRINZ

CB Diamonenherrscher der Gargyle, Ruinen
und Véllerei

KULT
Unheiliges Symbol Grauer Gargylenschidel mit 5 Hérnern und
fehlendem Unterkiefer

Tempel Dicher, Héhlen, hohe Gebiude, verfallene Kathedralen
Anhidnger Banditen, Gargyle, Nabasu, Nimmersatte

Diener Blutmiicken, infernalische Purpurwiirmer, menschenfres-
sende Tiere

Gehorsam Hocke dich auf einen hohen Aussichtspunkt und be-
trachte die Umgebung. Liegt der Aussichtspunkt in unbewohn-
tem Gelande, musst du nur eine Stunde warten. Liegt der Aus-
sichtspunkt in einem bewohnten Gebiet (wie einer Stadt), sollte
kein Passant erkennen, dass du ein Lebewesen bist. Jeder Passant,
der dich als Lebewesen erkennt, muss getétet werden, bevor die
Stunde verstrichen ist. Du erhiltst einen unheiligen Bonus von
+4 auf Rettungswiirfe gegen Effekte, die dich Krinkeln lassen,
Ubelkeit hervorrufen, dich erschépfen oder entkraften.

SEGEN

1: Gabe des Gargylen (ZF) Heilligtum 3/Tag, Zerbersten 2/Tag oder
Vampirgriff 1/Tag

2: VielfraRschmaus (ZF) Du kannst einmal am Tag Heldenmahl
aussprechen. Durch diese Fihigkeit erzeugte Nahrung besteht

aus rohem oder verrottendem Fleisch und saurer Milch. Am Mahl
Teilnehmende verschlingen die Nahrung erschreckend schnell,
so als ob sie am Verhungern wiren. Es
dauert nur eine Minute, um die Effekte
dieses Zaubers zu erlangen. Jene, die keine
Anhinger Xoverons sind, miissen erfolgreich
einen Zihigkeitswurf ablegen (SG 16 + dein
CH-Modifikator). Wenn sie scheitern, ldsst
das Mabhl sie sechs Stunden lang krinkeln
(die anderen Vorteile bleiben jedoch be-
stehen). Diese Fihigkeit ist das Aquiva-
lent eines Zaubers des 7. Grades.

3: Todraubender Blick (UF) Du er-
haltst den todraubenden Blick ei-
nes Nabasu (MHB, S.46), kannst
diese Fihigkeit mit einer freien
Aktion aktivieren und 3 Runden
pro Tag plus eine zusitzliche An-
zahl von Runden gleich deinem
KO-Modifikator anwenden. Diese
Runden miissen nicht aufeinander-
folgen. Der SG des Rettungswurfs
zum Widerstehen dieser Fihig-
keit entspricht 10 + 1/2 deiner
TW + deinem CH-Modifikator.
Nabasu, die diesen Segen erhal-
ten, kénnen ihren todraubenden
Blick unabhingig von ihren ma-
ximalen Anzahl von Wachstums-
punkten nach Belieben einsetzen.

Man glaubt, dass der Gehornte Prinz durch die steinernen
Augen eines jeden Gargyl blicken kann, der von einem ver-
fallenen Gebiude aus die Welt betrachtet und angeblich so
seine Opfer auswihlt. Ob dies nun wahr ist oder nicht: Die
monstrosen Gargyle der Welt verehren den gehérnten Xo-
veron mit Sicherheit als ihren Herrn. Opfergaben zu seinen
Ehren werden aus hohen Fenstern gestoflen oder auf Turm-
spitzen oder Felsnadeln unter offenem Himmel aufgespieft.
Dies geschieht immer in Ruinen, denn bewohnte Gebiete
sind Xoveron ein Griuel. Das Ziel des Gehérnten Prinzen ist
nichts Geringeres als das Leeren aller Stidte, so dass er iiber
die darauf folgende Odnis herrschen kann. Xoveron fungiert
nicht nur als Schutzherr der Gargyle, sondern auch der ge-
fiirchteten Nabasu. Letztere entsendet er hiufig auf die ma-
terielle Ebene, damit sie in seinem Namen grausame Taten
vollbringen. Xoverons Gestalt ist die eines Gargyl mit vier
Armen und Kopfen.

Das Reich des Dimonenherrschers besteht aus einer im-
mensen, verfallenen Stadt namens Ghahazi, die sich in einem
unwegsamen Gebiet aus rasiermesserscharfen Hiigeln aus Feu-
erstein und Eisen befindet. Die Katakomben unter Ghahazi
sind sehr weitliufig und tief. Man sagt, dass sie sich zu nicht
weniger als einem Dutzend anderer abyssaler Reiche
erstrecken. Viele dieser Routen seien geheim und
nur Xoveron sowie seinen engsten Verbiin-
deten bekannt.




BUCH DER DERDAMDITED 1I; ABYSS

bidotbeus

R FRESSWURM
CB Dimonenherrscher des Alters, der Wiirmer und

= d

\
Ziogaomﬁ
OTT DER TROGLODYTEN
CB Diamonenherrscher der riesigen Kavernen,

der Zeit Reptilien und Troglodyten
KULT KULT
Unheiliges Symbol Mit Wiirmern statt Sand gefiilltes Stun- Unheiliges Symbol In eine tibergrofie Kralle endendes verdrehtes
denglas Tentakel

Tempel Alte Hiuser, Friedhéfe, Héhlen, Uhrentiirme, verborgene
Kathedralen

Anhinger Leichname, wandelnde Wiirmer (MHB II), um jeden
Preis den Tod vermeidende Wesen

Diener Blutegel, Geister, Schwirme, Untote, Vermleks (siehe S. 60),
wurmihnliche Monster

Gehorsam Meditiere in einem geschlossenen Sarg, der teilweise
mit wurmverseuchter Erde oder blutegelverseuchtem Schlamm
gefiillt ist. Du musst wihrend des Rituals wenigstens ein Dut-
zend Egel oder Wiirmer einatmen oder verschlucken. Du erhiltst
einen unheiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen Effekte,
die dich verlangsamen oder magisch altern lassen, sowie gegen
solche, die Attributsmali, -schaden oder -entzug verursachen.

Tempel Héhlen, unterirdische Seeufer, Unterschliipfe von Tro-
glodyten

Anhinger Boses Echsenvolk, Morlocks, Troglodyten

Diener Infernalische Dinosaurier, infernalische Reptilien (beson-
ders infernalische Riesenechsen)

Gehorsam Pfihle eine Opfer auf einem Stalagmiten in einer
Héhle so, dass es nicht gleich stirbt. Tanze um das Opfer herum,
wihrend du Zevgavizeb Gebete zurufst. Driicke das Opfer alle 10
Minuten tiefer auf den Stalagmiten, damit es am Ende des Rituals
am Ende des Stalagmiten angelangt ist. Das Opfer muss die Pro-
zedur nicht tiberleben. Du erhiltst einen unheiligen Bonus von
+4 auf Rettungswiirfe gegen besondere Angriffe und Zauber von
reptilischen Kreaturen.

SEGEN

SEGEN

1: Segen des Wurms (ZF) Schwiichestrahl 3/Tag, Sanfte Ruhe 2/Tag
oder Verlangsamen 1/Tag

2: Fluch der Morschen Knochen (ZF) Du kannst einmal am Tag
einen michtigen Fluch aussprechen, dessen Zaubergrad auf 7
erhéht wurde. Dieser spezielle Fluch lisst das Opfer plétzlich
ehrwiirdiges Alter erreichen. Es erleidet Mali von jeweils -6 auf
Stirke, Geschicklichkeit und Konstitution, erhilt aber keine Bonis
auf Intelligenz, Weisheit oder Charisma. Diese Fihigkeit ist das
Aquivalent eines Zaubers des 7. Grades.

3: Erobererwurm (ZF) Du kannst einmal Tag Monster herbeizau-
bern IX anwenden, aber nur zum Beschwéren eines einzigen ver-
besserten infernalischen Purpurwurms.

Yhidothrus ist ein abscheulicher und grausamer Dimonen-
herrscher, der mit allen negativen Aspekten der Zeit assoziiert
ist: Altern, die Zerstorung aller Dinge durch Erosion sowie
das Fortschreiten von Entropie. Unter Menschen sind seine
Anhinger gemeinhin von der langsam aufsie zu kommenden
Bedrohung des Alters besessene Einzelginger. Sie versuchen
verzweifelt, ihr Altern aufzuhalten und werden so zu Gottes-
listeren und Dimonenanbetern. Viele von ihnen verwandeln
sich folgerichtig in Leichname. Ein Yhidothrus verehren-
der Leichnam sieht meistens noch wurmzerfressender und
,feuchter” aus als es fiir diese Art Untoten iiblich ist.

Yhidothrus selbst ist ein gewaltiger Wurm mit oliger
nachtschwarzer Haut und einem Maul, dass beim Entfalten
Dutzende elfenbeinerne, hakenférmige Kiefer enthiillt, die
um einen zahnbewehrten Schlund angeordnet sind. Nur
Wahnsinnige behaupten gesehen zu haben, was am anderen
Ende des Fresswurms liegt und ihren Berichten kann man
nicht vertrauen.

Yhidothrus lebt nicht in einem einzelnen abyssalen Reich,
sondern in einem Tunnelnetzwerk, das er durch die Schich-
ten der Auferen Sphire gebohrt hat. Diese Tunnel - genannt
die Gewundenen Pfade — verbinden Geriichten zufolge so gut
wie jedes andere Reich im Abyss miteinander und reichen so-
gar bis in die untersten Schichten der Aufleren Ebenen.

=

1: Zevgavizebs Segen (ZF) Tier bezaubern (nur Reptilien) 3/Tag,
Dunkelheit 2/Tag oder Michtige Magische Finge 1/Tag

2: Hohlenkinder (ZF) Du kannst einmal am Tag Monster herbei-
zaubern IX anwenden und damit ausschliefSlich 1 infernalischen
Tyrannosaurus, 1W3 infernalische Elasmosaurier oder 1W4+1 in-
fernalische Ankylosaurier beschwéren.

3: Urzeitliche Macht (AF) Urzeitliche Kraft durchstrémt dich und
du erhiltst einen unheiligen Bonus von +4 auf Konstitution und
deine natiirliche Riistungsklasse.

Der bestialische Zevgavizeb beherrscht das mit Schrecken
erfiillte abyssale Reich von Finsterfraff, ein riesiges Hohl-
ennetzwerk, welches aus unterirdischen Fliissen und tiefen
Schluchten besteht. Viele der Héhlen in Finsterfraf§ sind grof}
genug, um kleine Planeten aufzunehmen. Die Schwerkraft
in diesen annihernd kugelférmigen Kavernen zieht von ih-
rer Mitte nach auflen. Die Winde dort sind voller Dschungel,
Berge, Siimpfe und Meere. Im Zentrum pulsieren eigenar-
tig gefirbte Sonnen zwischen Licht und Dunkelheit und si-
mulieren den Ubergang von Tag zu Nacht. Neben Nationen
von infernalischen Troglodyten leben hier Dinosaurier,
seltsame fledermausartige Geschopfe, Meeresmonster und
Schlimmeres.

Zevgavizeb hat wenig Interesse an den Geschehnissen ab-
seits seines Reichs. Somit stellt er von den hier beschriebenen
Dimonenherrschern die kleinste Gefahr fiir Golarion dar.
Andererseits sind seine Troglodyten fiir unzihlige Griu-
eltaten in seinem Namen verantwortlich. Sie glauben, dass
sie nur durch das Opfern anderer Kreaturen seinen Hunger
stillen und verhindern kénnen, dass er in ihrer Wohnhdohle
erscheint, um sie zu verschlingen. Zevgavizeb ist ein hiss-
liches Biest, so grof§ wie ein Drache und teils Dinosaurier,
teils tentakelbewehrter Wurm sowie teils Fledermaus. Sein
personlicher Unterschlupf befindet sich in der grofiten der
Hohlenwelten im Zentrum von Finsterfraf}, in deren Mitte
ein Dschungelmond schwebt. Auf diesem Mond schlift und
frisst der Gott der Troglodyten.




IE VAMPIRKONIGIN
CB Dimonenherrscherin des Blutes, Kan-
nibalismus und der Vampire

KULT
Unheiliges Symbol Blutrote Schidelrune mit Fangzihnen

Tempel Abgelegene Burgen, Friedhéfe, Herrenhduser
von Adligen, isolierte Inseln, unterirdische Kathedralen
Anhinger Drow, Kannibalen, Vampire

Diener Blutegel, Blutmiicken, Fledermiuse, Plappernde
Hundertmiuler, Ratten, Untote, Wélfe, verschiedene
andere Blut trinkende Monster

Gehorsam Trinke willentlich gespendetes Blut und er-
laube dem Spender, dein Blut zu trinken. Meditiere da-
nach tber die Lehren Zuras. Als Alternative kannst du das
Fleisch einer Kreatur deines eigenen Volks essen, bis du
satt bist. Du erhiltst einen unheiligen Bonus von
+4 auf Rettungswiirfe gegen die iibernatiirli-
chen Fihigkeiten untoter Kreaturen.

SEGEN

1: Zuras Gunst (ZF) Totenwacht 3/Tag, Spin-
nenklettern 2/Tag oder Vampirgriff 1/Tag

2: Blut ist Leben (UF) Im Rahmen einer Vollen

Aktion kannst du einmal am Tag das Blut einer
Kreatur trinken, die nicht linger als eine Stunde tot
ist, um fiir eine Stunde die Vorteile von Heldenmahl
und Totenglocke zu erhalten. Das getrunkene Blut
muss von einer Kreatur mit einem HG stammen,
welcher gleich oder héher deiner Charakter-
stufe -2 ist.

3: Vampirismus (UF) Einmal am Tag
kannst du die Krifte eines Vampirs
in dir vereinen. Wende die Vam-
pir-Schablone fiir einen Zeitraum von
1Wé + CH-Bonus Runden auf dich an.
Sobald der Effekt endet, erhiltst du fiir
1W4 Runden den Zustand Wankend. Solltest
du schon ein Vampir sein, erhiltst du die Schab-
lone fiir Verbesserte Kreaturen fiir diesen Zeitraum.

Zura erstand aus dem Leichnam einer Konigin Azlants, wel-
che dem Verlangen nach ewigem Leben und dem Fleisch ih-
rer eigenen Art verfallen war. Gelehrte halten ihre Aktiviti-
ten fiir den Beginn von Azlants Abrutschen in die Dekadenz.
Manche meinen sogar, dass sie das Herannahen des Zeitalters
der Finsternis beschleunigt haben. Noch heute — Tausende
von Jahren spiter — erzihlen Legenden von Zuras widerwir-
tigen Banketten und ihrem Baden im Blut denkender Wesen.
Man versuchte oft, sie zu ermorden. Es war aber Zuras eigenes
Schwelgen in Blut, dass ihre Seele in den Abyss fahren lief3,
nachdem sie sich wihrend einer Orgie mit mehreren Liebha-
bern durch Zufall selbst das Leben nahm. Die Last ihrer Siin-
den wogen allerdings so schwer, dass sie nach der Ankunft
ihrer Seele im Abyss sofort als michtiges Wesen wieder auf-
erstand: ein vampirischer Sukkubus, der rasch enorme Macht
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ansammelte. Sie wurde lange vor dem Erden-

fall zu einer Dimonenherrscherin und hitte
dieses Ereignis Azlant nicht vernichtet,
hitte Zuras Kult in den Stidten des Reiches
ohnehin seinen Fall eingeleitet.

Zura nimmt oft die Gestalt einer iip-
pigen jungen Frau an. In Wahrheit ist sie
jedoch eine ausgemergelte Frau mit Fle-
dermausfliigeln anstelle von Armen,
blutroten Augen, extrem langen Fin-
gen und Klauenfiiffen. Zu ihren An-
hingern zihlen Vampire; ihre Kulte
sind in solchen Gebieten zu finden, wo

man diese Monster hiufig finden kann

(wie in Ustalav, Cheliax und den unterir-
dischen Stidten der Drow). In abgelegenen
Regionen hat man uralte azlantische Ruinen
entdeckt, die ihrer Religion gewidmet sind.

In manchen Fillen kiitmmern sich dort noch
michtige azlantische Vampire um ihre verges-
senen Schreine.

Man weifd nicht, ob Zura zu Lebzeiten zu Ur-
gathoa gebetet hat. Als Dimonenherrscherin ist
ihre Beziehung mit der Fahlen Prinzessin aber
komplex. Beizeiten scheinen die beiden enge
Verbiindete zu sein, liegen aber genauso oft im
Krieg miteinander. Dieses zwiespiltige Verhilt-

nis iibertrigt sich auf ihre Religionen. Man
kann ebenso hiufig zusammenarbeitende
Urgathaner und Zuraner finden, wie sie
als Opfergaben auf den jeweils

anderen Altiren enden. Aufjeden
Fall sprechen beide Religionen
mit Kannibalen und Vampiren
ihnliche Stinder an.

Zuras Reich im Abyss ist eine
Bergregion namens Nesch, iiber
der ewige Dunkelheit herrscht.
Entlang der Berge zieht sich
eine lange, schmale Welt aus

schneebedeckten Gipfeln

und Gletscher-

tilern an einem

Ende, und aus
mit Dschungeln bedeckten Hingen und sumpfigen Tieflan-
den am anderen. Zwischen diesen Extremen liegen gemi-
Rigtere Zonen aus Wildern und Mooren. Der Nachthimmel
ihnelt stark dem Golarions. Ahnlich Jezeldas Mondsumpf
findet man auch hier viele von zahllosen Welten der mate-
riellen Ebene entfiihrte Humanoide. In den meisten Fillen
wissen diese armen Seelen nicht, dass sie im Abyss leben.
Nur die grausamen und sadistischen Anfiihrer ihrer kleinen
Stidte sind eingeweiht und sie werden von Zuras Dienern
fiir ihre Verschwiegenheit reich belohnt. Zura lisst manch-
mal Priester, die sie erfreut haben, in ihr Reich einreisen
und dort jagen.
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uch wenn Sterbliche sich nicht an eine Zeit erinnern
koénnen, in der sie nicht von Dimonen bedroht und
epeinigt wurden, ist es eine seltsame Tatsache, dass
die Spezies der Dimonen eine der jiingsten in den Aufleren
Ebenen ist. Dimonen sind das direkte Ergebnis einer Inter-
aktion von siindigen Seelen mit dem Abyss selbst. Sie bilden
grundsitzlich die ultimative , Evolution“ von Siinden, die aus
der freien Wahl Sterblicher entstanden. Gleichzeitig sind sie
die definitive Geiflel aller Existenz sowie ein notwendiger
Preis, den man fiir den freien Willen zahlen muss.

Als die ersten siindigen Seelen der Sterblichen von Pha-
rasma gerichtet und ihrem endgiiltigen Schicksal zugefiihrt
wurden, fuhren sie weder als Verdammte in die erbarmungs-
lose Maschine der Hoélle, noch materialisierten sie sich in
ihren lebenden Korpern auf Abaddon, um dort als Beute der
daimonischen Heerschar zu dienen. Sie erschienen als Larvae
im Abyss: wurmartige Kreaturen mit fahlen, feuchten Kor-
pern und verdrehten menschlichen Gesichtern, welche iiber
die breiige und chitinartige Masse gezogen waren, die ihnen
nun als Kopfe dienten. Diese Larvae versammelten sich an
den Rindern zu den Kliiften des Abyss. Wihrend die unzih-
ligen Welten der materiellen Ebene damit fortfuhren, dem
Abyss siindhafte Seelen als Mahlgut anzubieten, begannen
die Ozeane aus Larvae, ihn zu iiberschwemmen. Dimonen
tauchten erst auf; als ein heute vergessener Daimonenfiirst
— einer der ersten Reiter der Apokalypse — auf eine fatale Idee
kam. Dieser Fiirst hatte sich schon lange fiir die Qlippoth des
tiefsten Abyss interessiert und hielt sich in seinem Reich eine
Reihe von ihnen als Objekte fiir Experimente. Das Potenzial
der Larvae faszinierte den Reiter und er begann damit, Expe-
rimente mit ihnen und den Qlippoth durchzufiihren, welche
sofort vielversprechend waren. Mit der Zeit perfektionierte
der Daimon seine Methoden und léste schliefflich eine du-
Rerst unheilige Transformation aus. Die Mischung aus siind-
haftem Seelenmaterial und Aonen altem, lebenden Gewebes
wand sich, stiilpte sein Innerstes nach auflen und verwandel-
te sich in etwas vollkommen Neues: den ersten Dimon.

Die Legenden stimmen in Hinsicht auf die Identitit dieses
Dimons nicht iiberein. In manchen heifit es, dass sich die in
diesem schicksalhaften Moment entstandene Kreatur zu La-
maschtu entwickeln wiirde, aber viele Hinweise deuten auf
das Gegenteil hin. Wenn er nicht Lamaschtu war, so bedeutet
das wahrscheinlich, dass der erste Dimon schon vor langer
Zeit getotet und vom Abyss in eine fremdartige neue Form
gegossen wurde. Gelehrte der Apokalypse und Entdecker
glauben, dass er noch immer irgendwo in einem tiefen und
unentdeckten Knoten des Abyss oder dahinter existieren und
dass sein Wiederauftauchen ein neues Zeitalter der Transfor-
mation fiir die Auf8eren Kliifte bedeuten kénnte.

Die Natur und das Schicksal des ersten Dimons wird al-
lerdings von einem viel grofleren Ereignis iiberschattet, dass
nur einen Augenblick nach seiner Schépfung stattfand. Denn
dies geschah nicht unbemerkt. Der Abyss selbst fiihlte die
Verwandlung von sterblicher Seele in dimonisches Leben.
Die Transformation verbreitete sich explosionsartig auf der
gesamten Ebene, als wenn sie einen tragenden Kiesel aus der
gesprungenen Wand eines Damms gepfliickt hitte. Geburts-
wehen durchzogen das zuckende Meer aus Larvae. Wellen aus
zitterndem Fleisch fluteten iiber die Rinder der Kliifte, wih-
rend die einzelnen Larvae mit herausbrechenden Innereien
zu Millionen von Dimonen wurden. Diese Kettenreaktion
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fullte den Abyss innerhalb weniger Herzschlige mit einer
gewalttitigen neuen Spezies von Leben und in einem Augen-
blick wurden die Dimonen die Bevolkerungsreichste aller
Scheusalsarten.

Allerdings eignete sich nicht jede Larva zum Verwandeln.
Auch wenn ihre Anzahl kaum iiberschaubar gewesen war, un-
endlich war sie jedoch. Trotzdem iibertraf die Zahl der Di-
monen die aller anderen Wesen in den Aufleren Kliiften. Die
Qlippoth, einst Herren des Abyss, wurden bis fast zur Aus-
rottung gejagt und flohen in die tiefsten Abgriinde, vor de-
nen sich selbst die Dimonen fiirchteten. Die dimonische Flut
zerstorte innerhalb weniger Minuten unzihlige daimonische
Auflenposten. Deren Besatzungen zogen sich erschiittert nach
Abaddon zuriick, aber selbst diese Ebene iiberrannten die Di-
monen und blieben dort fiir viele Zeitalter. Die Verinderung
hatte sogar Auswirkungen auf die Grenzen der Holle, denn sie
mussten eine selten vorkommende Belagerung iiberstehen,
gegen die sie sich nur mit Miithen erwehrte.

Nach der ersten Bevolkerungsexplosion ging das dimoni-
sche Wachstum schnell zuriick. Die Bevolkerungzahl selbst
war aber immer noch unvorstellbar groff. Die Hoélle trieb
die Dimonen zuriick, genauso wie Abaddon. Der vergessene
Reiter der Apokalypse wurde get6tet und sein Name aus den
Annalen und der Erinnerung gestrichen. Allerdings weif nie-
mand, ob dies durch die Dimonen vollbracht wurde, die um
seine Festung herum entstanden oder von seinen wiitenden
Artgenossen. Der Abyss hatte sich fiir immer verindert und
die Herrscherwiirde lag nun fest in der Hand der dimoni-
schen Horde.

QDiamomische Yiollea

Die Anzahl der Dimonen ist fast unendlich; ein bedauerns-
werter Beweis fiir die endlose Kapazitit fiir Stinde unter den
Sterblichen, unabhingig von Welt oder Kultur. Allerdings
sind die Arten von Dimonen, aus denen die Horde besteht, in
Gestalt und Fihigkeiten vergleichsweise eingeschrinkt. Di-
monenherrscher mogen einzigartig sein und fiir sich selbst
denken kénnen. IThre schwicheren Artverwandten werden
aber von den Konstanten der Siinde geformt und gelenkt.
Wenn eine siindhafte Seele in den Abyss gelangt und sich dort
in einen vollwertigen Dimon verwandelt, dann folgt dieser
Prozess wie Wasser dem Weg des geringsten Widerstands.
Das Resultat manifestiert sich so gut wie immer als eine der
bekannten Dimonenunterarten. Fiir sich allein genommen
konnen diese Dimonen recht unterschiedlich aussehen, ge-
nauso wie die Sterblichen, aus denen sie entstanden sind. Im
Allgemeinen bleibt die Zahl der Dimonenarten relativ klein.

Auf den folgenden Seiten sind die von Gelehrten des Abyss
am besten dokumentierten Dimonen nach aufsteigender Macht
und Autoritit aufgelistet. Hinzu kommen einige der von sterbli-
chen Beschworern eifersiichtig gehiiteten Geheimnisse zum Be-
schworen dieser Scheusale. Das Verwenden einer dieser Metho-
den gewihrt dem Zauberkundigen einen Bonus von +2, +4 oder
+6 auf'seine Charismawiirfe beim Wirken von Bindender Ruf, um
die Kooperation des Dimonen sicherzustellen. Uber die Héhe
des jeweiligen Bonus sollte der Spielleiter entscheiden.

Dretche

Die Rolle der Dretche — teilweise auch die Elenden oder Trig-
heitsdimonen genannt - im Abyss ist wenig mehr als die der
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Larvae, aus denen sie entstehen. Sie dienen meistens als nie-
derste Sklavenarbeiter fiir die unerfreulichsten und hirtesten
Aufgaben, wie es sich fiir Kreaturen der Trigheit gehort. Das
Leben eines Dretch besteht aus ewigem Elend. Auf die mate-
rielle Ebene beschworene Dretche dienen meist schwicheren
Zauberkundigen als Wichter.

Quelle: Monsterhandbuch, S. 42

Verkniipfte Siinde: Trigheit.

Bevorzugte Opfergabe: Das Versprechen, dass er ein Drit-
tel seiner Dienstzeit mit Rasten verbringen kann.

Quasiten
Quasiten sind ungewohnliche Dimonen. Sie gehéren zu den
wenigen, die nicht direkt aus einer Larva geformt werden.
Stattdessen entstehen sie, wenn ein Zauberkundiger ein Ri-
tual durchfiihrt, um einen solchen Dimon als Vertrauten zu
gewinnen. Dabei trennt er einen winzigen Teil seiner eigenen
Seele ab, aus welcher der Quasit entspringt. Wenn eines dieser
Scheusale den Tod seines Meisters iiberlebt, kann es versuchen,
mit dessen Seele in den Abyss zu gelangen. Quasiten, denen
dies nicht gelingt, stranden allerdings auf der Ebene, auf der
sie sich zu dieser Zeit befinden. Bis sie eine andere Methode
finden, die Ebene zu wechseln, begniigen diese Dimonen sich
damit, eine unbedeutende Bande primitiver Humanoide zu
finden, um diese zu piesacken oder zu kommandieren.

Quelle: Monsterhandbuch, S. 48

Verkniipfte Siinde: Keine.

Bevorzugte Opfergabe: Das Versprechen, den Quasiten in
den Abyss zu senden, wenn seine Aufgabe erledigt ist.

Vermleks
Vermleks nennt man auch Wurmdimonen. Sie werden fiir ge-
wohnlich wegen ihrer Fihigkeit auf die materielle Ebene ge-
rufen, in Leichen schliipfen zu kénnen. Ein Zauberkundiger
kann einem Vermlek befehlen, den Kérper eines besiegten
Feindes zu iibernehmen und dort als Spion, Attentiter, Bote
oder in einer ihnlichen Rolle zu fungieren, wo das Ausse-
hen eines Alliierten oder Freundes wichtig ist. Nekromanten
schitzen Wurmdimonen dafiir, dass sie Untote heilen kén-
nen, und es kommt vor, dass sie diese zum Unterstiitzen oder
Anfithren von Untotenpatrouillen einsetzen.

Quelle: S. 60

Verkniipfte Siinde: Schindung der Toten (Grabriuberei,
Nekrophilie, etc.).

Bevorzugte Opfergabe: Eine frische und attraktive Leiche,
die der Vermlek eine Stunde vor Beginn seiner Aufgabe be-
wohnen und schinden kann.

Brimoraks
Brimoraks oder Brandstifterdimonen sind eine beliebte
Wahl fiir Schwicheren Bindenden Ruf oder Schwdcherer Verbiin-
deter aus den Ebenen. Sie stellen recht formidable Kimpfer fiir
diese Art Zauber dar. Daher werden sie meistens beschworen,
um als Soldaten oder magische Unterstiitzung zu dienen.
Thre Angriffs- und Verteidigungsfihigkeiten machen sie zu
eine exzellenten Option gegen Feinde, die nicht vor Feuer ge-
schiitzt sind.

Quelle: S. 54

Verkniipfte Siinde: Brandstiftung.

Bevorzugte Opfergabe: Eine lebendige Kreatur zum Ver-
brennen bei lebendigem Leib oder ein beliebiger wertvoller
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Gegenstand mit einem Wert von mindestens 100 GM zum
Einischern.

Babau

Babau sind wegen des sie bedeckenden roten Schleims auch
filschlicherweise als Blutdimonen bekannt. Thre Fihigkeiten
qualifizieren sie besonders fiir Missionen, die Heimlichkeit
und Gewalt beinhalten. Sie sind erstklassige Attentiter. Ge-
paart mit anderen Kreaturen zeigen sie erschreckende Effizi-
enz beim Verwenden hinterhiltiger Angriffe. Sie eignen sich
aufgrund ihrer Fihigkeit, Magie bannen zu wirken, auch gut
als Leibwichter. In dieser Funktion sind sie gerade bei Zau-
berkundigen beliebt, welche Babau zum Bannen magischer
Effekte anweisen, welche sie anderweitig hilflos machen
wiirden.

Quelle: Monsterhandbuch, S. 39

Verkniipfte Siinde: Mord.

Bevorzugte Opfergabe: Das Geschenk eines lebendigen, in-
telligenten Wesens, um es zu foltern und zu ermorden.

Schattendamonen
Schattendimonen und Vermleks werden oft fiir den gleichen
Zweck beschworen: Den Korper eines gefangengenommenen
Feindes zu besetzen, um ihn fiir Spionage oder Attentate zu
benutzen. Die Fihigkeit eines Schattendimons, in lebende
Korper zu fahren, macht ihn allerdings wesentlich niitzli-
cher, denn er kann die Fihigkeiten des Opfers anwenden. Das
Beschworen eines Schattendimons in einem von der Sonne
erleuchtetem Areal kann die Angelegenheit sicherer machen.
Es erziirnt jedoch den Dimon und resultiert in einem Malus
von -6 auf Charismawiirfe beim Verhandeln.

Quelle: Monsterhandbuch, S. 49

Verkniipfte Siinde: Neid.

Bevorzugte Opfergabe: Ein attraktiver oder fihiger Korper,
den der Dimon wihrend seiner Aufgabe verwenden kann.

Sukkubi

Sukkubi sind die wahrscheinlich bekanntesten Dimonen. Sie
werden oft von einsamen Zauberkundigen oder solchen auf
der Suche nach Nervenkitzel fiir eine Nacht voller gefihrli-
cher Leidenschaft beschworen. Sie eignen sich auch hervor-
ragend fiir Spionage und Attentate, aber nicht fiir gradlinigen
Kampf oder Wachaufgaben. Sukkubi sind aufgrund ihrer Fi-
higkeiten, Feinde zu bezaubern und Sprachen zu verstehen,
unglaublich effiziente Folterer, Dolmetscher und Spezialisten
fiir Informationsbeschaffung. Viele Zauberkundige schlie-
fen auch Handel mit ihnen ab, um an ihre unheiligen Gaben
zu gelangen. Allerdings riskiert man mit dem Akzeptieren
dieser Gaben, von der Dimonin manipuliert zu werden.

Quelle: Monsterhandbuch, S. 50

Verkniipfte Siinde: Lust.

Bevorzugte Opfergabe: Entweder eine Kreatur (vorzugs-
weise eine Jungfrau oder jemand, den der Zauberkundige
liebt), die der Sukkubus missbrauchen und der er Lebenskraft
entziehen kann. Oder das Beschenken einer vom Zauberkun-
dige geliebten Person mit einer unheiligen Gabe.

Nabasu

Nabasu (auch Todesdéimonen oder Dimonen der Véllerei) bie-
ten einem Beschwoérer starke Kampf- und Infiltrationsfihigkei-
ten. Es ist allerdings gefihrlich, sie zu beschworen. Sie kénnen
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wihrend ihrer Dienstzeit an Macht hinzugewinnen sowie ihre
eigenen Armeen aus untoten Sklaven aufstellen. Das bedeutet,
dem Beschworer kann schnell das Wasser bis zum Hals stehen,
sollte der Nabasu mittels neu erlangter Macht oder untoten Die-
nern die Parameter seiner Dienstvereinbarung umgehen kén-
nen. (Man muss beachten, dass die Trefferwiirfel eines Nabasu
nicht steigen, wenn er Leben verzehrt. Fiir Zauber wie Bindender
Ruf oder Verbiindeter aus den Ebenen werden seine Wachstums-
punkte allerdings zu seinen Trefferwiirfeln addiert, um seine
effektiven TW zu berechnen und festzustellen, ob er mit die-
sen Zaubern iiberhaupt gerufen werden kann. Wachsen seine
effektiven TW wihrend seiner Dienstzeit tiber die Grenze hin-
aus, die man mit den genannten Zaubern beschwéren kann, so
entkommt der Nabasu der Kontrolle des Zauberkundigen und es
steht ihm frei, sich an diesem zu richen.)

Quelle: Monsterhandbuch, S. 46

Verkniipfte Siinde: Véllerei (besonders Kannibalismus).

Bevorzugte Opfergabe: Ein Humanoid, dessen Leben der
Nabasu verzehren und damit einen Wachstumspunkt erhal-
ten kann.

Vrocks

Vrocks bezeichnet man auch als Geierdimonen oder Dimo-
nen des Zorns. Sie sind gewalttitig und iibernehmen bereit-
willig jede Aufgabe, bei der sie Chaos verursachen konnen.
Beschworer verwenden diese Dimonen gerne als Soldaten,
wenn sie die Ressourcen und die Bereitschaft besitzen, das
Risiko des Kontrollierens mehrere Vrocks gleichzeitig einzu-
gehen. In grofleren Gruppen kann ihr Tanz des Untergangs
verheerend sein. Damit iibertreffen sie die Macht der meisten
anderen Kreaturen, die ein Beschwérer mit Zaubern wie Bin-
dender Ruf oder Verbiindeter aus den Ebenen herbeirufen kann.

Quelle: Monsterhandbuch, S. 51

Verkniipfte Siinde: Zorn.

Bevorzugte Opfergabe: Eine lebende, intelligente Kreatur
zum To6ten oder ein Kunstwerk mit einem Mindestwert von
250 GM zum Zerreiflen und Beschmutzen.

Ralavaki

Auch als Horndimonen bekannt entstehen Kalavaki aus See-
len von ehemaligen Sklavenjigern. Sie besitzen eine grofie
Zahl von zauberihnlichen Fihigkeiten zum Befehligen, Kon-
trollieren und Manipulieren von Kreaturen (besonders Hu-
manoiden). Sie werden hiufig beschworen, um als Komman-
danten fiir Gruppen von Humanoiden zu agieren, denen der
Zauberkundige seinen Willen aufzwingen will. Ein Kalavakus
eignet sich auch gut als Leibwichter, denn diese Dimonen ge-
héren zu den michtigeren Kreaturen, die man mit Bindender
Rufoder Verbiindeter aus den Ebenen rufen kann.

Quelle: Monsterhandbuch II, S. 51

Verkniipfte Siinde: Sklaverei.

Bevorzugte Opfergabe: Eine Kreatur mit HG 4 oder mehr,
vorzugsweise humanoid, welche der Kalavakus beherrschen
oder befehligen kann, damit sie ihm als Sklave in seiner Auf-
gabe dienlich ist, und welche der Dimon mit in den Abyss
zuriicknehmen kann.

Hezrou

Diese auch Sumpf- oder Krétendimonen genannten Scheu-
sale sind widerwirtige und garstige Wesen. Die meisten
Beschworer vermeiden ihre Verwendung aufgrund ihres
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abscheulichen Gestanks. Wenn man diesen ekelhaften Ge-
ruch allerdings aushalten kann, dann sind Hezrou erstaun-
lich effektive Leibwichter oder — einzeln — Wichter. Thr
Gestank in Kombination mit ihren zauberihnlichen Fihig-
keiten macht sie zu exzellenten Einzelkimpfern, besonders
gegen Feinde guter Gesinnung. Boggards halten Hezrou fiir
heilig. Die meisten Zauberkundigen unter den Boggards
sind zwar nicht in der Lage, Krotendimonen zu befehligen,
sie beschworen diese jedoch hiufig einfach auch nur, um sie
auf die Welt loszulassen.

Quelle: Monsterhandbuch, S. 44

Verkniipfte Siinde: Vergiften, Verschmutzen des eigenen
Korpers oder der Welt.

Bevorzugte Opfergabe: Gifte oder Trinke in einem Ge-
samtwert von wenigstens 500 GM.

Omoxi
Die Wahl auf Omoxi fillt hiufig, wenn das Einsatzgebiet
aquatischer Natur ist oder man Festungen infiltrieren will,
deren Zuginge zu eng oder schwierig fiir die meisten grofie-
ren Kreaturen sind. Diese amorphen, vor Schleim tropfen-
den Kreaturen entstehen aus Lebewesen, die Objekte voller
Schénheit beschmutzt oder zerstort haben. Darin dhneln sie
Hezrou, mit dem einzigen Unterschied, dass die Seelen von
Omoxi nicht am Verschmutzen an sich, sondern am Ver-
schmutzen zum Verderben von etwas Gefallen fanden.

Quelle: Monsterhandbuch II, S. 52

Verkniipfte Siinde: Zerstérung und Schindung von
Schénheit.

Bevorzugte Opfergabe: Eine Luft atmende Kreatur, welche
der Omox ersticken kann, oder ein schénes Kunstwerk mit
einem Mindestwert von 500 GM zum Zerstoren.

Glabrezu

Die riesigen Glabrezu (auch Dimonen des Verrats) sind die
michtigsten Dimonen, die man mit Bindender Rufund Verbiin-
deter aus den Ebenen herbeirufen kann. Thr Kérperkraft allein
macht sie zu einer begehrenswerten Wahl fiir die Rolle des
Soldaten oder Wichters. Thre zauberihnlichen Fihigkeiten
verleihen ihnen noch gréflere Flexibilitit. Der Hauptgrund
fiir das Beschworen eines Glabrezu ist jedoch ihre Fihigkeit,
Sterblichen Wiinsche zu erfiillen. Obwohl die Dimonen diese
Wiinsche immer auf die zerstorerischste und verderblichste
Weise manifestieren, glauben viele Zauberkundige, es sei das
Risiko wert. Die Auswirkungen dieser gierigen und selbst-
bezogenen Wiinsche verursachen immer mehr Schaden, als
der Glabrezu allein hitte bewirken kénnen. Wenn es ihm
moglich ist, verdreht der Dimon die Resultate jedes von ihm
erfiillten Wunsches, um maximale Zerstorung im Leben des
Beschwoérers und der Gesellschaft zu erreichen.

Quelle: Monsterhandbuch, S. 43

Verkniipfte Siinde: Verrat.

Bevorzugte Opfergabe: Informationen iiber michtige Fa-
milien oder Nationen; andere Geheimnisse, die der Glabrezu
zum Schwichen einer Gesellschaft verwenden kann.

Nalfeschnee

Nalfeschnee sind auch als Dimonen der Gier oder Keilerdi-
monen bekannt. Sie brillieren als Wichter. Thr beachtlicher
Intellekt und ihre Zauberihnlichen Fihigkeiten sind in die-
ser Rolle allerdings iiberfliissig. Nalfeschnee konnen auch als




BUCH DER DERDAMIITED 1I; ABYSS

Berater dienen, denn jeder von ihnen hat ein Spezialgebiet
und kennt unendliche viele Geheimnisse. Das Verhandeln
mit einem Nalfeschnee kann unwissentlich gefihrlich sein,
denn keiner dieser Dimonen gibt gréoflere Geheimnisse preis
als er im Austausch erhilt.

Quelle: Monsterhandbuch, S. 47

Verkniipfte Siinde: Gier.

Bevorzugte Opfergabe: Eine wichtige Information im Spe-
zialgebiet des Nalfeschnee.

Serapti
Wie die meisten michtigen Dimonen kénnen Serapti als
Wichter oder Kampfspezialisten dienen. Ihre michtigen
magischen Fihigkeiten qualifizieren sie jedoch besonders
als Unterkommandanten von Soldaten. Eine Seraptis ist auch
dazu befihigt, bestimmte Ziele als beherrschte Untergebene
zu rekrutieren oder einfach dafiir, unter den Feinden des Be-
schworers Wahnsinn und Hoffnungslosigkeit zu sihen.
Quelle: S. 56
Verkniipfte Siinde: Hoffnungslosigkeit und Selbstmord.
Bevorzugte Opfergabe: Eine intelligente Kreatur, die es der Se-
raptis freiwillig erlaubt, ihr den Befehl zum Selbstmord zu geben.

Schemhaziane
Diese bestialischen Kreaturen sind genauso zerstorerisch, wie
sie riesig sind. Zauberkundige, die es wagen, Schemhaziane
zu beschworen, sollten sowohl daraufachten, dass ihre Umge-
bung grofd genug ist, um den massigen Dimon aufzunehmen,
als auch widerstandsfihig genug, um seine Anwesenheit zu
iiberstehen. Schemhaziane werden aus den Seelen von Folte-
rern sowie jenen Sterblichen erschaffen, die Freude an Ver-
stimmelungen fanden. Sie iibernehmen gerne Aufgaben, die
ihnen das Fortsetzen dieser blutigen Leidenschaften erlauben
und widersetzen sich weniger gewalttitigen Funktionen.

Quelle: Monsterhandbuch II, S. 53

Verkniipfte Siinde: Folter, Verstiimmelung.

Bevorzugte Opfergabe: Nicht weniger als ein halbes Dut-
zend gefesselter Gefangener, die der Dimon zerreifien kann.

Marilith

Obwohl Marilith (auch Schlangendimonen oder Dimonen
des Stolzes genannt) zu den tédlichsten Dimonen im Nah-
kampfzihlen, gehoren sie auch zu den arrogantesten Angeho-
rigen ihrer Art. Ein Beschworer erhilt einen Malus von -6 auf
Charismawiirfe beim Ersuchen von Unterstiitzung durch die
Marilith, wenn er versucht, ihr eine Aufgabe zu geben, welche
sie als unter ihrer Wiirde betrachtet. Das Minimum an Pres-
tige, das eine Marilith erwartet, sind die Rollen als Generalin
einer Armee oder das Oberhaupt eines Kults.

Quelle: Monsterhandbuch, S. 45

Verkniipfte Siinde: Stolz.

Bevorzugte Opfergabe: Eine beliebige magische Nah-
kampfwaffe mit einem Verbesserungsbonus von mindes-
tens +2.

Vavakia

Vavakia befinden sich am oberen Ende der dimonischen
Lebewesen, die mittels Mdchtiger Bindender Ruf oder Mdchti-
ger Verbiindeter aus den Ebenen herbeigerufen werden konnen.
Sie sind auf8erordentlich brutal und damit hervorragend zur
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Unterstiitzung in Schlachten, Belagerungen oder anderen Si-
tuationen geeignet, in denen Belagerungs- und Massenver-
nichtungswaffen eingesetzt werden. Vavakia sind gerne be-
reit, in niederen Rollen zu dienen, fiir die sich andere mich-
tige Dimonen zu schade wiren. Vorausgesetzt natiirlich, dass
sie die Gelegenheit bekommen, Zerstérung zu verbreiten und
sich an Seelen satt zu fressen.

Quelle: S. 58

Verkniipfte Siinde: Zerstérung von Seelen.

Bevorzugte Opfergabe: Die Seele eines Rechtschaffen oder
Gut gesinnten Wesens (normalerweise mittels Seelenfalle oder
Seele binden eingefangen).

Vrolikai

Vrolikai sind zu michtig, um sie mit etwas anderem als einem
vollwertigen Tor zu beschworen und gehéren zu den gefihr-
lichsten aller Dimonen. Sie stellen die ultimative Evolution
eines Nabasu dar, der vollgefressen mit sterblicher Lebense-
nergie in den Abyss zuriickkehrte und sich dort seiner end-
giiltigen Verwandlung in eine Kreatur unterzog, die dem ge-
fiirchteten Balor an Macht fast gleich kommt. Vrolikai dienen
am besten in den gleichen Rollen wie die wesentlich schwi-
cheren Nabasu. Der Umgang mit ihnen ist aufgrund ihrer
groferen Macht allerdings erheblich gefihrlicher.

Quelle: Monsterhandbuch II, S. 54

Verkniipfte Siinde: Vollerei.

Bevorzugte Opfergabe: Nicht weniger als ein Dutzend
Rechtschaffen oder Gut gesinnter Humanoide, deren Le-
bensenergie der Vrolikai fressen kann. Jedes angebotene
Opfer jenseits der 12 ersten zihlt als materielle Komponente
(Opfergabe fiir Tor) im Wert 500 GM. Eine Gabe von 32 oder
mehr Kreaturen negiert die Kosten von 10.000 GM, um Tor
zum Herbeirufen eines Vrolikais zu wirken.

Balor

Balor sind die michtigste dimonische Unterart und kénnen
nur mittels Magie des Ranges von Tor auf die Materielle Ebene
beschworen werden. Balor betrachten sich selbst als Herren
in allen Belangen — mit Ausnahme von Dimonenherrschern
—und stellen sich nicht leichtfertig in den Dienst anderer We-
sen. Die manchmal auch Feuerdimonen genannten Scheusa-
le nutzen schnell Gelegenheiten zur Rache an jenen aus, die
ihre Beschworung wagten. Verwehrt man Balor sofortige Ver-
geltung, konnen sie ihren Groll Jahrhunderte lang pflegen.
Esist schon vorgekommen, dass sie die Seelen der ihrem Zorn
Entkommenen aufspiirten und zur Zwangsverwandlung in
eine Larva in den Abyss schleiften. Zauberkundige, die Balors
kommandieren wollen, miissen selbst kolossale Macht besit-
zen. Oder sie sind Narren exorbitanten Ausmafles, wie man
sie unter jenen nur selten findet, die Magie dieser Gréflenord-
nung wirken kénnen.

Quelle: Monsterhandbuch, S. 40

Verkniipfte Siinde: Bis an die Grenzen des Exzesses gehend
alle Siinden.

Bevorzugte Opfergabe: Ein beliebiger hilfloser, Recht-
schaffen oder Gut gesinnter Externar mit wenigstens HG 15
oder ein beliebiger hilfloser Kleriker oder Paladin einer Gu-
ten oder Rechtschaffenen Gottheit mit einer Mindeststufe
von 15. Der Balor kann dann mit ihnen anstellen, was er will.
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Wenn ein Dimon jeglicher Art michtig genug wird (durch
das Ansteigen seiner Trefferwiirfel, Klassenstufen oder das
Erhalten seltsamer Michte und Fihigkeiten durch den Abyss),
unterzieht er sich einer neuen Transformation. So wie Dimo-
nen aus dem siindhaften Rohmaterial einzelner Larvae ent-
stehen, werden Dimonenherrscher aus einzelnen Dimonen
geschaffen. Mit wenigen Ausnahmen wird ein Dimonenherr-
scher niemals vollkommen fertig geboren. Stattdessen muss
er Macht und Ressourcen iiber eine lange Periode der Trans-
formation ausbauen. Wihrend dieser Zeit bezeichnet man sie
als Werdende Dimonenherrscher.

Es gibt so verschiedene Methoden, ein Werdender Dimo-
nenherrscher zu werden, wie es Herrscher gibt. Einige von ih-
nen verwandeln sich, einfach weil sie eine bestimmte Stufe in
einer Prestigeklasse erreichen. Andere unterziehen sich einem
obskuren Ritual oder miissen ein abyssales Reich erobern und
eine Armee von Scheusalen unterwerfen. Der Abyss selbst ent-
scheidet, ob ein Dimon es wert ist, die Transformation zum
Herrscher zu beginnen. Manchmal geschieht es mit Segen und
Unterstiitzung eines vollwertigen Dimonenherrschers. Mit-
unter versucht ein Herrscher aber auch den Aufstieg einer ver-
hassten Untergebenen mit allen Mitteln zu verhindern.

Es existieren immer Hunderte - wenn nicht gar Tausende
- von Werdenden Dimonenherrschern im Abyss. Die grofSe
Mehrheit von ihnen ist vergleichsweise neu und lebt meist
nicht lange. Rivalititen und Konflikte zwischen Werdenden
Herrschern kommen hiufig vor und Kriege sind ein effekti-
ves Mittel, um das Uberleben der Stirksten sicherzustellen.
Werdende Dimonenherrscher dhneln fiir gewohnlich den
Dimonen, die sie einmal waren. Sie werden allerdings je lin-
ger sie existieren und je niher sie der Apotheose zum vollwer-
tigen Herrscher kommen einzigartiger in Gestalt und Macht.

Das Erschaffen eines
Werdenden Damonenherrschers
Wahre Dimonenherrscher sind Halbgotter. Wie bereits in
diesem Buch erwihnt, hitten sie Herausforderungsgrade von
26 — 30, wenn man ihre Statistiken ausarbeitet. Gegner dieser
Groflenordnung eignen sich fiir die wenigsten Kampagnen.
Kampagnen, in der die SC einen michtigen und einzigarti-
gen Dimon und seine Anhiinger bekimpfen, gehéren aber zur
den traditionellen Handlungsstringen eines Rollenspiels.
Hier kommen die Werdenden Dimonenherrscher ins Spiel.
Ein Werdender Dimonenherrscher besitzt einen HG zwi-
schen 21 und 25 und stellt damit einen perfekten Gegner am
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Ende einer Kampagne dar, dem sich die SC auf Stufe 20 in
einem furiosen Kampf entgegenstellen kénnen. Am besten
erstellt man einen Werdenden Dimonenherrscher von Grund
aufneu, indem man die Regeln in Anhang 1 des Monsterhand-
buchs verwendet. Wenn man eine Kreatur der HG von 21 bis
25 kreiert, sollte man die unten stehende Tabelle auf die glei-
che Weise verwenden wie Tabelle 1-1 auf Seite 291 des Mons-
terhandbuchs, damit man eine Reihe von Parametern hat, an
denen man sich orientieren kann.

Eigenschaften
erdender Damonenherrscher

Werdende Dimonenherrscher besitzen alle der folgenden Eigen-
schaften, egal iiber welche Krifte und Fihigkeiten sie sonst ver-
fiigen. Diese Eigenschaften ersetzen die normalen Eigenschaften
von Dimonen teilweise sogar mit michtigeren Varianten.

Eigenschaften von Werdenden DimonenherrschernEin
Werdender Dimonenherrscher ist ein michtiger Dimon, der
die Transformationen zum vollwertigen Dimonenherrscher
eines abyssalen Reichs noch nicht vollendet hat. Die folgen-
den typischen Eigenschaften von Werdenden Dimonenherr-
schern dhneln denen eines typischen Dimonen. Sie sind al-
lerdings michtiger.

Immunitit gegen Bezauberungs- und Zwangeffekte, Elekt-
rizitit, Gift sowie Todeseffekte

Feuer-, Kilte- und Siureresistenz 30

Herbeizaubern (ZF) Ein Werdender Dimonenherrscher kann
einmal am Tag eine beliebige Kombination von beliebigen
Dimonen herbeizaubern, deren gemeinsamer HG 20 oder
weniger betrigt. Diese Fihigkeit funktioniert wie und ist das
Aquivalent eines Zaubers des 9. Grades.

Telepathie 100 m

Die natiirlichen Waffen eines Werdenden Dimonenherr-
schers sowie jene, die er fiithrt, werden in Bezug auf Scha-
densreduzierung als bose, chaotische und epische Waffen
behandelt.

Werdende Dimonenherrscher kénnen jenen géttlichen
Zauberkundigen Zauber zur Verfiigung stellen, von denen sie
angebetet. Dies erfordert keine spezifische Aktion des Wer-
denden Dimonenherrschers. Alle Werdenden Dimonenherr-
scher bieten Zugang zu einer bevorzugten Waffe sowie den
Dominen Béses und Chaos. Zusitzlich erhalten die sie vereh-
renden goéttlichen Zauberkundigen Zugang zu zwei weiteren
Dominen, welche den Interessen und Neigungen des werden-
den Dimonenherrschers entsprechen.

WERTE FUR WERDENDE DAMONENHERRSCHER NACH HG

HG Treffer- Riistungs- Hoher Niedriger Durchschnittschaden SG der Fihigkeiten Rettungswiirfe
punkte klasse Angriff Angriff Hoch Niedrig Primar  Sekundir Gute  Schlechte

21 400 37 31 24 130 98 27 20 23 18

22 440 39 32 25 140 105 28 21 23 18

23 480 40 33 26 150 113 29 22 24 19

24 520 42 35 27 165 124 30 23 25 20

25 560 43 36 28 180 135 30 24 26 21

L
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Die im Folgenden prisentierten Werdenden Dimonenherr-
scher sind die michtigsten ihrer Art im Abyss. Sie alle besit-
zen einen HG von 25 und nihern sich der Verwandlung zum
vollwertigen Dimonenherrscher. Jeder von ihnen wird kurz
beschrieben, einschliefflich Anmerkungen zu Persénlichkeit,
gefolgt von dem sie befehlenden wahren Dimonenherrscher,
ihr Reich, unheiliges Symbol und das Gehorsamsritual, dass
sie von ihren gliubigsten Dienern erwarten. Werdende Di-
monenherrscher bieten ebenfalls Segen, welche allerdings
weniger komplex als die wahrer Dimonenherrscher sind und
sich nur als Zauberihnliche Fihigkeiten manifestieren, die
einmal am Tag anwendbar sind. Die Dominen und bevorzug-
ten Waffen der hier aufgelisteten Werdenden Dimonenherr-
scher sind auf der inneren Buchriickseite zu finden.

Baumschnitter

Baumschnitter, Herr der Faulen Tiimpel, war einst der bevor-
zugte Diener (manche sprechen auch von Kind) Cyth-V’sugs.
Nach einem erfolglosen Versuch, seinem Herrn die Krone strei-
tig zu machen, floh Baumschnitter auf die Materielle Ebene.
Dort tauchte er in Kyonin auf, welches die Elfen verlassen hat-
ten, als sie von Golarion flohen. Baumschnitter begann, Kyo-
nin nach seinen Vorlieben in einen Sumpf zu verwandeln, ent-
deckte aber bald das elfische Portalnetzwerk. Als er versuchte,
durch diese Tore sein neues Reich mit dem Abyss zu verbinden,
kehrten die Elfen zuriick. Baumschnitter verlor den folgenden
Krieg, hilt aber noch immer einen Teil des siidlichen Kyonins:
einen Sumpf namens Dornenwirr. Dort stellt er eine konstante
Bedrohung fiir die Elfennation dar, wihrend er danach strebt,
ein wahrer Dimonenherrscher zu werden, so dass er michtiger
denn je in den Abyss zuriickkehren kann. Der Weltenband der In-
neren See enthilt Baumschnitters vollstindige Werte.

Lehnsherr: Cyth-V'sug

Reich: Dornenwirr (Kyonin)

Unheiliges Symbol: In einem blutenden Baumstumpf ste-
ckende schwarze Axt.

Gehorsam: Iss faulendes Fleisch, welches mit halluzino-
genen oder giftigen Pilzen befallen ist. Meditiere dann tiber
die dadurch ausgeldsten entsetzlichen Halluzinationen. Du
erhiltst einen unheiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe
gegen Parasitenbefall und Krankheiten.

Segen: 1 Holz kriimmen; 2 Schutzhiille gegen Pflanzen; 3 Holz
zuriicktreiben

Daclau-Sar
Der Aasherr, wie er auch genannt wird, ist ein michtiger Wer-
dender Dimonenherrscher, der — einstweilen — die Bestien
der Xoriankette in Lamaschtus Reich Kurnugia beherrscht.
Daclau-Sar hatin seiner wilden und bestialischen Natur wenig
Zeit fiir oder Interesse an Politik oder Trickserei. Er erscheint
als sechsbeinige, zweikopfige Hydne mit Geierfliigeln. Sein
Biss verursacht eine fiirchterliche, zehrende Krankheit und es
stehen alle Arten von Aasfressern unter seinem Befehl.

Lehnsherrin: Lamaschtu

Reich: Xoriankette (Kurnugia)

Unbheiliges Symbol: Hyinenkiefer mit verrottenden Kno-
chen darin.

Gehorsam: Iss wenigstens ein Pfund Aas. Du erhiltst einen
unheiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen Krankheit.

Segen: 1 Totenglocke; 2 Ansteckung; 3 Bestiengestalt IV

=

Izyagna
Izyagna vom Siebenfachen Schwarm, existiert nicht nur in einem
Kérper, sondern in sieben. Alle dhneln sich in ihrer furchterre-
genden, ameisenartigen Erscheinung. Allerdings ist jeder Korper
fihig, sich in eine von sieben humanoiden Gestalten zu verwan-
deln (Elf, Gnom, Halb-Elf, Halb-Orc, Mensch, Zwerg). Diese Ge-
stalten konnen sich in ihrem Aussehen unterscheiden. Die sieben
Korper teilen sich einen Intellekt, konnen Schwirme mit einem
blofen Gedanken kontrollieren und wie eine sich rasch verbrei-
tende Plage Wahnsinn und Zorn in einer Menge sihen.

Lehnsherrin: Lamaschtu

Reich: Die Elendsviertel von Yanaron (Kurnugia)

Unbheiliges Symbol: Ein Kreis von sieben Ameisen, die je-
weils in das hintere linke Bein einer anderen beiflen.

Gehorsam: Meditiere in einem Ameisenschwarm. Du er-
hiltst einen unheiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe ge-
gen Bezauberungseffekte.

Segen:1 Fesseln; 2 Riesenhaftes Ungeziefer; 3 Masseneinfliisterung

Menxyr

Der leichenhafte Menxyr, auch bekannt als Briutigam der
Sirge, ist fast vier Metern grof}, wiegt aber kaum tiber 40 Kilo-
gramm. Thm wohnt trotz seines ausgemergelten und scheinbar
zerbrechlichen Kérpers (den er zu einer verworrenen Menge
alter Knochen zusammenfalten kann) erstaunliche Kraft inne.
Er besitzt die Fihigkeit, die Knochen lebendiger Wesen heraus-
zureiflen, die Toten fiir seine widerlichen Geliiste zu beleben
und sogar in frische Leichen zu kriechen, um mit diesen jene
zu verfithren, die den Tod eines geliebten Wesens betrauern.

Lehnsherr: Keiner

Reich: Die Haremgriber (Malvyrea)

Unheiliges Symbol: Schidel, der einen Hochzeitsschleier
trigt.

Gehorsam: Beteilige dich an einem Akt der Nekrophilie.
Du erhiltst einen unheiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe
gegen Effekte negativer Energie.

Segen: 1 Untote befehligen; 2 Tote beleben; 3 Erde bewegen

Murnath

Der schwerfillige Murnath, Die gehornte Ratte, haust in den
Abwasserkanilen unter der Stadt Yanaron. Man sagt, dass
nicht einmal Lamaschtu das volle Ausmaf} dieser Kanile
kennt. Murnath jedoch soll dieses Wissen besitzen. Zu seinen
Dienern zihlen Ratten, chaotisch bése Werratten sowie an-
dere Wesen der Kanalisation. Murnaths Gestalt ist die einer
muskulsen, gehérnten Ratte von der Gréfie eines Pferdes. An
der Spitze seines Schwanzes befindet sich eine Reihe diinner,
giftiger Stacheln und seine Pfoten dhneln auf abscheuliche
Weise menschlichen Hinden.

Lehnsherrin: Lamaschtu

Reich: Die Kanalisation Yanarons (Kurnugia)

Unbheiliges Symbol: Profil einer gehérnten Ratte, welche
ein langer Schwanz umschliefit.

Gehorsam: Meditiere, wihrend du in Abwasser oder ihnli-
chem Dreck treibst. Du erhiltst einen unheiligen Bonus von
+4 auf Rettungswiirfe gegen Krankheit

Segen: 1 Schwarm herbeizaubern; 2 Bestiengestalt II; 3 Wasser
kontrollieren

Der Nachtschlitzer

Der Nachtschlitzer war zu Lebzeiten ein notorischer Serien-
morder, der seine Opfer in nicht weniger als einem Dutzend
Stidten fand. Als er endlich gefasst wurde, behauptete er, 953
Minner, Frauen und Kinder mit seinen Messern ermordet zu
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haben. Er hinterlief sie gebrochen und blutend am Boden von
Gruben verteilt iiber die Region der Inneren See zuriick. Auf
wundersame Weise iiberlebte er ein Dutzend Hinrichtungen
und wurde mit jeder iiberlebten noch irrsinniger, bis er end-
lich starb und in den Abyss fuhr. Es gelang dem Nachtschlit-
zer, im Nachleben seine Erinnerungen und Persénlichkeit
zu behalten. Er besitzt sie als Lamaschtus Lieblingsattenti-
ter und -folterer immer noch. Nachtschlitzer erscheint als
schrecklich verbrannter und verstiimmelter Mensch, der in
blutgetrinkte Streifen schwarzen Stoffes gehiillt ist und ein
rasiermesserscharfes Bastardschwert fiithrt.

Lehnsherrin: Lamaschtu

Reich: Die Kerker von Lamaschtus Palast (Kurnugia)

Unbheiliges Symbol: Eine teilweise in schwarze Stoffstrei-
fen gewickelte Skeletthand mit Messern anstatt von Fingern.

Gehorsam: Schneide dir selbst ins Fleisch, wihrend du
dich in Abstinden selbst erdrosselst. Du erhiltst einen un-
heiligen Bonus von +4 auf alle Effekte, die mit Hiebschaden
in Verbindung stehen.

Segen: 1 Waffe des Glaubens; 2 Todliches Phantom; 3 Leid

Ovonovo

Ovonovos wahre Gestalt ist die eines bleichen Hais, dessen
Ausmafle an die der grofiten Schiffe heranreichen. Sie er-
scheint allerdings oft als Mensch, besonders zum Komman-
dieren von Schiffen voller bedauernswerter Seefahrer. Diese
Schiffe setzt sie absichtlich auf Grund, um die Panik der Be-
satzung beim Ertrinken auszukosten, nur um dann ins Meer
zu gleiten, ihre wahre Gestalt anzunehmen und sich an den
verlorenen Seelen zu laben.

Lehnsherr: Keiner

Reich: Die Flensfelsen (Ischiar)

Unbheiliges Symbol: Ein Schiff, das von einem immensen
Hai verschlungen wird.

Gehorsam: Erlaube es einem Hai, dich zu beiflen. Treibe
dann in Meerwasser, wihrend du dich auf den Schmerz kon-
zentrierst. Du erhiltst einen unheiligen Bonus von +4 auf Ret-
tungswiirfe gegen auf Furcht basierende Effekte.

Segen: 1 Holz formen; 2 Monster herbeizaubern IV (nur 1W3
Haie); 3 Bestiengestalt IV (nur Haie)

Schamira
Schamira ist die michtigste der einzigartigen Sukkubi und
Inkubi, welche die einzelnen Mitternachtsinseln in Nocticu-
las Reich regieren. Mit ihren scharlachroten Haaren und den
Schwingen eines Phonix hat sie auch den Status als eine von
Nocticulas bevorzugten Liebhaberinnen. Legenden zufolge
ist es Schamira als bisher einzigem Wesen gelungen, die Di-
monenherrscherin zu verfithren. Allerdings besitzt sie den
Anstand und Selbsterhaltungstrieb, solche Behauptungen
abzustreiten. Schamira ist auf die Verfithrung reiner Seelen
spezialisiert. Zu diesem Zweck reist sie hiufig in der Verklei-
dung als Priesterin einer guten Religion zur Materiellen Ebe-
ne, um dort in die Triume und geheimen Geliiste Sterblicher
einzudringen. Sie ist aufferdem seltsam besessen von Saren-
rae und deren Kirche. Das Verbreiten des Geriichts, Schamira
sei Sarenraes abtriinnige Tochter, wird von den Gliubigen der
Dimmerblume nicht toleriert.

Lehnsherrin: Nocticula

Reich: Alinythia (Mitternachtsinseln)

Unheiliges Symbol: Umgekehrtes Ankh, geformt aus ei-
ner nackten Frau mit ausgebreiteten Armen und brennen-
den Fligeln.

L.

DANODENBRAT

Gehorsam: Vollfithre sexuelle Akte (allein oder mit einem
Partner) in der Gegenwart einer schlafenden intelligenten
Kreatur, ohne diese zu wecken. Du erhiltst einen unheiligen
Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen Bezauberungseffekte.

Segen: 1 Gestalt verdndern; 2 Feuerschild; 3 Masseneinfliisterung

Sithud

Vor Aonen wurde Sithuds Reich Jhuvumirak mit seinen Glet-
schern und gefrorenen Bergen von den Armeen Kostschit-
schies angegriffen. Sithud verlor diese Schlacht. Er iiberlebte
jedoch, indem er sich in die einem Irrgarten dhnelnden er-
frorenen Tiler der héchsten Gipfel JThuvumiraks zuriickzog.
Diese Region hat selbst Kostschitschie bis zum heutigen Tag
nicht wirklich erforscht. Sithuds Niederlage resultierte in ei-
nem extrem seltenen Ereignis: seiner Degradierung zu einem
Werdenden Dimonenherrscher durch den Abyss, die der Ge-
frorene Fiirst bisher nicht riickgingig machen konnte. Sithud
erscheint als das eisige Skelett eines fiirchterlich missgestal-
teten, gehornten Humanoiden mit einem Unterkérper, der
aus drei spinnenartigen Beinen besteht. Sein Atem bringt in
Form von Schneestiirmen einen eiskalten Tod. Jene, die sei-
ner Frostmagie erliegen, erheben sich als erfrorene und ver-
sklavte Untote.

Lehnsherr: Keiner

Reich: Gletscher des Klingenirrgartens (Jhuvumirak)

Unheiliges Symbol: Eisverkrustete Skeletthand mit drei
Fingern.

Gehorsam: Meditiere, wihrend du komplexe Runen in die
Haut einer erfrorenen Kreatur ritzt oder du dich nackt in ge-
frierender Kilte befindest. Du erhiltst einen unheiligen Bo-
nus von +4 auf Rettungswiirfe gegen Kilteeffekte.

Segen: 1 Metall kiihlen; 2 Eissturm; 3 Frostsphdre

Yamasoth

Yamasoth, die Verwandelnde Plage, ist in der Tat ein eigenar-
tiger Zeitgenosse. Sein steinerner Kérper weckt Assoziationen
an einen alptraumhaften Oktopus mit zu vielen Armen, von
denen jeder teilweise mit einem ledernen Netz verbunden ist.
Jedes Tentakel kann eine andere Art Schmerz verursachen,
ob durch Schere oder Klinge, Klaue oder Schlangenkopf. Ya-
masoths ,Gesicht“ (wenn man es so nennen kann) besteht aus
einem einzigen riesigen Maul gefiillt mit Zihnen und Sta-
chelzungen. Darum sind mehrere Augen angeordnet. Eines
davon befindet sich in seinem Hals; er 6ffnet es jedoch nur
im Kampf. Dieser schreckliche Blickangriff kann Feinde in
wilde Bestien verwandeln. Yamasoth herrscht iiber ein ge-
waltiges Konigreich in den Hoéhlen von Sekatar-Seraktis. Es
wird einzig und allein von den abscheulichen Resultaten sei-
ner fremdartigen und widerlichen Experimente {iber die Ge-
heimnisse des Fleisches und die Ketzerei am Leben bevélkert.

Lehnsherr: Keiner

Reich: Konigreich des Neuen Fleisches (Sekatar-Seraktis)

Unbheiliges Symbol: Gezackter Kreis, der drei Augen und
sechs sich vom Rand weg windende Arme enthilt.

Gehorsam: Gestalte deinen Kérper oder den einer anderen
Kreatur in eine fremdartige neue Form um. Meditiere dann
iiber die Gefiihle, welche dieser ungewohnte Korper auslést.
Du erhiltst einen unheiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe
gegen Gestaltwechsel- und Versteinerungseffekte.

Segen: 1 Gestalt verindern; 2 Verwandlung; 3 Elementargestalt ITT
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imonenherrscher mégen zwar keine wahren Gott-
heiten sein (von Lamaschtu einmal abgesehen). In je-
dem von ihnen vereinigt sich jedoch genug gottliche
Energie, damit Sterbliche sie anbeten kénnen. Dimonenherr-
scher sind etwa das, was man Halbgétter nennt. Daher kén-
nen sie ihren Klerikern die gleichen Fihigkeiten wie wahre
Gotter verleihen: Zauber, Dominen und Umgang mit ihren
bevorzugten Waffen. Fiir einen sterblichen Anhinger gibt es
kaum einen Unterschied zwischen Gottern und Halbgéttern.

as “Verghrea von
amoncaberrsehern

Die meisten Dimonenherrscher ermutigen Sterbliche tat-
kriftig dazu sie anzubeten, denn auf gewisse Weise floriert so
dimonisches Leben. Dimonenkulte sind aktiv grausam und
zerstérerisch. Deshalb miissen sie oft im Geheimen agieren
oder ihre Tempel in abgelegenen Gebieten einrichten, wo die
Zivilisation sie nicht stéren kann. Viele Kulte arbeiten auf ein
bestimmtes Ziel hin: die Zerstéorung einer Stadt, der Mord an
einer Reihe wichtiger Adliger, das Freilassen eines michtigen
Dimons auf die materielle Ebene oder das Ruinieren und der
Untergang einer anderen Religion. Andere dienen nur als Mit-
tel eines michtigen Priesters, um eine Gruppe von Anhingern
unter Kontrolle zu behalten (sei es ein Stamm primitiver Hu-
manoide oder eine Geheimgesellschaft von Aristokraten).

Wie im Fall von allen Gottheiten und Halbgottern muss
man kein goéttlicher Zauberwirker sein, um einen Dimon
anzubeten. Allerdings erhalten diese Klassen in Gestalt ihrer
Klassenfertigkeiten die groften Vorteile durch das Verehren
von Dimonenherrschern. Auf dem Inneren der Buchriicksei-
te sind alle hier besprochenen Dimonenherrscher zusammen
mit anderen géttlichen Wesen des Abyss wie etwa Werdenden
Dimonenherrschern, den Barghest-Heldengéttern der Gob-
linvolker sowie den wahren Gottheiten aufgelistet, welche
ihre Reiche im Abyss unterhalten. Diese Liste enthilt auch die
Dominen jedes Dimonenherrschers fiir seine Kleriker sowie
seine bevorzugte Waffe.

Auf dieser Liste nicht aufgefithrte Dimonenherrscher
sollten ihren Verehrern Zugang zu den Dominen Béses und
Chaos sowie zwei weiteren gewihren, welche im Einklang
mit ihrer jeweiligen Persdnlichkeit und ihren Interessen
stehen sollten. Dimonenherrscher gewihren nie Zugang
zu den Dominen Gutes oder Ordnung und nur selten zur
Domine der Herrlichkeit. Verwendet man die Unterdomi-
nen aus den Expertenregeln, so erhalten Kleriker von Dimo-
nenherrschern Zugang zu allen Unterdominen, die durch
die Dominen ihres Gottes zur Verfiigung stehen. Die einzi-
gen Ausnahmen sind die folgenden (die niemals durch Di-
monenherrscher erreichbar sind): Agathionen, Archonten,
Azata, Daimonen, Ehre, Heldentum, Liebe, Proteaner, Rein-
heit, Teufel sowie Unvermeidbare.

Antipaladine: Einige Dimonenherrscher korrumpieren
besonders gerne Paladine, damit diese ihnen dienen und zu
Antipaladinen (siche Expertenregeln S. 130) werden. Pazuzu
gehort zu den wahrscheinlich beriichtigsten Rekrutierern
gefallener Paladine. Andere folgen Angazhan, Baphomet,
Baumschnitter, Deskari, Jezelda, Kostschitschie, Lamaschtu,
Mestama, dem Nachtschlitzer, Nurgal, Orcus, Schax, Sifkesch
oder Xoveron.
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Druiden: Druiden beten selten Dimonenherrscher an. Der
blofle Gedanke an die Verehrung einer abyssalen Gottheit wi-
derspricht allem, was einem Diener der Natur wichtig ist. Trotz-
dem kommen immer wieder Geriichte iiber neutral bése Dru-
idenzirkel auf, die Dimonenherrschern in Kombination mit
ihren eigenen, verdrehten Vorstellungen von der Natur folgen.

Inquisitoren: Inquisitoren von Dimonenherrschern spii-
ren nicht nur Personen auf, die ihren Glauben einschrinken
oder zerstoren wollen, sondern auch Skeptiker innerhalb ei-
nes Kults sowie jene, welche die in sie gesetzte Erwartungen
nicht erfiillen. Viele dieser Inquisitoren unterwerfen sich
keinem einzelnen Dimonenherrscher, sondern sehen sich als
Diener des Abyss in seiner Gesamtheit.

Kleriker: Die iiberwiltigende Mehrheit der gottlichen
Zauberwirker, welche Dimonenherrscher anbeten, sind Kle-
riker. Sie agieren teilweise als Mitglieder oder Anfiihrer von
Kultzellen und teilweise allein. Sie sind aufSerdem fast im-
mer chaotisch boser Gesinnung. Die Natur der Rituale, die
Michte, denen sie ihre Seele aussetzen, und die Siinden, wel-
che sie zum Beibehalten ihrer Stellung in der Kirche veriiben
miissen, verindern unausweichlich ihre Denkweise in diese
Richtung. Theoretisch kénnte ein Kleriker auch eine neutral
bose oder chaotisch neutrale Gesinnung besitzen und einen
Dimonenherrscher verehren. Allerdings sind solche Beispie-
le derart selten, dass sie praktisch nicht vorkommen.

Mystiker: Diese spontanen gottlichen Zauberwirker ver-
ehren ebenfalls keine spezifischen Dimonenherrscher. Der
Abyss hat sie direkt beeinflusst und ihnen aus fiir sie uner-
findlichen Griinden ihre Krifte und Fliiche geschenkt. Sie
sind fiir gewohnlich Einzelginger und gehoren keinem Di-
monenkult an, auch wenn manche andere Dimonenanbe-
ter sie wegen ihrer Einsichten aufsuchen. Abyssale Mystiker
bevorzugen die Mysterien der Flammen, der Knochen, der
Schlacht, der Steine, der Wellen oder des Windes. Es stehen
ihnen allerdings alle zur freien Verfiigung.

Waldldufer: Waldliufer verehren selten einzelne Dimo-
nenherrscher, dann aber jene, deren Einflussgebiet mit ih-
rem bevorzugten Gelinde kombinierbar ist. Ein Waldliufer
aus dem hohen Norden kénnte Kostschitschie oder Sithud an-
beten, wihrend ein Charakter aus dem tropischen Dschungel
eher Angazhan oder Cyth-V’sug verehren wiirde. Dimonen-
herrschern folgende Waldliufer beschrinken ihre Wahl der
Erzfeinde normalerweise auf verschiedene Arten von Huma-
noiden bzw. aufrechtschaffene oder gute Externare.

Nicht-géttliche Klassen: Ein nicht-géttlicher Zauberwir-
ker betet im Allgemeinen jene Dimonenherrscher an, von
deren assoziierten Siinden er besessen ist oder von denen
er denkt, sie wiirden ihn fiir seine Dienste in diesem oder
nichsten Leben mit Geheimnissen oder Macht beschenken.
Ein Alchemist oder Magier wiirde sich in der Hoffnung auf
alchemistische Geheimnisse zum Beispiel an Haagenti hal-
ten. Ein besonders brutaler Stamm von Barbaren diirfte eher
Kostschitschie folgen. Ein Schurke kénnte Nocticula vereh-
ren, ganz einfach weil sie den Pfad des Assassinen reprisen-
tiert und eine Hexe, die zum Vampir werden will, wird wahr-
scheinlich Zura folgen. Generell erhalten nicht-gottliche Zau-
berwirker keine zusitzlichen Regelvorteile fiir ihre Anbetung
eines Dimonenherrschers.
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it “Verwandlnng sum Dimon

Siindige Seelen werden in den Abyss geschickt, nachdem iiber
sie gerichtet wurde. Dort manifestieren sie sich als Larvae,
die sich vielleicht eines Tages in einen neugeborenen Dimon
verwandeln. Man kann diesen Prozess umgehen, allerdings
nicht ohne weiteres. Trotzdem ist dimonische Macht so ver-
fithrerisch, dass einige Individuen nicht aufihren Tod warten
wollen — vor allem angesichts der Tatsache, dass Larvae sich
nicht an ihr vergangenes Leben erinnern kénnen. Des-
halb existieren Methoden, mit denen Sterbliche die
Verwandlung in einen Dimon beschleunigen kon-
nen: dimonische Implantate und ein abscheuliches
Transformationsritual.

Damonische Implantate
Das stiickweise Implantieren dimoni-
scher Elemente in den Korper eines
Sterblichen ist die am wenigsten inva-
sive, aber die wahrscheinlich schmerz-
haftere Methode, um zu einem Dimon
zu werden. Man kann einen Teil der
Macht eines Dimonen erhalten, indem
man Teile eines Dimonenkérpers ext-
rahiert und dann mithilfe diverser ok-
kulter Techniken oder seltsamer Kon-
servierungsmafinahmen vorbereitet
und in ein fithlendes, denkendes Wesen
transplantiert. Dimonische Implantate
konnen entweder temporire (hiufig
stichtig machende) medikamentenar-
tige magische Elixiere sein. Oder
es handelt sich um Korperteile,
die in einen lebendigen Sterbli-
chen eingepflanzt werden oder einen Teil seines Kérpers er-
setzen. Sie alle werden in Bezug auf Herstellung und Verwen-
dung wie wundersame Gegenstinde behandelt. Die drei hier
vorstellten Beispiele stellen nur die Spitze des Eisbergs dieser
unverantwortlichen Kategorie magischer Gegenstinde dar.

Alle dimonischen Implantate benétigen einen freiwilligen
Wirtskérper, an den sie angefiigt werden konnen. Ist das Sub-
jekt nicht willig, so scheitern entsprechende Versuche automa-
tisch. Erfolgreich eingepflanzte Implantate resultieren in einer
negativen Stufe im Falle rechtschaffener oder guter Wirte. Die
Anzahl negativer Stufen steigt mit jedem neuen dimonischen
Implantat. Diese negativen Stufen halten so lange an, wie das
Implantat am/im Kérper bleibt oder (im Falle von Ddmonenblut)
die Wirkung anhilt. Sie resultieren dabei nie in wirklichem
Abzug von Stufen, konnen aber durch nichts behoben werden,
so lange das Implantat wirkt bzw. sich am/im Kérper befindet.

Zum Entfernen von Implantaten miissen sie herausge-
schnitten werden. Das hat 1W6 Punkte KO-Schaden zur Folge
und kénnte nach Entscheidung des SL auch noch andere Aus-
wirkungen haben (wie Blind- oder Taubheit).

DAMONENBLUT

Aura Schwache Hervorrufung [Bose]; ZS 5

Ausriistungsplatz Keiner; Preis 800 GM; Gewicht 1 Pfd.
BESCHREIBUNG

Wenn ein Charakter eine Dosis dieses blubbernden, schwarzen

Sekrets trinkt und ihm kein Zihigkeitswurf gegen SG 15 gelin-
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gen, erleidet er 1W6 Runden lang den Zustand Ubelkeit. Aller-
dings steigt seine Vermégen an, Ddmonen mit seinen magischen
Fshigkeiten zu beeinflussen. 1 Stunde lang erleiden Damonen
einen Malus von -2 auf Rettungswiirfe gegen Zauber und Zau-
berdhnliche Fihigkeiten des Anwenders. Dieser erhilt einen Bo-
nus von +2 auf Zauberstufenwiirfe, um die Zauberresistenz eines
Dimonen zu durchdringen. Ddmonenblut macht jedoch recht
siichtig. Der Anwender muss eine Woche lang, nachdem er mit
dem Einnehmen tiglicher Dosen aufgehért hat, jeden Tag einen
Zihigkeitswurf gegen SG 15 ablegen. Schligt dieser fehl, erlei-
det der Anwender 1 Punkt Weisheitsschaden und er krankelt
einen Tag lang.
ERSCHAFFUNG
Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand
herstellen, Ort entweihen; Kosten 400 GM

DAMONENKLAUE

Aura Starke Hervorrufung [Bése]; ZS 15
Ausriistungsplatz Keiner; Preis 20.000 GM;
Gewicht 3 Pfd.

BESCHREIBUNG

Eine Ddmonenklaue muss an das rohe Fleisch ei-
nes frischen Armstumpfes gehalten werden. Das
vorhergehende Abtrennen einer Hand verursacht
1W6 Punkte KO-Schaden, aber das Abschneiden
von Fleisch an einem alten, verheilten Stumpf
zieht keinen bedeutsamen Schaden nach sich. Die
Démonenklaue verschmilzt mit dem Stumpf und
gibt der Kreatur die Méglichkeit eines Klauen-
angriffs entsprechend einer Gréflenkatego-
rie grofer. Die Klaue ist wie eine menschliche

Hand geformt (vier Finger und ein Daumen), sieht

aber offensichtlich ddmonisch aus (Schuppen, seltsame

Farbung, lange Fingernigel, usw.). Man kann mit ihr wie

mit einer menschlichen Hand véllig normale Titigkeiten
ausfiihren, wie etwa das Fiihren einer Waffe.

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen, Begren-

zer Wunsch, Regeneration; Kosten 10.000 GM

DAMONENSINNE
Aura Starke Hervorrufung [Bése]; ZS 15
Ausriistungsplatz Keiner; Preis 20.000 GM; Gewicht 1 Pfd.
BESCHREIBUNG
Dieses Implantat ist entweder ein dimonisches Auge, Finger, Ohr,
Nase oder eine Zunge und schwimmt in einem kleinen Gefif in
transparenter Flussigkeit. Um die Vorteile des Implantats zu erhal-
ten, muss der gesamte Inhalt des Gefifes mit einer Vollen Aktion
heruntergeschluckt werden. Dies verschafft dem Anwender au-

genblicklich einen permanenten Volksbonus von +8 auf Wahrneh-
mungswiirfe (Anmerkung: Als Volksbonus addiert sich dieser Wert
nicht zu anderen Volksboni, welche der Anwender schon besitzt).
Nachdem diese Wirkung eingetreten ist, verandert sich der dem
Implantat entsprechende Korperteil des Anwenders: Augen wer-
den rot, Ohren lang und spitz, die Zunge spaltet sich, etc.
ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen, Be-

grenzter Wunsch, Regeneration; Kosten 10.000 GM




Die Transformationsrituale

Die blasphemischen und verbotenen Rituale der dimoni-
schen Transformation kann man nur in den seltensten Fo-
lianten finden (wie im Buch der Verdammten). Einige wenige
Dimonen — von niederen Quasiten bis hin zu den michtigs-
ten Balor — kennen diese Rituale und kénnen sie weitergeben.
Allerdings sind sie mit diesem Wissen nicht freigiebig und
lehren es nur dem, den sie fiir wiirdig befinden. Eine Metho-
de, an ein solches Ritual zu kommen, ist das Beschworen ei-
nes dieser Dimonen via Bindender Ruf oder Verbiindeter aus den
Ebenen. Man muss ihm nur eine angemessene Entschidigung
im Tausch gegen sein Wissen bieten. Es konnte sich sogar
um einen vierstufigen Prozess handeln, wenn man fiir jedes
Ritual eine neue Beschwérung durchfithren muss. Natiirlich
weifl nichtjeder Dimon um diese Rituale. Daher kann vor der
Beschworung eine Nachforschung stehen, um den Namen
eines bestimmten Scheusals herauszufinden. Ein Charakter
konnte auch durch eine Reihe von Triumen oder Visionen auf
die Transformationsrituale stoffen (die ihm fiir gewshnlich
von einem dimonischen Schutzherren als Belohnung fiir sei-
ne Dienste geschickt werden). Diesen Weg lisst man als SL
aber besser nur NSC nehmen.

Erstes Ritual: Das erste Ritual ist das einfachste und setzt
nur voraus, dass der Anwender eine chaotisch bése Gesin-
nung annimmt. So iiberantwortet der durchfithrende Sterbli-
che durch allerlei schindliche und zerstérerische Taten seine
Seele dem Abyss, selbst wenn er das zweite und dritte Ritual
nicht durchfiihren sollte. Wihrenddessen muss er einen Di-
monenherrscher (bzw. Werdenden Dimonenherrscher oder
Dimonenfiirst) als Schutzherren auswihlen. Die Taten des
Durchfithrenden kénnen sich sehr unterscheiden, sollten
aber die Natur und Interessen des dimonischen Schutzher-
ren widerspiegeln und ,ehren“. Immerhin sollen sie seine
Aufmerksamkeit erregen. Sterbliche, die bereits chaotisch bé-
ser Gesinnung sind, miissen sich dem ersten Ritual ebenfalls
unterziehen, auch wenn sie dabei nur einen dimonischen
Schutzherren wihlen. Insgesamt darf dieses Ritual nicht we-
niger als ein Jahr dauern. An seinem Ende dndert sich die Ge-
sinnung des Durchfithrenden zu Chaotisch Bése.

Zweites Ritual: Das zweite Ritual beinhaltet weitere lange
Monate voller abscheulicher und béser Taten. Allerdings muss
der Sterbliche wihrend dieses zweiten Jahres wenigstens ein-
mal seinen dimonischen Schutzherren entweder mittels Hei-
liges Gesprdch oder Kontakt zu anderen Ebenen kontaktieren. Ein
vertrauter Verbiindeter oder Untergebener kann diese Zauber
fir den Sterblichen wirken. Zauberwirker schaffen sich bli-
cherweise einen Quasit als Vertrauten an, damit dieser Heiliges
Gesprdch fiir sie ausspricht. Ist der Kontakt einmal hergestellt,
muss der das Ritual Durchfithrende seinem Schutzherrn sei-
nen Wunsch zur Verwandlung in einen Dimon mitteilen. Das
Heilige Gesprich oder der Kontakt zu anderen Ebenen kann in die-
sem Fall nicht zum Stellen anderer Fragen verwendet werden.

Nachdem der Sterbliche mit seinem Patron gesprochen
hat, muss er - bevor das Jahr des zweiten Rituals verstrichen
ist — ein signifikantes Brandopfer in einem seinem Schutz-
herrn geweihten Tempel darbringen. Dieses Opfer muss
eine entweder tote oder lebendige Person sein, die mit dem
Durchfithrenden durch Blut oder Familienbeziehungen
verwandt ist. Adoptiveltern oder -kinder zihlen, wenn der
Sterbliche und diese Person sich einmal geliebt haben. Der
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Durchfiihrende muss einen Wurf auf Wissen (Religion) mit
SG 20 durchfithren, damit er das Brandopfer korrekt entbie-
tet. Sollte das Opfer ein ehemaliger oder derzeitiger Anhin-
ger einer guten oder rechtschaffenen Gottheit sein, so fillt
der SG dieses Wurfs auf 10 (und wird damit so einfach, dass
ihn selbst jemand ohne Ringe in der Wissensfertigkeit ab-
solvieren kann). Ist der Wurf erfolgreich, endet das zweite
Ritual und der Sterbliche erhilt ein dimonisches Implantat
(meistens Ddmonensinne oder eine Dimonenklaue) als Beweis
der Gunst des dimonischen Schutzherren.

Drittes Ritual: Der dimonische Schutzherr sendet seinem
Sterblichen die Vision einer Tat, welche dieser zu absolvieren
hat. Dies geschieht zu einem Zeitpunkt, nachdem der Durch-
filhrende mit seinem Schutzherrn Kontakt aufgenommen
hat (typischerweise nach Ende des zweiten Rituals, manch-
mal aber auch davor). Diese Tat ist dem dimonischen Patron
fiir gewShnlich recht wichtig. Meistens besitzt der Sterbliche
nicht die Méglichkeit, sie ohne weiteres durchzufiihren, son-
dern muss erst mehr Macht ansammeln. Er muss die Aufga-
be nicht vor Ablauf einer bestimmten Frist absolvieren. Bis
dahin muss er allerdings seine wochentlichen Andachten
aufrechterhalten sowie weitere Griueltaten im Namen seines
Herrn ausiiben. Beliebte Optionen dafiir sind weitere Brand-
opfer, Verrat an Verbiindeten sowie Angriffe auf Unschuldige.

Hat der Sterbliche die gestellte Aufgabe absolviert, muss er
ein weiteres Ritual zu Ehren seines Schutzherrn durchfiih-
ren: Das Opfern von nicht weniger als einem Dutzend intelli-
genter Lebewesen von nicht-béser Gesinnung im Verlauf ei-
ner Woche. Der Durchfithrende muss am Ende dieser Woche
einen Wurfauf Wissen (Religion) mit SG 30 absolvieren. Dabei
erhilt er einen Bonus von +1 fiir alle 5 weiteren Opfer jenseits
der ersten Dutzend auf den Wurf. Ist der Wurf erfolgreich,
endet das dritte Ritual und der Sterbliche erhilt permanent
die Schablone Halb-Scheusal.

Viertes Ritual: Fiir viele Dimonenanbeter ist das Erhalten
der Halb-Scheusal-Schablone genug. Es existiert allerdings
ein viertes Ritual fiir jene, die noch weiter gehen wollen.
Der dimonische Patron entsendet hierfiir keine Vision; der
Sterbliche muss ihm auf Eigeninitiative auf eine Art ehren,
die den Vorlieben und Interessen des Schutzherrn entspricht.
Einmal pro Jahr am Jahrestag der Beendigung des dritten
Rituals muss der Durchfiihrende eine besondere Zeremonie
arrangieren, welche seine Taten des vergangenen Jahres reka-
pituliert und die in einem signifikanten Opfer endet (das fiir
gewohnlich das Opfern eines wichtigen Angehérigen einer
verfeindeten Religion oder eines rechtschaffenen bzw. guten
Externars beinhaltet, deren HG nicht unter 9 liegen darf).

Anschlieflend absolviert der Sterbliche einen Wurf auf
Wissen (Religion) mit SG 4o. Er erhilt einen Bonus von +1 fiir
jedes einzelne, in vorangegangenen Jahren durchgefiihrte Ri-
tual dieser Art auf diesen Wurf. Ein Erfolg resultiert in der
finalen Transformation in einen wahren Dimon. Der Sterb-
liche verliert alle Vorteile seiner ehemaligen Volkszugehérig-
keit sowie der Schablone Halb-Scheusal, behilt aber alle Klas-
senstufen (so wiirde aus einem menschlichen Kimpfer Stufe
10 ein Vrock-Kimpfer Stufe 10 werden). Die Art Dimon, in die
sich der Sterbliche verwandelt, hingt von der Natur ihres di-
monischen Schutzherrn sowie vom SL ab. Sie sollte aber nicht
mehr Trefferwiirfel besitzen als das Doppelte der Trefferwiir-
fel des Sterblichen.
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Als Dﬁmonengeﬁiﬁegennt man jene Individuen, welche sich vom
Verehren eines bestimmten Dimonenherrschers Machtzuwachs
und dessen Anerkennung versprechen. Besonders Kultanhinger,
verriickte Magier, schindliche Priester und dhnliches Gesindel
suhlen sich im Anbeten von Dimonen und dem Verhandeln um
deren Macht. Alle Dimonenanbeter wissen, dass siindhafte
Seelen Sterblicher zu Dimonen werden, wenn der Abyss

sie verdaut hat. Aber Dimonengefifie kénnen darauf

einfach nicht warten und beginnen schon zu Lebzei-

ten mit dieser Transformation. Der Gehorsam, die Fihig-

keiten und Resistenz eines Dimonengefifies indern sich je nach
angebetetem Dimonenherrscher. Letztendlich werden sie jedoch
alle verdammt und ihre Seelen nach ihrem Tod vom Abyss in D4-
monen verwandelt. Die Drow mogen diese Prestigeklasse beson-

ders, nennen sie aber fiir gewshnlich Dimonischer Initiat.
Trefferwiirfel: W8

Voraussetzungen

Ein Charakter muss alle fol-
genden Kriterien erfiillen, um zu
einem Dimonengefif§ zu werden:

Gesinnung: Chaotisch bose

Talente: Dimonischer Gehor-
sam, Eiserner Wille

Fertigkeiten: Einschiichtern 7 Ringe,
Wissen (Die Ebenen) 7 Ringe, Zauber-
kunde 7 Ringe

Speziell: Der Charakter muss einen Dimo-
nenherrscher anbeten.

Speziell: Der Charakter muss
physisch von einem Dimon trau-
matisiert worden sein: Entweder
wurden seine Trefferpunkte
durch physischen Angriffe des
Dimons auf unter o reduziert,
er trug insgesamt mehr als 10
Punkte Attributsschaden oder -ent-
zug durch Besondere Angriffe eines Dimons
davon (dabei kann es sich auch um mehrere
Angriffe gehandelt haben, solange sie 10 oder
mehr Punkte Schaden verursachten) oder er
stand mindestens 1 Tag unter Kontrolle ei-
nes Dimons (entweder durch Bezauberungs- bzw.
Zwangeffekte oder durch dimonische Besessenheit).
Bitte beachte, dass dies nicht wihrend eines Abenteu-
ers geschehen sein muss. Viele Mochtegern-Dimonenge-
fifle beschworen einfach einen Dimon und befehlen ihm,
ihnen beim Erfiillen dieser Voraussetzung zu helfen.

Rlassenfertigkeiten

Die Klassenfertigkeiten eines Dimonengefifies (sowie deren

Schliisselattribute) sind Bluffen (CH), Einschiichtern (CH),

Heimlichkeit (GE), Motiv erkennen (WI), Wissen (Die Ebenen)

(IN), Wissen (Religion) (IN) und Zauberkunde (IN)
Fertigkeitringe pro Klassenstufe: 2 + IN-Modifikator

Rlassenmerkmale
Alle folgenden Fihigkeiten sind Klassenmerkmale der Presti-
geklasse des Dimonengefifies.
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Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Dimonengefif3 er-
lernt den Umgang mit allen einfachen Waffen sowie mit der be-
vorzugten Waffe seines dimonischen Schutzherrn. Es ist nicht
im Umgang mit weiteren Riistungen oder Schilden geiibt.

Zauber pro Tag/Bekannte Zauber: Wann immer ein Charak-
ter eine neue Stufe nach der ersten als Dimonengefif erreicht,

erhilt er neue Zauber pro Tag so, als sei er eine
Stufe in der zauberkundigen Klasse aufge-
stiegen, zu der er gehorte, bevor er zum Di-
monengefify wurde. Er erhilt jedoch keine
anderen Vorteile, die er durch diese Klasse
erhalten wiirde, mit Ausnahme der zusitz-
lichen Zauber pro Tag oder neuer bekann-
ter Zauber (wenn es sich um eine spontan
zaubernde Klasse handelt) und der Erhshung
der Zauberstufe. Besafl der Charakter Stufen in
mehr als einer zauberkundigen Klasse, bevor
er zum Dimonengefifd wurde, muss er sich
entscheiden, in welcher dieser Klassen sich
seine Zauber pro Tag erh6hen.
Verdammt (AF): Wenn ein Dimonengefif}
stirbt, wird seine Seele sofort vom Abyss bean-
sprucht. Mit der Zeit wird sie in einen Dimon
umgewandelt, welcher den gréfiten vom Dimo-
nengefif§ zu Lebzeiten verkorperten Siinden
entspricht. Jeder Charakter, der versucht, das
Dimonengefif§ wiederauferstehen zu lassen,
muss einen erfolgreichen Zauberstufenwurf ab-
solvieren, dessen SG 10 + die Stufe des
Dimonengefifles entspricht. Ansons-
ten schligt der Zauber fehl. Dieser
Zauberkundige kann am gleichen
Tag keinen weiteren Versuch unter-
nehmen, das Dimonengefif} wiederzu-
erwecken. Andere Charaktere diirfen
es an diesem Tag auch jeweils 1 Mal
versuchen.

Dimonisch gezeichnet (AF): Ein

Dimonengefif§ trigt das Symbol
seines Dimonenherrschers als ein
Mal ihnlich einer Titowierung

irgendwo auf seinem Kérper. Das
Dimonengefifl kann einmal am

Tag auf die unheilige Macht die-
ses Mals zuriickgreifen, um einem

Zauber wihrend des Wirkens mehr Macht

zu verleihen. Dies gibt dem Zauber die Kate-
gorien Boses und Chaotisch. Auflerdem gilt

der Zauber nicht als gewirkt, so dass das Di-
monengefif} ihn zu einem spiteren Zeitpunkt
am selben Tag noch einmal wirken kann.

Gehorsam (AF): Das Dimonengefifl muss

seinem Dimonenherrscher einen tiglichen

Gehorsam widmen (sieche Seite 8), damit es
die Fihigkeiten dieser Prestigeklasse weiter
verwenden kann (einschliefllich all jener Zauberfihigkeiten,
die diese Prestigeklasse verbessert hat). Diese Zeremonie ist
Teil der jeweiligen Methode, mit der das Dimonengefifd
tiglich seine Zauberfihigkeiten erneuert (wie das Beten zu
einem Dimonenherrscher, Meditation oder das Studieren
eines Zauberbuchs).




DAMONENGEFASS

Stufe GAB REF WIL ZAH Speziell ZauberproTag/BekannteZauber
it +0 +1 +0 +0 Verdammt, Ddmonisch gezeichnet, -
Gehorsam

2 +1 +1 +1 +1 Besessen +2 Wie Grundklasse +1
3 +2 +2 +1 +1 Dimonischer Segen 1 Wie Grundklasse +1
4 +3 +2 +1 +1 Dimon herbeizaubern 1 Wie Grundklasse +1
5 +3 +3 +2 +2 Besessen +4 (Resistenzen) Wie Grundklasse +1
6 +4 +3 +2 +2 Dimonischer Segen 2 Wie Grundklasse +1
7 +5 +4 +2 +2 Besessen +6 (Immunititen) Wie Grundklasse +1
8 +6 +4 +3 +3 Dimon herbeizaubern 2 Wie Grundklasse +1
9 +6 +5 +3 +3 Dimonischer Segen 3 Wie Grundklasse +1
10 +7 +5 +3 +3 Dimonengestalt Wie Grundklasse +1

Besessen (UF): Ab der 2. Stufe kann das Dimonengefify
einmal am Tag mit einer Freien Aktion seine Seele einem di-
monischen Geist 6ffnen. Dieser Geist nimmt das Dimonen-
gefifd fiir eine Anzahl an Runden in Besitz, die seiner Stufe
als Dimonengefifl entspricht. Auflerdem erhilt es einen un-
heiligen Bonus von +2 auf einen Attributswert seiner Wahl.

AD der 5. Stufe verleiht diese Fihigkeit einen unheiligen
Bonus von +4 auf einen Attributswert, Elektrizititsresistenz
10 sowie einen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen Gift.

Ab der 7. Stufe verleiht diese Fihigkeit einen unheiligen
Bonus von +6 auf einen Attributswert sowie Immunitit gegen
Elektrizitit und Gift.

Endet die Besessenheit, ist das Dimonengefif eine Anzahl
von Runden lang verwirrt, die seiner Klassenstufe entspricht,
weil der dimonische Geist mit dem Kérper des Dimonengefi-
fes seinen Spafd hatte. Zum Beginn jeder Runde im verwirrten
Zustand kann das Dimonengefif einen Willenswurfgegen SG
25 absolvieren, um diesen Zustand augenblicklich zu beenden.

Besessen ist ein Besessenheitseffekt und wird damit von
Schutz vor Bosem oder Schutz vor Chaos negiert. Ein Dimonen-
gefifl kann den Zustand der Verwirrung verhindern oder vor-
zeitig beenden, indem er einen dieser beiden Zauber auf sich
wirkt (oder wirken lisst), wenn bzw. bevor die Besessenheit en-
det. Die Wirkung dieser Zauber hebt allerdings auch vorzeitig
die Vorteile auf, welche durch diese Fihigkeit erlangt wurden.

Dimonischer Segen: Das Dimonengefif§ erhilt von seinem
diamonischen Schutzherrn verschiedene Segen, wenn es Stufen
in der Prestigeklasse aufsteigt, da Kérper und Seele zunehmend
mit dimonischer Energie angefiillt werden. Die Art dieser Se-
gen unterscheidet sich von Dimonenherrscher zu Dimonen-
herrscher. Jeder verleiht 3 Segen, von denen einer stirker ist als
der andere. Aufder 3. Stufe erhilt das Dimonengefifd den ersten,
auf der 6. Stufe den zweiten und auf der 9. Stufen den dritten
und letzten Segen. Schlage auf Seite 8 das Talent Dimonischer
Gehorsam sowie in den einzelnen Eintrigen der Dimonen-
herrscher fiir Details iiber dimonische Segen nach. Verleiht ein
dimonischer Segen eine Zauberihnliche Fihigkeit, entspricht
deren Zauberstufe der Charakterstufe des Dimonengefifies.
Diese Fihigkeit erlaubt dem Dimonengefif} fritheren Zugriff
auf die Segen als gewohnlich. Sie gewihrt keine zusitzlichen
Anwendungen der Segen, wenn der Charakter die Trefferwiirfel
erreicht, welche normalerweise Zugang zu Segen erlauben.

Diimon herbeizaubern (ZF): Ab der 4. Stufe kann das Dimo-
nengefif einmal am Tag Monster herbeizaubern VI wirken, um
einen Sukkubus, 1W3 Babau oder 1W4+1 Brimoraks (siche S. 54)
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zu beschworen, damit sie ihm dienen. Ab der 8. Stufe erhilt das
Dimonengefifl zudem die Fihigkeit, einmal am Tag Monster
herbeizaubern VII anzuwenden, um einen Hezrou, 1W3 Vrocks
oder 1W4+1 Sukkubi zu beschworen, damit sie ihm dienen.

Dimonengestalt (AF): Erreicht das Dimonengefif die 10.
Stufe, kann er sich einer zeitlich begrenzten Verwandlung in
einen einzigartigen Dimon unterziehen. Seine Art wechselt
zu Externar mit den Unterarten Béses, Chaos, Dimon und
Einheimischer. Er erhilt Schadensreduzierung 10/Gutes und
Kaltes Eisen; Resistenz gegen Feuer 10, Kilte 10 und Siure 10
sowie Telepathie mit einer Reichweite von 30 Metern. Wenn
das Dimonengefif$ diese Fihigkeit erhilt, wihlt er eine der
folgenden physischen Verinderungen aus (die ihm bei seiner
Verwandlung zur Verfiigung steht): Fliigel (Fliegen-Bewe-
gungsrate von 12 m mit guter Manévrierbarkeit), Kiemen (Un-
terwasseratmung sowie eine Schwimmen-Bewegungsrate von
9 m) oder ein einziger natiirlicher Angriff (Biss, Durchbohren,
Hieb, Klaue oder Schwanzstachel; der Schaden entspricht der
Grofenkategorie des Dimonengefifies). Wurde die physische
Verinderung einmal ausgewihlt, kann sie nicht mehr geindert
werden. Die neu ausgebildeten natiirlichen Angriffe sowie alle
vom Dimonengefif§ gefithrten Waffen werden in Bezug auf
Schadensreduzierung als Chaotisch und Bose behandelt.

Das Dimonengefiff kann eine Anzahl von Minuten in
der Dimonengestalt verbleiben, die seiner Zauberstufe ent-
spricht. Die Minuten miissen nicht an einem Stiick aufge-
wendet werden; die Verwandlungsdauer wird aber in Zeitab-
schnitten von mindestens 1 Minute verrechnet. Die Riickkehr
zur normalen Gestalt ist eine Freie Aktion.

Ehemalige Damonengefifte

Wenn ein Dimonengefif seine Gesinnung in eine andere als
Chaotisch Bose dndert oder dem Willen seines dimonischen
Schutzherren nicht nachkommt, verliert es alle Klassenmerk-
male dieser Prestigeklasse einschliefllich der Zauberfihig-
keiten, die diese Klasse verbessert hat (sogar dann, wenn die
Zauberfihigkeiten nicht von einem dimonischen Schutzher-
ren stammen). Der Charakter kann danach keine weiteren
Stufen als Dimonengefifl erreichen, bis er fiir seine Taten
gebiifit hat (siehe die Beschreibung des Zaubers Bufse). Dies
ist auch der einzige Weg, auf dem ein DimonengefifS seinen
Schutzherrn wechseln kann. In diesem Fall muss der Zauber
Bufle von einem Anhinger des neuen Dimonenherrschers ge-
wirkt werden.




BUCH DER DERDAMIITED 1I; ABYSS

CDimonisehe jawberspriiche

Die folgenden Zauberspruche besitzen alle einen Bezug zum
Abyss, werden von Dimonenkulten verbreitet, sind mit den Se-
gen fiir die eifrigsten Anhinger der Dimonenherrscher verbun-
den oder tauchen auf den Seiten des Buchs der Verdammten auf.

ABYSSALE GRUBE

Schule Beschwérung (Herbeirufung) [Bése, Chaotisch]; Grad
HXM/MAG 8, KLE 8

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Weit (120 m + 12 m/Stufe)

Ziel 1,50 m breites, 12 m tiefes extradimensionales Loch, bis zu
einer Linge von 1,50 m/Stufe (A)

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe (siehe Text)

Rettungswurf Reflex, teilweise; Zauberresistenz Nein

Dieser Zauber &6ffnet einen Riss in der Realitit und erschafft ein
extradimensionales Loch mit einer Tiefe von 12 m. Du musst den
Riss auf einer horizontalen Oberfliche von ausreichender Gréfe
erzeugen. Da er in den Abyss fiihrt, verdringt er weder den Bo-
den darunter, noch kann er als Durchgang in tieferliegende Be-
reiche genutzt werden. Du kannst den Riss daher ebenso an Bord
eines Schiffes als auch in einem Gewslbe oder mitten im Wald
erzeugen. Jedes Ziel der Gréfenkategorie Grof oder kleiner im
Zielgebiet muss einen Reflexwurf bestehen, um nicht in den Riss
zu stiirzen. Gelingt der Wurf, entscheidet die Kreatur, auf welcher
Seite des Risses sie verbleibt. Von dem Riss vollstindig erfasste
Strukturen und herrenlose Gegenstinde fallen automatisch hin-
ein. Die Winde dieser Grube sind von scharfen Klingen bestiickt.
Der Boden ist von fremdartigem, bissigem Ungeziefer, kochen-
den Siurepfiitzen, zuckenden Eisscherben und anderen chaoti-
schen wie gefihrlichen Manifestationen des Abyss bedeckt.

Eine Kreatur, welche in die Grube fillt, erleidet 6W6 Punkte Fall-
schaden. Jede Kreatur in der Grube nimmt ab Betreten der Grube
zusitzliche 6W6 Schadenspunkte durch die Umgebung,

selbst wenn sie mit Boden und/oder Winden keinen Kontakt hat.
Die Art dieses zusitzlichen Schadens variiert von Runde zu Run-
de zwischen Elektrizitits-, Feuer-, Hiebwaffen-, Kilte-, Siure-,
Schall-, Stichwaffen- oder Wuchtwaffenschaden. Eine Kreatur
kann pro Runde in der Grube einen Reflexwurf ablegen, um den
Schaden zu halbieren. Um die Winde der Grube zu erklettern, ist
ein Fertigkeitswurf fiir Klettern gegen SG 25 erforderlich.

Wenn die Wirkungsdauer des Zaubers endet, schliefit sich der
Riss und speit alle Kreaturen heftig aus. Diese Kreaturen erleiden
in dieser Runde doppelten Schaden durch die Umgebung im In-
neren der Grube und stiirzen bei Riickkehr an die Oberfliche zu
Boden. Du kannst jederzeit wahrend der Wirkungsdauer Bewoh-
ner des Abyss als Standard-Aktion in die Umgebung der Grube
herbeizaubern. Dies fiihrt dazu, dass die Grube sich schlieft, be-
endet die Wirkungsdauer und lisst alle in die Grube gestiirzten
Kreaturen wie oben beschrieben zuriickkehren. Wahle dabei eine
der folgenden Kreaturen oder Kreaturengruppen aus, welche im
Bereich erscheint. Diese Bewohner des Abyss werden behandelt,
als hittest du sie mittels Monster herbeizaubern VIl beschworen,
und bleiben fiir eine Anzahl von Runden entsprechend der ver-
bliebenen Wirkungsdauer von Abyssale Grube. Du hast die Wahl
zwischen: 1 Bebilith, 1 Vrock, 1W3 Sukkubi, 1W3 Schattendimo-

nen, 1W4+1 Babau oder 1W4+1 Brimoraks.

ENTSTELLENDE BERUHRUNG

Schule Verwandlung [Fluch]; Grad HEX 2, HXM/MAG 2, KLE 2
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Beriihrung

Ziel Beriihrte Kreatur

Wirkungsdauer 1 Tag/Stufe

Rettungswurf Willen, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja

Mit einer Beriihrung belegst du das Opfer mit einem schmerz-
haften Fluch, der es entsetzlich entstellt. Die duflere Erscheinung
der Entstellung richtet sich nach den Launen des Zauberkundi-
gen (die meisten Ddmonenanbeter wahlen z.B. Deformierungen,
welche die Form oder Gestalt ihres ddmonischen Schutzherren
widerspiegeln). Das Ziel erleidet einen der folgenden Mali:

« -2 auf einen Attributswert (Minimum 1).

« -2 auf Angriffs- oder Rettungswiirfe.

« Bewegungsrate an Land um 1,50 m reduziert.

Du kannst dir auch andere Effekte ausdenken; sie sollten aber
nicht michtiger als die hier aufgefiihrten sein.

UNGEZIEFERGESTALT |

Schule Verwandlung (Gestaltwechsel); Grad ALC 4, DRU 3, HEX 3,
HXM/MAG 4, KAM 4

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (ein Stiick der Kreatur, deren Gestalt du
annehmen willst)

Reichweite Persénlich

Ziel Du

Wirkungsdauer 1 Min./Stufe

Wenn du diesen Zauber wirkst, kannst du die Gestalt einer belie-
bigen kleinen oder mittelgrofSen Kreatur der Kategorie Ungezie-
fer annehmen. Sollte die von dir angenommene Gestalt eine der
folgenden Fihigkeiten besitzen, erhiltst du sie ebenfalls: Fliegen
9 m (durchschnittlich), Klettern 9 m, Schwimmen g m, Dimmer-
sicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn und Ausfall. Du erhiltst kei-
ne vollstindige Immunitit gegen geistesbeeinflussende Effekte,
wohl aber einen Resistenzbonus von +2 auf alle Rettungswiirfe
gegen solche Effekte.

Kleines Ungeziefer: Solltest du die Gestalt eines kleinen Ungezie-
fers annehmen, erhiltst du einen Gréflenbonus von +2 auf deine
Geschicklichkeit und einen natiirlichen Riistungsbonus von +2.
Mittelgrofies Ungeziefer: Solltest du die Gestalt eines mittelgro-
Ren Ungeziefers annehmen, erhiltst du einen Gréenbonus von
+2 auf Stirke und einen natiirlichen Riistungsbonus von +3.

UNGEZIEFERGESTALT Il

Schule Verwandlung (Gestaltwechsel); Grad ALC 5, DRU 4, HEX
4, HXM/MAG 5, KAM 5

Dieser Zauber funktioniert wie Ungeziefergestalt |. Du kannst zu-
dem die Gestalt einer sehr kleinen oder groffen Kreatur der Katego-
rie Ungeziefer annehmen. Sollte die von dir angenommene Gestalt
eine der folgenden Fihigkeiten besitzen, erhiltst du sie ebenfalls:
Fliegen 18 m (gut), Graben 9 m, Klettern 18 m, Schwimmen 18 m,
Ausfall, Blut saugen, Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Ergreifen, Er-
schiitterungssinn 9 m, Geruchssinn, Spinnennetz, Trampeln, Vergif-
ten, Wiirgen und Ziehen. Du erhiltst keine vollstindige Immunitat
gegen geistesbeeinflussende Effekte, wohl aber einen Resistenzbo-
nus von +4 auf alle Rettungswiirfe gegen solche Effekte.




Sehr kleines Ungeziefer: Solltest du die Gestalt eines sehr kleinen
Ungeziefers annehmen, erhiltst du einen Gréflenbonus von +4
auf deine Geschicklichkeit, einen Malus von -2 auf deine Stirke
und einen natiirlichen Riistungsbonus von +1.

Grofes Ungeziefer: Solltest du die Gestalt eines grofien Ungezie-
fers annehmen, erhiltst du einen Gréflenbonus von +4 auf Stirke,
einen Malus von -2 auf deine Geschicklichkeit und einen natiirli-
chen Riistungsbonus von +5.

eaenstinde ans dem Abuss

fe folgenden beiden Gegenstinde werden hiufig von dimo-
nischen Kultanhingern oder Dimo-
nen selbst benutzt. C_

ABYSSALES AMULETT

Aura Durchschnittliche Beschwérung [Bése,
Chaotisch]; ZS 5

Ausriistungsplatz Hals; Preis 15.000 GM;
Gewicht -

BESCHREIBUNG

Jedes Abyssale Amulett trigt die Rune eines Damo-
nenherrschers und zeigt damit an, mit welchem
Herrscher es verbunden ist. Ein Abyssales Amu-
lett fungiert als unheiliges Symbol fiir diesen

Dimonenherrscher. Fiir einen seiner Anhinger

funktioniert es wie eine Gebetsrolle der Treue.
Ein Abyssales Amulett verleiht seinem Trager
die Fahigkeit, alle drei Zauberihnlichen Fihig-
keiten, zu welchen der entsprechende Dimo-
nenherrscher mit seinem ersten Segen Zugang
gewihrt, einmal am Tag pro Zauber zu wirken.
Schlage zum Auffinden der jeweiligen Zauber in
Kapitel 1 in den einzelnen Eintrdgen der Herrscher
nach. Jeder Charakter Rechtschaffener oder Guter Gesinnung,
der dieses Amulett trigt, erhilt zwei negative Stufen. Dieser
Stufenabzug bleibt so lange bestehen, wie das Amulett getragen
wird. Der Stufenabzug kann durch keinerlei Mittel behoben wer-
den, solange das Amulett getragen wird, auch wenn daraus kein
wirklicher Lebenskraftentzug resultiert.

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand erschaffen, Erschaf-
fer muss einen Dimonenherrscher anbeten; Kosten 7.500 GM

DAS BUCH DER VERDAMMTEN: DIE DAMONEN

Aura Uberwiltigend, alle Schulen [Bése, Chaotisch]; ZS 25
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 12 Pfd.

BESCHREIBUNG

Das urspriingliche Buch der Verdammten wurde aus den ver-

streuten Aufzeichnungen des verbannten Engels Tabris zusam-
mengestellt. Tabris hatte die Aufgabe erhalten, das Wissen des
gesamten Multiversums aufzuzeichnen, wurde aber fiir das, was
er gefunden hatte, aus dem Himmel ausgestofen. Die dimoni-
schen Kapitel des Buchs der Verdammten sind zwischen Deckeln
aus rasiermesserscharfem Kaltem Eisen gebunden. Man muss
beim Offnen des Buches vorsichtig sein, sonst zerschneiden es
einem die Finger. Auf die Seiten getropftes Blut verblasst schnell,
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so als ob die klammen Seiten aus blassem Pergament eine vampi-
rische Natur besifen. Ein Reflexwurf gegen SG 12 reicht aus, um
Schnitte durch das Buch beim Offnen zu vermeiden. Bei einem
Fehlschlag erleidet der Leser 2 Punkte KO-Schaden.
Der hier beschriebene Teil des Buches der Verdammten dient als
Katalog der Reiche des Abyss sowie deren Herrscher. Wie die
Herrscher des Abyss aufsteigen und fallen, so verindert sich auch
der Inhalt des Buchs und enthiillt dunkle Geheimnisse.
Jede Kreatur von guter Gesinnung, die diesen Teil des Buches der
Verdammten beriihrt, erhilt eine negative Stufe. Diese Stufe kann
nicht wiederhergestellt werden, bis sich der Charakter 24 Stun-
den lang mehr als 3 Meter vom Buch entfernt aufgehalten hat.
Kreaturen, die im Buch lesen und nicht von Chaotisch Béser
Gesinnung sind, miissen einen Willens-
wurf mit SG 15 absolvieren. Bei einem

: Fehlschlag verdndert sich ihre Gesin-
N nung einen Schritt in Richtung Chao-
NG tisch Bése.
Die hier beschriebenen Seiten des Bu-
o ches der Verdammten sind in Abyssisch
geschrieben. Eine Kreatur, der 30 (nicht
unbedingt aufeinanderfolgende) Tage mit dem Lesen
des Buches verbringt, erhilt mehrere Vorteile. Es
enthilt Kopien jedes Zauberspruchs der Katego-
rie Béses sowie aller unten aufgelisteten arkanen
Zauber. Der Leser erhilt einen Bonus von +4 auf
Wiirfe auf Wissen (Die Ebenen), wenn er das Buch
als Quelle verwendet (was pro Frage eine Stunde
dauert). Die Beschreibungen des Abyss im Buch sind
so genau, dass jede Teleportations-Reise in oder inner-
halb des Abyss den Reisenden exakt zum gewiinschten
Ziel transportiert.
Der ddmonische Teil des Buches der Verdammten dient als Mit-
telpunkt eines permanenten Entweihen-Effekts sowie eines Sym-
pathie-Effekts zum Anziehen Chaotisch béser Kreaturen. Solange
sein Besitzer das Buch tréigt, wirkt er alle bésen Zauber so, als
ob seine Zauberstufe um 2 Stufen héher wire. Auerdem erhilt
er einen Bonus von +2 auf alle auf Charisma basierenden Fertig-
keits- und sonstigen Wiirfe, wenn er mit chaotisch bésen Kreatu-
ren interagiert. Das Buch kann dreimal am Tag benutzt werden,
um einen der folgenden Zauberspriiche zu wirken: Abyssale Grube
(siehe S. 48), Blasphemie, Mdchtiger Bindender Ruf, Monster her-
beizaubern VII, Ort entweihen, Unheilige Plage oder Wahnsinn. Der
Triager kann einmal am Tag mit einer Standard-Aktion das Buch
dazu verwenden, einen beliebigen Segen eines Damonenherr-
schers zu erhalten. Dieser Segen hilt an, solange das Buch im
Besitz des Tragers bleibt oder bis er einen neuen Segen auswihlt.
Dies erfordert keinen Gehorsam.
ZERSTORUNG
Das dimonische Buch der Verdammten kann zerstért werden,
indem man seine Seiten an einen Rechtschaffenen oder Guten

Externar verfiittert (was fiir gewéhnlich den Tod des Externaren
oder seine Verdammnis zur Folge hat). Solange aber noch andere
Teile des Buches existieren, taucht der dimonische Teil immer
wieder irgendwo wohlbehalten auf.




“Wor der Jiiadeafall

Due Qﬁﬁ?o*f‘/v friten thr Daseun schan Vinger als due meuten. — viellewoht swgar als alle - Areen von Leben. Z weifelsohne
untericheiden s jene, die hente i den tuefsten Regumen des Abyss leben, vin denen, due vor dem Befall der

Efene mit Démonen existuerten, welche die Uippoth so erfolgrewch als dominantes Volk aflisten wnd deren Fline
enddimmeen. Nuchtsdestotrotz_harren sie wevter i thien se wnterichiedlichen Gestalten, Schattieringen wnd mut
threm. gewaltigen Hunger aws. e tracheen danach, die Kanerlle Gser den A éyﬂ 2arfickzugeninnen, Rache an

den Datmenen zu dben vnd alles ddmonische Leben ansadlischen. thr prumdires Zuel ut jeduch die VerMc/vmry aller
sterflichen. Denm ochne Sterblichkect verschwénde due Shnde selbse vnd dve Ddmanenhorde seirfe ans.

Die ippoth

Eune komplette Ubersiohe dber die Uuppoth des Abyss wirde die Avsmafe dueses Werks sprengen, denn es muss seunen
Blick verranglg avft die Legionen der Dédmanen richeen. Trotzdem filge hier eune Liste der un den oberen Schicheen.
des Abyss am hadfigsten avfaufindenden Uippoth, we sie direke wn den Krigg mit dem. ddminischen Leben
vernviceLlt sond.

* Dunensinen wnd Appetit der Augnagar sind, gemaleg. Duese Spuzgnpridatvren ddmenischen Lebens lavern
an die Decken und Wéanden der tieferen § /mlﬁm.

Chernabue: Diese gallertigen Monstrotditen, welche anf Teneakeln winherkriechen, sind angeblich due Brat euner
méchtigen Uippoth namens Schiggarred. Sie kinnen Sterbliche mut eunem widerlichen. Gife wdfizueren, das eine
explosve wnd blncige Schwangersonafe nachahme.

ot Huerber handele ¢5 sich vwun selesame, sporenartige Lebensformen, welche on kleine kreatwren eindiongen wnd.
deren Krper nach thren Beddrfnissen wimgestalten. Sue kinnen euserne Kuefer an Stielen aus thren wcrﬁ%r/aem
awsfahren wnd duenen oft wakrhaftyg warnsinnigen 2 anberbundigen als Vertrante.

f:lydmck' Die re/zn'[w/vm Hydrach kemmen zwar anf Golarin nicht of€ vor. Man kann thnen allerdungs in
bestummten Regunen. des Abyss reche hdnfig Gegeqnen. Dort mache thre Fahigheut des Fihrens von Waffen
mit Lhren vielen 2 wngen sie au Geluebten Muggluedern der Schewsalarmeen. Fiir genthnlich findet man diese
kruechenden. Kreaturen un den tuefiten Wassern der afgelegensten Awddiner des Styx

wathans. (athaves snd die griee Art der Uippoth wnd ¢ wird allgemein angerammen, dass uminer nar ¢iner
vn thinen exustuere: Sollee dueser getitet werden, gebuert der Alyss an eunem tief gelegenen, versteckten Ore
eniach einen neven lathaves als Eracz. Als anfgequallene, gefligelte Monster verfligen die 1athaves Gber eune
verblictfende Anzahl magucher erifte. Swe flatctern auf einem niemals endenden Kreazzug geqen den Befall
durch DAmonen wnd sterbliche Shnden. Gber die afysalen Hummel.

Nyt Nyogoth ericheinen als nuchts weniger Widerwartges als knaten aws Darmwindungen, welche sich wim ein
Haffendes, zahnbenehrees Mand schldngeln. Sve sind abysale Aasfreser und, kensamieren alles Weqgenurfene.
Dadurch verhindern sve, dass due tuefsten Abgriinde der Aueren Klitfee nicht mie Affall wnd §Z%mf<
verseupfen.

Sonu - Anders als bev den athaves kann ¢ i Ealle von §DWVIH”€5' keonen Z weifel an chrer emwr@/zm

geben. St ut defunitw weiblich vwnd. dhnelt am Ehescen euner avfgeblahten Drinne. Allerdungs weut nichts

an thiem imit Chitin, gepanzerten, vielarmigen Torsy auf einen hamanaden. Vrsprang hin. Schuggarrel stecke
M@yﬂﬂwh hinter dem Z iel der Qllyyfrr/v, den A ?yﬁ riickznerdbern. Trotzdem herrche die Meutng vir, 4ass
sl nar eune Butin Um Duenste nach viel mdchtigerer Wesenheuten ut

Schaggty Diese afstoBenden, tentakelfenehrten Uippoth sund Sklavenerelber wnd darin spezialisiert; sovhl Damonen als
auch Sterfliche um Krigg win due Macht ume Abyss 2a benezen. Sie Tresen den incellekt chrer Sklaven, wedwrch
duese Tast geutls wnd lewoht 2a kanerollieren werden.

Wif Die J/ﬂcwn/mffm Thulgane dhneln anf seltsame Weuse den Gestialischeren Augnagar. Duch we Letztere
tuerhafe sind, Gesezen Erstere einen schrecklichen wnd Stsarcugen Verstand, den sie vvo/f CUnnsEEzen wissen. Man

glandt, dag dve Thalgant sich avf den Mord an den Ddmanen und. due Weederherstellang chrer Herrichatt im
Abyss konzentrieren.



Qlippotﬁ-ﬁitﬁm R |
Wie berects erwdhne leben on den tieferen Schucheen des | (Au.g 6"" %nd’ dex \’uﬁa v\—\-’i

Abyss nuch fremdartgere Nesen: Manshe schwuminen Worin, W Seuten von ally, Adman, /L": mtm :
Tinterdfuchen, glewch durch die Lafe und erndthren. g Fihren wp e @Mm n Dingen,
Sleh Ger dig Spuezen threr Tentakel. Andere nehmen szf und Entropie tauche, L Affyﬂ von

ruesge, geuterhatte Gesealten an, die sv flach wee WEUiche Lofen, g oy 5 o I dag k/femi'yﬂ—g
Blatter sind wnd, geqen deren Oferfliche sich Evrmen welches bereies Vor dem ¢ e ﬂ“ﬁ“ﬁig&&m

pressen, die am. Gsten wngesehen, Hleiben. Wieder andere s Usgpoth bebppe v, en der (cAJ;};fW

sind. lammernde Munstrosichten wnd schoimmende | S e

Alptriime, au deren Anblick anf Golarum I OBl ek N eran e sy
Aankenswerterveuse kene Enﬁ/:repw exustert: s = Nor der gﬁ/@f%ri A

Wee ¢5 n der Horde der Damonen Wesen, gubt, due
den G (yfe[ der Mache erklomimen haben, st extstieren
auch Uipprth-Flrsten. Die als Schiggarrel bekannte Entitit mag eunem Werdenden
Démanennerrcher gleichasseczen seun. Geflisteree Gerdonte sprechen. weuterhin von Uippoth, welche due Macht wahrer
Gitter uhr ELgen nennen, aber niemals aus den tuefsten Tiefen des Abyss afgetanche sund.

Wr wusen, dass due Evilution des Chans umimer weutergeht und, dass manche der henee als Ddmonenherrscher
bekannten Wesen thr vnendlich langes Leen niche als Damonen, sondern als einzigartige Uippoth begannen.

Dlese Herroher befanden sich wnter den ersten Kreaturen, die durch jene lange auriickliggenden Experumente
cransgfurmiert warden. Wahrend einige Dédmanenherricher wie Lamaschtn, Noctiowla, Orous oder Pazazu die Macke
der alten Uippreh-Fiirsten Gbertreften, gehiren jene von der infektion seerblicher Sinden vervandeleen wnd nach
heute lebenden Firsten an den mdchtygsten Wesen um Abys.

Man kann die Ddmanenherricher, die einst thre Existenz als Uppoth bggannen, am aunifachsten an hren Fermen
grkennen: €5 sind jene, due kavun oder gar beine Ahnlichkest mit Humanaiden besiezen. Darmnter sind: gyf/u-\/}vy,
Dagon, Jubilex, Mazmezz, Shidvthivs und 16@%1/(){6&. Von den derzevtigen Werdenden Démanenherrichern wird nar
euner der Herbanft als Uupprth verddchtigt: Namasieh, due Verwandelnde Plage. € kann seun, das seun interesse an
abschendichen Experimenten anf ¢ine \/er%mwy mit dem Originalexperument hindentet, welohes den ersten Ddman
erehuet: €5 bestehe sogar dag Gerliche, Namasth seu dueser erste Ddmon.




& BlcH DEﬁ Dﬁﬁnﬂmmvﬂn II; ABYSS

ve‘mmﬁ a1 myein Lekren o filar ie ay meine Cefapgennafme Gpd die mopa elauge ¢
Ljeiner Hinrichifipg. 1o eripgere mich daray, dor der Herriy der Criter gestantey =
), iedor sie mich in dey Abyss Warf. Ich eripnere mich ay die Blchfedn meiger =
Ie, das Briechey inmitten der Masse God das Fressen oy Diggen, die ich lieher
ergfe. Jei erinyere mich ay einey Stirz Vo einem nmilich fofey Uorspring iy uucﬁ-‘ﬁ-_;;
miglichere Tiefen, meireq zAbeifen Tod ind meine dimonische Cefibr als der &ual 1
Larva mac einem Aun 0oy Gporstellbarer Peip nd Uerdorbenfeit. Diese Erinpentggen:
e mer sipd der Grld, Warim ivh 20r erer Welt zarlichyefefot bin oot Oeshaltreime
Wel up mir feine Gyade 20 erliartey fa.
—frs dem Roch der Verdammten, “Tod lnd Eehur tes Nachtseflitzens”




imonen sind nicht die einzigen Bewohner des Abyss.

Sie bilden lediglich derzeit die fruchtbarste und be-

merkenswerteste Spezies dieser Ebene. Vor langer
Zeit waren die Qlippoth das zahlenmiflig grofite Volk des
Abyss und man kann sich vorstellen, dass in einem seltsamen
zukiinftigen Zeitalter - wenn Sterbliche entweder das Siindi-
gen verlernt haben oder durch eine andere Form von Leben
ersetzt wurden — etwas entstehen konnte, was die Dimonen
als vorherrschende Macht in den Auf8eren Kliiften ablést.

QAadece Bewobaer des Abuss

Der Abyss ist ein Ort, wo Leben ziigellos und ungehemmt ent-
steht (wenn man einmal die These beiseite lisst, dass die Ebe-
ne selbst lebendig und jeder verdrehte Baum, blutende Fels
oder japsende Spalt in dieser Alptraumlandschaft ein Wesen
ist). Das Leben auf dieser Ebene bewegt sich weder in ruhigen
noch in geordneten Bahnen. Das pure Bése und Chaos trinkt
alle hier lebenden Kreaturen, darunter selbst jene, die aus
anderen Welten stammen und zu lange bleiben. Wenige an-
dere Reiche im Groflen Jenseits konnen es in der Vielfalt des
Lebens mit dem Abyss aufnehmen. Doch so unterschiedlich
seine Bewohner auch sein mégen, so dhnlich ist ihre Lebens-
weise. Jedes auf dieser Ebene lebende Wesen beweist immer
wieder seine grausame und zerstérerische Natur.

Larvae

Der endlose Strom der Seelen Sterblicher von allen Welten im
Multiversum in den Abyss manifestiert sich aufeine einzigar-
tige wie grauenvolle Weise. Wihrend die verdammten Seelen
in der Holle ihre Aussehen aus dem Leben behalten, erschei-
nen sie im Abyss als sich windende Larvae (vgl. MHB II, S.
41). Diese Seelen dhneln fahlem, wurmartigen Ungeziefer mit
einer Linge von 30 cm bis 1 m und besitzen vage humanoide
Gesichter, die sich oft auf schreckliche Weise iiber ihre Ma-
denkoérper erstrecken. Larvae kénnen sich tiberall im Abyss
manifestieren. Meistens tauchen sie entlang der héchsten
Rinder der Aufleren Kliifte auf, von wo ihre windenden Be-
wegungen sie in die Tiefen stiirzen lassen, wodurch sie sich
wabhllos iiber die Reiche in der Tiefe verteilen. Lisst man sie
gewihren, so verwandeln sich Larvae nach gewisser Zeit von
allein in Dimonen. Dazu miissen sie allerdings eine Ewig-
keit mit dem Kriechen durch Abwasser und Dreck, dem Fres-
sen der Abfille des Abyss und dem Suhlen in ihren eigenen
ekligen Hinterlassenschaften verbracht haben. Irgendwann
geschieht dann die Transformation, wobei die Natur der Stin-
den zu Lebzeiten bestimmt, in welche Art von Dimon sie sich
verwandeln. Gelegentlich kann es aber passieren, dass eine
besonders siindige oder michtige Seele sich an ihr Leben
erinnert. Allerdings ist so etwas extrem selten. Die meisten
Seelen verlieren bei der Verwandlung von Seele zu Larva zu
Dimon die Erinnerungen an ihr Vorleben, so dass sie sowohl
in Geist als auch in Kérper wiedergeboren werden.

Larvae werden hiufig von Scheusalen und anderen Kreatu-
ren gefangengenommen oder ,abgeerntet”, um sie als Kom-
ponenten fiir abscheuliche Magie zu verwenden. Mit einem
kundigen Auge kann man erkennen, welcher Siinden sich
eine Larva schuldig gemacht hat. Spezifische Siinden kénnen
dann zur schnelleren Verwandlung einer Seele in einen be-
stimmten Dimon niitzlich sein, wenn man die widerwirtigen
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DIE DAMONISCHE HORDE

Rituale kennt. Auf diese Weise erschaffene Dimonen sind
ihren Schépfern fiir kurze Zeit freundlicher gesinnt. Diese
Methode wird oft von michtigen Dimonen zum Auffiillen
der Ringe ihrer Untergebenen benutzt. Hiufiger sind es aber
Nachtvetteln oder michtige Zauberkundige, welche Larvae
als magische Komponenten missbrauchen. Die Tatsache, dass
viele bose gesinnte Kreaturen den Geschmack von Larvae
fiir sehr delikat halten, macht diese auch zu einer wertvollen
Handelsware.

Qlippoth

Bevor dem Abyss gelehrt wurde, wie es Larvae verarbeiten und
in Dimonen verwandeln kénne - sogar vor der Existenz von
Larvae und der Idee sterblichen Daseins — war die Ebene voller
Leben. Diese Kreaturen bevolkern sie noch immer, allerdings
in sehr viel kleinerer Anzahl und meist nur in den tiefsten
Abgriinden. Die Qlippoth genannten Scheusale kénnten sehr
wohl die ilteste Form von Leben im Groflen Jenseits darstel-
len, denn sie existierten mit Sicherheit bereits vor ihrer Entde-
ckung durch die Proteaner. Manche Gelehrte glauben, dass die
Qlippoth aus einem unbekannten Reich stammen, das auf dem
liegt, was als die ,Auf8enhiille” der Aufleren Sphire bezeichnet
werden konnte. Wenn man sie als Anzeichen dafiir nehmen
will, welche Art von Wesen dort leben, dann ist es vielleicht
besser, dass dieser Ort so unméglich weit entfernt liegt.

Die Gestalt der Qlippoth dhnelt in keinerlei Weise der eines
Menschen, es sei denn durch kosmischen Zufall oder béswil-
ligen Hohn. Wahnsinnige kénnten in ihren zuckenden, sich
verschiebenden Visagen die urspriinglichsten Geschopfe er-
kennen: Spinnen und Tintenfische, Insekten und Wiirmer
oder sogar noch niedere Lebensformen. Philosophen aller
Zeitalter haben sich schon iiber die Implikationen fiir diese
niederen Lebensformen den Kopf zerbrochen. Viele von ih-
nen denken nicht gerne iiber dieses Thema nach.

Andere Wesen

Es leben noch andere Kreaturen im Abyss, aber ihr Wesen
und ihre Rollen sind zum Kodifizieren zu verschieden. Eini-
ge — wie die Dimonischen Nimrods — sind gigantische und
fremdartige Konstrukte, welche aus roher abyssaler Materie
konstruiert wurden. Andere — wie etwa Bebilith — fungieren
als blofle Raubtiere auf dieser mit Gewalt erfiillten Ebene. Ei-
nige Dimonenherrscher verfiigen iiber seltsame Monster als
Untergebene. Diese Kreaturen sind keine wahren Dimonen,
besitzen aber hiufig dhnliche Fihigkeiten. In den von Dimo-
nenherrschern regierten Regionen orientiert sich die Art des
Lebens fiir gewdhnlich an der Art des jeweiligen Herrschers.
In den wirklich wilden Gebieten kann man jedoch alles und
jeden antreffen.

Nicht alle Lebewesen im Abyss sind hier geboren. Seine
fremdartigen Ressourcen, michtigen Schitze und ungel6sten
Mysterien locken oft andere Kreaturen hierher. Nachtvetteln,
Proteaner, Daimonen und sogar sterbliche Zauberkundige
laufen einem recht hiufig iiber den Weg. Geriichten zufolge
reisen sogar besonders neugierige oder abenteuerlustige Az-
ata in den Abyss, um ihr ketzerisches Verlangen zu befriedi-
gen. Allerdings wiirde nur ein Narr erwarten, unter diesen
Besuchern einen ehrlichen Verbiindeten zu finden.




BUCH DER DERDAMIITED 1I; ABYSS

QDimon, Primoral

Diese humanoide Bestie ist knapp iiber einen Meter grof und trigt
eine zerfledderte Robe. Thre blau-graue Haut ist mit seltsam gewun-
denen Streifen verziert. Auf Kopf und Armen wdchst dunkles Fell und
die Beine enden in brennenden Hufen. Die Augen des Wesens glithen
so rot wie das flammende Schwert, das es in einer Hand fiihrt. Sein
Atem fiillt die es umgebene Luft mit iiblem, grauen Rauch.

BRIMORAK HG 5
EP 1.600

CB Kleiner Externar (Bése, Chaotisch, Ddmon, Extraplanar, Feuer)
INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +18

Aura Qualmender Atem (1,5 m; SG 17)

VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf 15 (+3 GE, +1 Gréfe,
+4 natirlich)

TP 57 (6W10+24)

REF +8 WIL +3 ZAH +9

Immunititen Elektrizitit, Feuer, Gift; Resistenzen Kilte 10, Siure

10; SR 5/Gutes oder Kaltes Eisen; Verteidigungsfihigkeiten Sie-
dendes Blut; ZR 16

Schwichen Verwundbarkeit gegen Kilte

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Langschwert +11/+6 (1W6+3/19-20 plus 1W6é Feuer),
Huf +o (1W3+1 plus 1Wé Feuer)

Besondere Angriffe Flammende Hufe, Odemwaffe (6 m-Linie
siedenden Blutes, sW6 Feuerschaden, Reflexwurf SG 17 halbiert,
alle 1W4 Runden)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 6; Konzentration +8)

3/Tag — Flammen erzeugen, Magie bannen, Metall erhitzen (SG 14)
1/Tag — Feuerball (SG 15), Herbeizaubern (Grad 3, 1 Brimorak,

50%), Luftweg, Mdchtiges Teleportieren (sich selbst plus 50 Pfund
an Gegenstinden

SPIELWERTE

ST 17, GE 16, KO 19, IN 12, WE 12, CH 15

GAB +6; KMB +8; KMV 21

Talente Im Kampf zaubern, Verbesserte Initiative, Waffenfokus

(Langschwert)

Fertigkeiten Akrobatik +12, Bluffen +11, Heimlichkeit +16, Motiv
erkennen +10, Wahrnehmung +8, Wissen (Baukunst) +10, Wissen
(Die Ebenen) +10; Volksmodifikatoren Wahrnehmung +8
Sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch, Ignal; Telepathie 30 m
Besondere Eigenschaften Flammende Waffe

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Abyss; vulkanische Regionen)

Organisation Einzelgénger, Bande (2-6) oder Zug (7-16)

Schitze Standard (Langschwert, andere Schitze)

Besondere Fahigkeiten

Flammende Hufe (UF) Die Hufe eines Brimorak stehen in Flam-

men und hinterlassen versengte Abdriicke in Holz, Stein und den
meisten anderen festen Oberflichen. Allerdings steckt dieses
iibernatiirliche Feuer die Materialien nicht in Brand, auf die der
Brimorak tritt. Sie erleichtern allerdings das Folgen seiner Spur:
Fertigkeitswiirfe auf Uberlebenskunst erhalten einen Situations-
bonus von +8. Daher verwenden Brimoraks zum Entkommen
gerne Luftweg. Sie lassen so auch an eigenartigen Orten Hufa-
bdriicke zuriick (z.B. auf Dichern), um Angst und Schrecken zu
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verbreiten. Gegen einen am Boden liegenden Feind kann ein Bri-
morak zwei Hufangriffe anstatt nur einem durchfiihren.
Flammende Waffe (UF) Ein Brimorak kann mit einer Freien Ak-
tion eine von ihm gefiihrte Nahkampfwaffe (einschlielich einer
Zweihandwaffe; aber keine mit der Zweithand gefiihrte zweite
Waffe) mit seiner flammenden Natur in Flammen aufgehen las-
sen. Mit dieser Waffe fligt er einem Ziel zusitzlich 1Wé Punkte
Feuerschaden zu. Dieser Feuerschaden ist kumulativ mit jedem
weiteren Feuerschaden, den die Waffe sonst verursachen kann.
Die Waffe verliert diese Fihigkeit, wenn sie die Hand des Brimo-
rak verldsst.

Qualmender Atem (UF) Wenn ein Brimorak ausatmet, erscheint
sein Atem als eine iibelriechende Rauchwolke. Dieser Atem um-
gibt den Brimorak mit einem Radius von 1,5 m. Der Rauch ist
nicht dick genug, um die Wahrnehmung oder Atmung eines Geg-
ners zu beeintrichtigen. Er riecht allerdings so widerlich, dass at-
mende Gegner anfangen zu krinkeln, wenn sie nicht immun ge-
gen Gift sind. Ein Zihigkeitswurf gegen SG 17 verleiht 24 Stunden
lang Immunitit gegen den qualmenden Atem des auslésenden
Brimoraks. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.
Siedendes Blut (UF) Das Blut eines Brimorak ist kochend heif. Er
kann eine scheuflichen Schwall dieser Fliissigkeit als Odemwaf-
fe hervorhusten. Das Blut dient dem Dimon allerdings auch zur
Verteidigung. Wenn eine Kreatur den Brimorak mit einer Hieb-
oder Stichwaffe im Nahkampf verletzt, wird sie bei jedem erfolg-
reichen Treffer mit siedendem Blut vollgespritzt und trigt 1W4
Punkte Feuerschaden davon. Kreaturen, die Waffen mit Reichwei-
te verwenden, sind von dieser Fihigkeit nicht betroffen.

Brimoraks kommen fiir gewohnlich nur in Regionen des
Abyss vor, wo Feuer und Rauch vorherrschen. Dort gibt es sie
aber in unglaublicher Anzahl. Dimonenherrscher wie Flau-
ros benutzen Brimoraks als primire Infanteriesoldaten in ih-
ren Armeen. Obwohl ihre Herrschaft iiber Feuer sie weniger
effektiv gegen die meisten Scheusale machen, ist ihr Einsatz
gegen viele andere Feinde vernichtend.

Brimoraks sind mit einem Meter Kérpergrofle relativ
klein, dafiir aber ziemlich kriftig. Thre Gegner leben meist
nichtlange genug, um aus ihrem Fehler zu lernen, die kleinen
Scheusale zu unterschitzen. Denn Brimoraks nutzen gegen
grofere Feinde rasch jeden Vorteil aus, nachdem sie diese zu-
nichst mit Feuermagie ,weichgeklopft“ haben. Die dichten
Muskeln und Knochen eines Brimorak resultieren auch in ei-
nem unerwartet hohen Gewicht: Jede dieser Kreaturen wiegt
durchschnittlich fast go Kilogramm.

Lebensweise

Brimoraks entstehen aus den Seelen von Brandstiftern und
jenen, die zu Lebzeiten Feuer zum Foltern und Ermorden Un-
schuldiger (besonders Hexen, Ketzer und anderen derartigen
yKriminellen“) benutzt haben, indem sie diese auf dem Schei-
terhaufen verbrannten.

Auch wenn Brimoraks durch Feuer keinen Schaden neh-
men, fiithlen sie doch zeitlebens den Schmerz des Verbrennens
- das Sieden ihres eigenen Blutes dient als stetige Erinnerung
an ihre Siinden in ihrem fritheren Leben. Sie kénnen diesen
Schmerz durch Verwendung ihrer Odemwaffe oder auf Feu-
er basierenden Zauberihnlichen Fihigkeiten mindern. Dies
hat zwar keine spielrelevante Auswirkung auf den Dimon,




fithrt aber dazu, dass sie Magie und Odem im Kampf so oft
wie moglich benutzen. Viele Brimoraks werden aufgrund
dieses konstanten Schmerzes zu Masochisten. Sie achten in
der Schlacht kaum aufihre eigene Sicherheit. Dabei provozie-
ren sie Gelegenheitsangriffe oder ignorieren offensichtliche
Gegner, nur um einen hilflosen Feind zu verletzen. Dieser
geringe Selbsterhaltungstrieb steht aber nicht fiir wahres
selbstzerstorerisches Verhalten: Brimoraks mit weniger als
der Hilfte ihrer Trefferpunkte werden plotzlich sehr viel vor-
sichtiger. Anders als andere Dimonen verfiigen sie nur iiber
eine Anwendung von Mdchtiges Teleportieren am Tag und heben
sie sich normalerweise eher zur Flucht aus der Gefahr auf; als
zum Legen von Hinterhalten.

Lebensraum & Sozialverhalten

Im Abyss dienen Brimoraks meistens michtigeren Dimonen
als Zuchtmeister, Schliger oder Soldaten. Diese Brandstif-
terdimonen kennen wenig mehr als die Schlacht. Wenn sie
nicht gemeinsam gegen einen Feind kimpfen, tendieren sie
dazu, gegeneinander in einem endlosen Konflikt um Uber-
legenheit anzutreten.

Auf der materiellen Ebene tibernehmen Brimoraks aller-
dings eher herrschaftliche Rollen. Die Mehrheit wird zwar
mithilfe von Zauberspriichen wie Schwdcherer Bindender Ruf
oder Schwdcherer Verbiindeter aus den Ebenen gerufen, um
sterblichen Zauberkundigen zu dienen. Allerdings kénnen
sie sich ab und an aus solcher Knechtschaft befreien
und bleiben auf Golarion. Diese Brimoraks wissen,
dass man sie dort als Monster betrachtet und agie-
ren recht klug. Sie fangen nicht willkiirlich an, alles
in Reichweite in Brand zu setzen oder zu zerstoren,
sondern ziehen sich in ein Versteck zuriick. Freie
Brimoraks bevorzugen dazu Elendsviertel in groflen
Stidten, Katakomben oder Abwasserkanile bzw. abge-
legene Wildnisgebiete. Auf'sich allein gestellt suchen
sie sich typischerweise einen Stamm primitiver Hu-
manoider wie etwa Goblins, Orks, Gnolle oder Barbaren
und etablieren sich unter diesen als Herrscher, indem sie
den Anfithrer und mehrere der michtigeren Stammesmit-
glieder umbringen. Sie schrecken vor nichts zuriick, um zu
erreichen, dass der restliche Stamm sich ihnen unterwirft.

Daher ist die Mehrheit der auf der Materiellen Ebene an-
zutreffenden Brimoraks Einzelginger, die einem Stamm
fruchtbarer und aggressiver Humanoider anfithren. Hiu-
fig betrachten diese die Dimonen gleichsam als Anfiithrer
und Gétter, wenn es sich um besonders abergliubische Ge-
schopfe handelt. Die Stammespriester beten die Brimoraks
mit einer Mischung aus Angst und Unwissen wahrhaftig an.
Natiirlich gefallen sich die Brimoraks in dieser Rolle und
verstirken den Glauben weiter, indem sie hiufige Opferga-
ben einfordern, ihre Fihigkeiten zum Wirken von ,Wundern*
benutzen und regelmiflig ihre Anhinger fiir wirkliche und

eingebildete Siinden bestrafen. Schliefllich hat der Brimorak
den Stamm so weit eingeschiichtert und unter Kontrolle, dass
er seine Mitglieder endlich auf schlecht geplante Kreuzziige
gegen benachbarte Stimme oder Siedlungen entsenden kann,
um sich an dem resultierenden Chaos zu erfreuen. Dies ge-
schieht solange, bis der Stamm vernichtet ist oder michtige
Gegner auftauchen, um ihn aufzuhalten. Mit kompetenten
Feinden konfrontierte Brimoraks verteidigen ihre Anhinger
fiir gewohnlich nicht, sondern teleportieren einfach in eine
andere Region und beginnen den Prozess erneut, indem sie
sich einen neuen Stamm von nun dem Untergang geweihten
Humanoiden suchen.
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QDiamon, Jevaphis

Die Haut dieser dimonischen Frau ist fahl und klamm, so als ob ihr
Blut durch die unzdhligen tiefen, klaffenden Schnitte in ihren vier
Armen aus ihrem Korper geflossen wire. Bewegt sie sich, offnen sich
diese Schnitte wie Mduler und entbloflen reihenweise rasiermesser-
scharfe Zihne.

EP 51.200
CB Mittelgrofer Externar (Bése, Chaotisch, Ddmon, Extraplanar)
INI +10; Sinne Dunkelsicht 18 m, Totenwacht, Wahrer Blick; Wahr-
nehmung +30

Aura Blick der Verzweiflung (9 m, SG 22), Unheilige Aura (SG 23)
VERTEIDIGUNG

RK 30, Beriihrung 20, auf dem falschen Fuf 24 (+4 Ablenkung,+6
GE, +10 natirlich)

TP 217 (15W10+135)

REF +11 WIL +13 ZAH +18

Immunititen Blutung, Elektrizitit, Gift, Kilte; Resistenzen Feuer
10, Kilte 10, Sdure 10; SR 10/Gutes und Kaltes Eisen; Verteidi-

gungsfihigkeiten Blutleer; ZR 26

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m

Nahkampf Krummsdbel der Blutung +1 +22/+17/+12 (1W6+7/15-20),
3 Klauen +19 (1W6+3 plus Ergreifen, Durchbohren +19 (2W6+3)
Besondere Angriffe Gefriflige Umarmung, Verlockende Be-

herrschung

Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 15; Konzentration +20)

Immer — Totenwacht, Unheilige Aura (SG 23), Wahrer Blick
Beliebig oft — Miichtiges Teleportieren (sich selbst plus 50 Pfund an
Gegenstinden), Magie bannen, Telekinese (SG 20), Tiefe Verzweif-
lung (SG 18)

3/Tag — Aufforderung (SG 23), Fliegen, Personen beherrschen (SG 19),
Verwirrung (SG 19)

1/Tag — Herbeizaubern (Grad 5, 1 Seraptis 20% oder 1 Glabrezu
50%), Symbol des Wahnsinns (SG 23)

SPIELWERTE

ST 22, GE 23, KO 28, IN 16, WE 19, CH 21

GAB +15; KMB +21 (+25 Ringkampf); KMV 41

Talente Heftiger Angriff, Kampfreflexe, Konzentrierter Schlag,
Kritischer Treffer (blutend), Kritischer-Treffer-Fokus, Mehrfach-
angriff, Verbesserte Initiative, Verbesserter Kritischer Treffer
(Krummsibel)

Fertigkeiten Akrobatik +24 (+32 beim Springen), Bluffen +23, Ein-

schiichtern +23, Fliegen + 24, Heimlichkeit +24, Motiv erkennen
+22, Wahrnehmung +30, Wissen (Die Ebenen) +21, Wissen (Reli-
gion) +21; Volksmodifikatoren Wahrnehmung +8

Sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Abyss)

Organisation Einzelgingerin oder Kult (1 Seraptis plus 1-2 Glab-
rezu und 2-6 Sukkubi)

Schitze Doppelt (Krummsiibel der Blutung +1, andere Schitze)
Besondere Fihigkeiten

Blick der Verzweiflung (UF) Der Blick einer Seraptis fiillt den Geist
von in einer Reichweite von 10 Metern befindlichen Kreaturen mit

tiberwiltigender und die Seele erdriickender Verzweiflung. Jede
Kreatur, die bei einem Willenswurf gegen SG 22 scheitert, nach-
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dem sie dem Blick einer Seraptis ausgesetzt war, erleidet augen-
blicklich 1Wé Punkte Charisma-Entzug und wankt 1Wé Runden
lang. Reduziert der Charisma-Entzug das Charisma einer Kreatur
auf o, fillt sie iiberwiltigenden Selbstmordgedanken zum Opfer
und versucht, ihr Leben auf die einfachste ihr gerade zur Verfii-
gung stehende Weise (nach Ermessen des SL) zu beenden. (In
den meisten Fillen ist das ein gegen sich selbst gerichteter Ver-
such des Coup de Grace. Wenn aber eine dramatischere Methode
verfiigbar ist, greift das Opfer eher zu dieser.) Befindet sich das
Opfer einmal in diesem Zustand der Verzweiflung, behilt es ihn
bei, bis ihr Charismawert wieder auf sein Maximum angehoben
wurde. Ist das nicht méglich, muss das Opfer gefesselt bleiben,
da es ansonsten weiterhin versucht sich umzubringen. Dies ist
ein geistesbeeinflussender Effekt. Der SG des Rettungswurfes
basiert auf Charisma.

Blutleer (AF) Zwar ist der Korper einer Seraptis nicht véllig blut-
leer, aber das Blut in ihren vertrockneten Adern stammt meistens
von ihrem vorherigen Opfer und trégt nichts dazu bei, sie am
Leben zu erhalten. lhre Wunden bluten nicht und sie ist immun
gegen Blutungseffekte sowie gegen Angriffe, die auf dem Sau-
gen von Blut beruhen. Hinterhiltige Angriffe, kritische Treffer
und dhnliche Angriff betreffen eine Seraptis ganz normal. Wenn
solche Effekte allerdings normalerweise Blutung verursachen,
funktioniert das nicht.

Ergreifen (AF) Eine Seraptis erhilt einen kumulativen Bonus
von +4 auf Ringkampf-Versuche pro erfolgreichem Klauenan-
griff in einer Runde. Dies gilt nur, wenn alle Klauen dasselbe
Ziel treffen. Ergreift sie einen Gegner, kann sie ihre gefrifige
Umarmung anwenden.

GefriRige Umarmung (UF) Eine Seraptis kann einmal pro Run-
de einen mit ihr im Ringkampf befindlichen Gegner mit den
hungrigen, zahnbewehrten Wunden in ihren Armen angreifen.
Diese verursachen mit Beiflen und Kauen automatisch 4W6é+12
Schadenspunkte pro Runde. Dazu kommen 2Wé Punkte Blu-
tungsschaden und 1W4 Punkte Stirke-Entzug, wihrend die
Seraptis die Kérperfliissigkeiten des Opfers aussaugt. Solange
sich die Seraptis innerhalb von 10 Metern von einem Gegner
befindet, der unter Blutungsschaden durch ihre gefriflige Um-
armung leidet, strémt das Blut von ihm durch die Luft zu den
MéZulern in den Armen der Seraptis. Die Seraptis heilt sich pro
Runde durch diese Fahigkeit im gleichen Mafle, wie sie dem Op-
fer Blutungsschaden zufiigt.

Verlockende Beherrschung (UF) Wenn eine Seraptis Personen be-
herrschen anwendet (entweder als Zauberéhnliche Fihigkeit oder
als Zauberspruch), machen ihre Opfer keinen Versuch, ihr zu wi-
derstehen. Sie erhalten auflerdem keinen neuen Rettungswurf,
wenn die Seraptis ihnen Aktionen befiehlt, die nicht ihren Na-
turen entsprechen, es sei denn, diese Aktion fiihren offensicht-
lich zur Selbstvernichtung. In diesem Fall erhilt ein Opfer einen
neuen Rettungswurf mit einem Bonus von +2, um dem Beherr-
schungseffekt zu entkommen.

Serapti sind statuesk und betérend schén (bis sich die Wun-
den in ihren Armen 6ffnen). Sie sind die bevorzugten Diene-
rinnen der Dimonenherrscherin Sifkesch, gehen aber auch
anderen Dimonenherrschern zur Hand (besonders Nocticu-
la und Socothbenoth). Als formidable Kimpferinnen finden
sich Serapti meistens in den Funktionen von Leibwichtern




oder Vorkimpfern fiir ihre Meister wieder. Viele von ihnen
haben allerdings grofleren Ruhm als Herrscherinnen iiber
Teilgebiete in groferen abyssalen Reichen erlangen kénnen.

Lebensweise
Die Seelen von Selbstmérdern, die bei ihrer Tat ein unge-
wohnliches Maff an Verzweiflung, Zerstérung oder Chaos
hinterlieflen, sind Keimzellen fiir Serapti. So kénnte zum
Beispiel ein bekannter und beliebter Politiker sich in eine von
ihnen verwandeln, wenn er still in einem dunklen Raum ver-
schied, aber sein Tod seine Anhinger zu Aufruhr und Mord
anstachelte. Ein Sturz von einem hohen Turm auf einen be-
lebten Marktplatz kénnte in Kollateralschaden enden, wenn
der Selbstmérder aufeinem Passanten landet. Dies reicht aber
nicht fiir die Entstehung einer Seraptis aus. Auf der anderen
Seite diirfte Selbstmord durch das Detonieren einer Feuerball-
halskette inmitten einer Hochzeitsfeier sehr wohl geniigen.
Sterbliche, die absichtlich Selbstmord begehen, um als
Seraptis im Abyss zuriickzukehren, finden sich fiir gewshn-
lich nur mit einer Ausnahme dennoch als Larvae wieder. Die
Ebene belohnt absichtlichen Selbstmord nicht mit einer so
michtigen Form wie der einer Seraptis. Besagte Ausnahme
bilden michtige Anhinger der Dimonenherrscherin Sif-
kesch. Thr Kult hiitet eifersiichtig das Ritual, mit dem ein
Sterblicher transzendieren und sich in eine Seraptis verwan-
deln kann. Es wird nur den ketzerischsten und perverses-
ten ihrer Gliubigen offenbart. Auf diese Weise entstandene
Serapti behalten Erinnerung und Personlichkeit ihres frii-
heren Lebens, verlieren allerdings alle auf Klassenstufen ba-
sierenden Fihigkeiten.

Lebensraum & Sozialverhalten

Die Vorkimpferinnen und Attentiterinnen unter den Se-
rapti sind weithin gefiirchtet. Thren wahren Schrecken
enthiillen aber jene, die aus ihrer Knechtschaft durch
michtigere Dimonen ausbrechen und sich selbst als
herrschende Michte etablieren konnten. Diese Di-
monen kennt man als die Traurigen Schwestern.
Es handelt sich bei ihnen um Verbesserte Serapti
mit mehreren Klassenstufen und im HG-Bereich
von 19 bis 22. Diese Serapti sind alles ehemalige
Untergebene von Sifkesch, welche sich dem gehei-
men Selbstmordritual unterzogen, um sich in Serapti zu
verwandeln. Als wahrhaftige Ketzerinnen dienen sie jetzt
der Heiligen Hure nicht mehr. Keine von ihnen ist bisher

DIE DANONISCHE HORDE

in den ruhmvollen Rang der werdenden Dimonenherrscher
aufgestiegen, denn die Traurigen Schwestern hoffen, ohne
Umwege gemeinsam zu wahren Dimonenherrscherinnen zu
werden. Dazu haben sie einen abscheulichen Selbstmordpakt
geschlossen. In wirklich abyssaler Vorgehensweise werden
sie schon seit langer Zeit von internen Streitigkeiten, Verrat
und verborgenen Attentaten geplagt. Sie benétigen 23 Mit-
glieder, um tiberhaupt mit dem Selbstmordritual beginnen
zu konnen. Zwar hat sich ihre Zahl seit ihrer Griindung vor
Aonen stetig (aber langsam) erhéht. Ihre Zielmenge konnten
sie aber noch nicht erreichen. Die Traurigen Schwestern tei-
len keine gemeinsame Behausung. Stattdessen bewohnen sie
Paliste, die nach ihren bevorzugten Selbstmordmethoden ge-
staltet sind. Diese liegen verstreut in den abyssalen Stidten
Diovengia, Vantian und Yanaron, sowie auf abgelegenen Mit-
ternachtsinseln. Manchmal verbinden Portale diese Paliste,
wenn einzelne Dimonen sich verbiinden. Die konstante Ge-
fahr von Verrat stellt aber sicher, dass diese Portale zu den am
besten bewachten Bereichen eines jeden Domizils gehoren.

-




BUCH DER DERDAMIITED 1I; ABYSS

Qimon, “Vavakia

Diese reptilische Monstrositdt ist grofer als ein Elefantenbulle. Sie
besitzt den Oberkérper eines muskulosen Humanoiden, aber ihr Un-
terkorper sieht aus wie der eines vierbeinigen Dinosauriers mit Sta-
cheln auf dem Riicken und dem Schwanz. In seinen mdchtigen Pran-
ken fiihrt der Dimon einen gewaltigen Ranseur und seinem Riicken
entspringen riesige Drachenschwingen. Der Kopf der Kreatur — teils
Drache, teils Saurier, teils Dimon — ist ein Alptraum aus Hornern,
VAVAKIA HG 18

Fingen und grausamen gliilhenden Augen.
EP 153.600 @

CB Riesiger Externar (Bose, Chaotisch, Ddmon, Extraplanar)

INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m, Wahrer Blick; Wahrnehmung +34
Aura Unheimliche Ausstrahlung (18 m; SG 25), Unheillige Aura (SG 24)
VERTEIDIGUNG

RK 35, Beriihrung 14, auf dem falschen FufS 33 (+4 Ablenkung, +2
GE, -2 Grofe, +13 natiirlich, +8 Riistung)

TP 297 (18W10+198)

REF +8 WIL +8 ZAH +22

Immunititen Elektrizitit, Feuer, Gift; Resistenzen Kilte 10, Siure
10; SR 15/Gutes und Kaltes Eisen; ZR 29

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 18 m (durchschnittlich)
Nahkampf Unheiliger Ranseur +1 +28/+23+18+13 (3W6+17/x3) oder

Biss +27 (3W6+11 plus Rauchende Wunde), 2 Klauen +27 (1W8+11),
Schwanzschlag +27 (2W8+16 plus Betduben)

Angriffsfliche 4,50 m ; Reichweite 4,50 m; 9 m mit Ranseur
Besondere Angriffe Odemwaffe, Trampeln (1W8+16, SG 30)
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 18; Konzentration +24)

Immer — Unheilige Aura (SG 24), Wahrer Blick

Beliebig oft — Entkriftung, Michtiges Teleportieren (sich selbst plus
50 Pfund an Gegenstinden), Telekinese (SG 21)

3/Tag — Blasphemie (SG 23), Schnelle Entkrdftung, Wort der Macht:
Betiubung (SG 24)

1/Tag — Erdbeben, Herbeizaubern (Grad 6, 1 Marilith, 40% oder
1W3 Nalfeschnee, 60%)

SPIELWERTE

ST 32, GE 14, KO 33, IN 18, WE 21, CH 23

GAB +18; KMB +31; KMV 47 (51 gegen Zu Fall bringen)

Talente Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag,
Méchtiger Konzentrierter Schlag, Schnelle zauberihnliche Fihig-
keit (Entkriftung), Verbesserter Ansturm, Verbesserter Eiserner

Wille, Verbesserter Konzentrierter Schlag, Wuchtiger Schlag
Fertigkeiten Bluffen +27, Einschiichtern +27, Fliegen + 16, Heim-
lichkeit +20, Motiv erkennen +26, Schwimmen +26, Wahrnehmung
+34, Wissen (Arkanes) +25, Wissen (Die Ebenen) +25, Zauberkunde
+25; Volksmodifikatoren Heimlichkeit +8, Wahrnehmung +8
Sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Abyss)

Organisation Einzelginger, Paar oder Schar (1 Vavakia plus 2-4
Hezrou und 2-8 Vrocks)

Schitze Standard (Brustplatte +2, Unheiliger Ranseur +1, andere
Schitze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Betduben (AF) Eine vom Schwanzschlag des Vavakia getroffene
Kreatur muss einen Zihigkeitswurf mit SG 30 absolvieren. Bei
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einem Fehlschlag ist sie eine Runde lang betiubt. Bei einem kri-
tischen Treffer dauert der Effekt von Betduben nach einem fehl-
geschlagenen Rettungswurf 1W4 Runden und nach einem erfolg-
reichen Rettungswurf eine Runde. Der SG fiir den Rettungswurf
basiert auf Konstitution.

Odemwaffe (UF) Ein Vavakia kann einmal alle 1W4 Runden einen
18 m langen Kegel aus griinem Feuer ausatmen, in dem die ge-
peinigten Gestalten Tausender Geister umherzutoben scheinen.
Dieses griine Feuer ist, als ob der Vavakia die zahllosen Seelen
ausspeit, welche er zuvor gefressen hat. Diese Seelen verschlin-
gen ihrerseits sowohl Fleisch als auch Vernunft. Wird eine Kre-
atur von dieser Odemwaffe getroffen, nimmt sie 20W6 Punkte
Schaden (Reflexwurf SG 30 halbiert). Dieser Schaden erscheint
als geschmolzenes Fleisch und Haut, wird aber wie rohe, unhei-
lige Kraft behandelt. Bése Kreaturen erleiden nur halben Scha-
den durch die Odemwaffe. Gut gesinnte Kreaturen, die dadurch
Schaden nehmen, gelten aufgrund des widerwirtigen Gefiihls
automatisch eine Runde lang als Wankend. Jede lebendige Kre-
atur im Wirkungsbereich der Odemwaffe muss auflerdem einen
Zshigkeitswurf gegen SG 30 bestehen, um 1W8 Punkte Weis-
heits-Entzug zu vermeiden, da sich sonst ihre Vernunft schritt-
weise in Wahnsinn verwandelt. Nachdem der Vavakia sein griines
»Seelenfeuer” ausgespien hat, strémen die jaulenden Flammen
augenblicklich zuriick in seinen geéffneten Schlund. Dadurch
heilt der Vavakia 1W8 Punkte Schaden pro Kreatur, der er mit
seiner Odemwaffe Schaden zugefiigt hat. Der Weisheits-Entzug
dieser Fihigkeit ist ein geistesbeeinflussender Effekt. Der SG fiir
den Rettungswurf basiert auf Konstitution.

Rauchende Wunde (UF) Die durch die Fangzihne des Vavakia zu-
gefiigten Wunden sind gleichermaflen schrecklich und gespens-
tisch. Aus diesen Bisswunden fliefit kein Blut, sondern Fetzen
griinen Rauchs. Dies ist ein grausiges Anzeichen fiir die Wirkung
des Damons auf die Seelen Sterblicher. Jeder Biss eines Vavakia
entzieht dem Opfer 2 Stufen und die Wunden rauchen solange,
bis diese negativen Stufen fortbestehen. Das Opfer krinkelt auf-
grund des durch die Wunden ausgelésten widerlichen Gefiihls
und dem ekligen Geruch des Dunstes. Effekte, welche den Krin-
keln-Effekt entfernen, halten den Rauch nur voriibergehend auf.
Die Wunden beginnen innerhalb von 1W6 Runden wieder zu rau-
chen und verbleiben solange, wie die negativen Stufen des Op-
fers fortbestehen. Nicht lebendige Kreaturen sind immun gegen
den Lebenskraft entziehenden Biss eines Vavakia und ihre Wun-
den rauchen auch nicht. Der SG fiir den Zihigkeitswurf zum Ent-
fernen der negativen Stufen ist 25. Der SG fiir den Rettungswurf
basiert auf Charisma.

Vavakia sind riesige Dimonen von grofler Macht. Sie sehen
nicht nur wie Dinosaurier aus, sondern besitzen auch deren
Appetit und zerstoérerische Kraft. Wenn man sie auf der ma-
teriellen Ebene antrifft, dann sind sie eher selten von Zauber-
kundigen beschworen worden, sondern agieren als Invasoren,
die durch Risse in der Realitit oder Portale in die tiefen Ab-
griinde des Abyss einfallen. Auf der materiellen Ebene stellt
bereits ein einziger Vavakia eine furchterregende Prisenz
dar, denn diese Dimonen streben danach, die Seelen lebender
Wesen zu verschlingen und Zerstérung zu verbreiten, wofiir
sie wie gemacht sind.

Vavakia sind 9 Meter lang, gut 4,50 Meter hoch und wie-
gen knapp 3 Tonnen. Sie entstehen im Abyss aus den Seelen




besonders grausamer Sterblicher, die zu Lebzeiten der absto-
fenden Kunst nachgingen, Seelen zu rauben, zu versklaven
und zu konsumieren. Wenn eine solche Kreatur den Abyss er-
reicht, bringt sie teilweise absorbierte Fragmente der Seelen
ihrer Opfer mit sich. Dieser Umstand resultiert in der furcht-
baren Transformation in eine der gefihrlichsten Lebensfor-
men des Abyss.

Lebensweise

Lamaschtu erschuf vor Aonen die ersten Vava-
kia, da sie unzufrieden mit der rohen, physi-
schen Kraft und monstrosen Gestalt vieler ihrer
ersten dimonischen Diener war. Sie zeigte bereits
zu dieser Zeit vor ihrem Aufstieg zur Gottheit Inter-

esse an dem Prozess, mit dem der Abyss Seelen siindi-

ger Sterblicher in Dimonen verwandelte. Als Lamaschtu
erfuhr, dass die Daimonen dafiir verantwortlich waren,
faszinierte und erziirnte sie das gleichzeitig. Thre Faszi-
nation erwuchs aus ihrem Wissen, dass sie zu denselben
Dingen fihig war wie die Reiter der Apokalypse. Thr Zorn
entstammte hingegen dem Gedanken, dass sie ihre blofie
Existenz der Neugier eines daimonischen Fiirsten verdankte.
Nattiirlich war Lamaschtu spontan aus dem Abyss entstanden,
kurz nachdem die Daimonen die Ebene das Verarbeiten
siindiger Seelen ,gelehrt“ hatten. Dieser Unterschied be-
deutete der Mutter aller Monster aber wenig. Aus ihrem
Zorn heraus fiihrte sie viele Jahre lang Krieg gegen Abaddon
und nahm zwei Reiter der Apokalypse gefangen (Vorginger
jener, die heute diesen Titel innehaben). Einen davon tétete
sie sofort. Aus dem anderen quetschte sie das Geheimnis zum
Manipulieren von Seelen und des Abyss heraus, bevor sie ihn
ebenfalls umbrachte. Die beiden ermordeten Reiter wurden
von Abaddon bald ersetzt. Zu diesem Zeitpunkt war Lamasch-
tus Zorn allerdings schon verraucht und nur ihre Neugier
iibriggeblieben.

Die meisten von Lamaschtus frithesten Versuchen zum
Erschaffen dimonischen Lebens schlugen schrecklich fehl.
Die Mutter aller Monster erfreute sich dennoch an ihnen.
Fiir ihren ersten Erfolg musste sie erst ihren eigenen Kérper
zum Ausbriiten benutzen und schliefSlich die ersten Vavakia
gebiren. Lamaschtus frithe Anstrengungen zum Erschaffen
von Dimonen und dem Manipulieren des Abyss kénnten viel
mit ihrem spiteren Aufstieg in die Position als Kénigin der
Dimonen zu tun haben. Es ist unméglich zu wissen, welche
anderen fremdartigen Dimonen sie ausgebriitet hatte, wire
sie nicht durch den eskalierenden Krieg mit Pazuzu von die-
ser widerlichen ,Kunst“ abgelenkt worden. Nun, da sie eine
wahre Gottin ist, gehen Lamaschtus Interessen weit iiber die
»Kuriosititen“ des Abyss hinaus. So hat sie wenig Zeit oder
Lust, sich in den fruchtbaren Eigenschaften ihrer Heimate-
bene zu suhlen. Natiirlich gibt es dort andere Dimonenherr-
scher, welche begierig sind, ihre Geheimnisse zu erfahren.
Bis heute ist es aber noch keinem gelungen, Lamaschtus erste
Schopfungstaten zu replizieren.

Vavakia haben sich jedenfalls als phinomenaler Erfolg her-
ausgestellt und befinden sich heute unter den gefihrlichsten
Dimonen des Abyss.

Lebensraum & Sozialverhalten

Obwohl Vavakia urspriinglich als lebendige, michtige
Kriegswaffen geschaffen wurden, haben sie sich schon kurz
daraufim Abyss als Kriegsherrn und Eroberer etabliert. Ei-
nige von ihnen dienen machtvollen Dimonenherrschern.
Die meisten Vavakia herrschen aber iiber eigene kleine Im-
perien im Abyss. Diese liegen fiir gewohnlich in abgelegenen
Gebieten voller Siimpfe, Dschungel und anderer urspriing-
licher Gelindearten.

o




BUCH DER DERDAMIITED 1I; ABYSS

QDimon, “Verwmlek

Dieser korpulente Mann taumelt wie ein Betrunkener durch
die Gegend. Eine nihere Betrachtung enthiillt jedoch die
Wahrheit: Er taumelt nicht, sondern seine Innereien bewegen
sich so, als ob sie sich wie ein Knoten fettiger Schlangen um-
einander winden wiirden. Plotzlich erblitht das Gesicht des
Mannes mit einem widerlichen Reiffen und Schmatzen wie
eine verrottete Blume. Wo sich vorher ein Kopf befand, ragt
nun ein bleicher Wurm mit fiinf Kiefern aus dem gezackten
Loch im Hals.

VERMLEK HG
EP 800

CB Mittelgrofer Externar (Bése, Chaotisch, Didmon, Extraplanar)
INI -1; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn;
Wahrnehmung +8

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf§ 15 (-1 GE, +3 natiirlich,

+3 Riistung)

TP 30 (4W10+8)

REF +0 WIL +5 ZAH +8

Immunititen Elektrizitit, Gift; Resistenzen Feuer 10, Kilte 10,
S3ure 10; SR 5/Gutes oder Kaltes Eisen; Verteidigungsfahigkei-
ten Fleischriistung, Fleischriistung verlassen, Verbundenheit mit
negativer Energie; ZR 14

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Graben 6 m

Nahkampf Langschwert +6 (1W8+2/19-20), Biss +1 (1W6+1)
Besondere Angriffe Kérper infiltrieren

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 3, Konzentration+4)

3/Tag — Massen-Leichte Wunden heilen (SG 16), Spinnenklettern
1/Tag — Sanfte Ruhe, Herbeizaubern (Grad 2, 1W4 Dretche, 50%)
SPIELWERTE

ST 15, GE 9, KO 14, IN 12, WE 13, CH 12

GAB +4; KMB +6 (+10 Ringkampf); KMV 15

Talente Grofle Zihigkeit, Tduscher

Fertigkeiten Bluffen +10, Entfesselungskunst +6 (+14 ohne
Fleischriistung), Magischen Gegenstand benutzen +8, Motiv
erkennen +8, Verkleiden +10 (+18 mit Fleischriistung), Wahrneh-
mung +8, Wissen (Religion) +8; Volksmodifikatoren Verkleiden
(mit Fleischriistung) +8, Entfesselungskunst (ohne Fleischriis-
tung) +8

Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache; Telepathie 30 m
Lebensweise

Umgebung Beliebige (Abyss; Friedhéfe und Schlachtfelder)
Organisation Einzelgénger oder Nest (2-20)

Schitze Standard

Besondere Fihigkeiten

Fleischriistung (UF) Wenn ein Vermlek einen humanoiden Kérper
Jtrigt“ (siehe Kérper infiltrieren), gilt das tote Fleisch als Riistung.
Der Damon erhilt einen Riistungsbonus von +3 auf seine RK.
Fleischriistung verlassen (UF) Ein Vermlek kann mit einer
Schnellen Aktion einen infiltrierten Kérper verlassen, indem er
auf abscheuliche Weise aus seinem Wirt kriecht und einen leeren
Hautsack (mit ein wenig Knorpel) zuriickldsst. Dabei absorbiert er
den gréfiten Teil des Fleisches, um sich 2W6+3 Trefferpunkte zu
heilen. Ein Vermlek kann einen verlassenen Kérper spiter nicht

mehr mittels Kérper infiltrieren verwenden.

Korper infiltrieren (UF) Ein Vermlek kann in den Kérper eines be-
liebigen toten, mittelgrofen Humanoiden kriechen. Dabei frisst
er den GrofSteil des Skeletts und der Organe, welche er ersetzt.
Dieser Prozess dauert 1W4 Runden, wihrenddessen der Vermlek
als auf dem falschen Fuf befindlich behandelt wird. Ist der Pro-
zess abgeschlossen, erscheint der Vermlek wie eine lebendige,
aber scheuflich fettleibige Version des toten Humanoiden. Wenn
er auf diese Weise eine Leiche trigt, erhilt er einen Volksbonus
von +8 auf Fertigkeitswiirfe fiir Verkleiden, um wie ein normaler
Humanoid zu wirken. Der Vermlek erhilt jedoch keine Fahigkei-
ten, die der Humanoid zu Lebzeiten besessen hat. Das schliefit
natiirliche Angriffe, ungewdhnliche Fortbewegungsmethoden
oder Boni zur natiirlichen Riistungsklasse mit ein. Der Dimon
verliert im Kérper seine Graben-Bewegungsrate, erhilt aber die
Fahigkeit, fir Humanoide geeignete Waffen zu fiihren und Riis-
tungen zu tragen (auch wenn der Riistungsbonus von Riistungen
nicht mit dem der Fleischriistung kumulativ ist).

Verbundenheit mit negativer Energie (AF) Vermleks sind zwar
lebendig, reagieren aber wie Untote auf positive und negative
Energie — positive Energie fiigt ihr Schaden zu, wihrend negative
Energie sie heilt.

Die widerlichen Vermleks bilden eine der niederen Stufen
dimonischen Lebens und sind kaum michtiger als Dretche.
Sie sind allerdings merklich ehrgeiziger und intelligenter als
ihre korpulenten Verwandten. Sie kriechen und winden sich
in Ubelkeit erregender Anzahl iiber viele abyssale Friedhofe
und Schlachtfelder, wo sie ungeduldig darauf warten, den
Koérper eines Humanoiden infiltrieren zu kénnen. Auflerhalb
des Wirtskorpers sehen Vermleks wie Wiirmer mit dicken
Kopfen und vier langen Schwinzen aus, von denen jeder in
einem Gewirr aus langen Filamenten endet. In dieser Gestalt
sind Vermleks nicht in der Lage, Waffen zu fiihren, so dass
ihr Bissangriff sowie ihre zauberihnlichen Fihigkeiten ihre
einzigen Offensivkapazititen darstellen. Ein gewoéhnlicher
Vermlek ist iiber 2 Meter lang (seine Filamente verlingern ihn
um einen weiteren Meter) und wiegt 40 Kilogramm.

Lebensweise

Vermleks entspringen Seelen, die im Leben regelmifig Lei-
chen schindeten, seien es nun Grabriuber, Nekromanten
oder Nekrophile.

Im Abyss existieren ungezihlte Vermleks. Eine einzige
siindige Seele kann Dutzende, ja sogar Hunderte dieser Di-
monen gebiren, so wie aus dem von der Seele hinterlassenem
sterblichen Kérper Maden kriechen. Ein neu entstandener
Vermlek kann Aonen damit verbringen, sich durch stinkende
abyssale Nekropolen, Stimpfe oder Friedhofe zu schlingeln,
bevor er einen Kérper zum Infiltrieren findet. Es kommt
viel hiufiger vor, dass ein michtigerer Dimon einen Verm-
lek ,erntet“. Diese Vermleks werden in riesigen Stahlkifigen
auf den Riicken enormer Scheusale (wie Dimonischen Nim-
rods) transportiert und entweder an michtige Zauberkundige
von der materiellen Ebene verkauft oder gegen humanoide
Gegner in der Schlacht eingesetzt. Klassischerweise werden
in diesem Fall die Kifige mit den Wurmdimonen nach an-
finglichen Scharmiitzeln oder Schlachten geéffnet, damit
sie auf'das Schlachtfeld kriechen und die Kérper der Toten in
Besitz nehmen kénnen. So kann das Aas im nichsten Kampf
noch einmal verwendet werden. Da Vermleks nur die Korper




humanoider Wesen infiltrieren kénnen, wird diese Taktik
im Abyss nicht oft angewendet, da Dimonen dort nur ihres-
gleichen oder andere Externare bekimpfen. In von Dimonen
befallenen Regionen Golarions - wie der Weltenwunde oder
dem Dornenwirr - stellt ihr Einsatzjedoch eine besonders de-
moralisierende Methode psychologischer Kriegsfithrung dar.

Der Prozess, mit dem ein Vermlek einen toten Humanoi-
den infiltriert und kontrolliert, ist teils biologisch und teils
nekromantisch. Der Koérper eines Vermleks besitzt keine
Knochen und ist auflerordentlich elastisch. So kann er inner-
halb einer Minute durch den Mund, eine Wunde oder jede
andere Korperdffnung in eine Leiche schliipfen. Dort frisst er
schnell und lautstark die Knochen und inneren Organe auf. In
der so geschaffenen Hohle lisst der Wurmdimon sich dann
nieder und streckt seine vier Schwinze in die Extremititen
des Wirts. Die Filamente flechten sich dabei wie die Schniire
einer Marionette durch Nerven und Muskeln. Der Vermlek
kann gleich darauf den Kérper zum Gehen, Sprechen, Fithren
von Waffen oder auf andere Weise verwenden, um mit huma-
noider Gesellschaft zu interagieren. Er ist aufSerdem in der
Lage, seinen eigenen Korper so zu kontrollieren, dass die Er-
scheinung des Wirts humanoid bleibt. Er kann allerdings nur
wenig an seiner Kérpergr6fle indern, so dass der Wirtskorper
immer abnormal fettleibig wirkt. Noch schlimmer: Dieser
Korper bleibt tot und verrottet ganz normal. Sollte der Verm-
lek die Frische seines Wirts nicht mittels Sanfte Ruhe erhalten,
muss er nach sieben Tagen die Leiche verlassen und sich eine
neue suchen.

Vermleks wissen, dass ein genauer Blick in den Mund des
Wirts ihre Verkleidung auffliegen lassen kann. Daher halten
sie den Mund geschlossen oder murmeln beim Sprechen, da-
mit sie ihn nicht zu weit 6ffnen. Viele von ihnen benutzen
Schleier, Helme oder Schals, um ihre Miinder zu verdecken.
Im Kampf geben Vermleks ihre Tduschung jedoch schnell
auf und strecken ihren Kopf durch den Mund des Wirts, um
einen sekundiren Bissangriff zu erhalten. Dies ruiniert den
Wirtskérper als Verkleidung.

Lebensraum & Sozialverhalten

Vermleks kann man hiufig an Schauplitzen grofer Schlach-
ten im Abyss vorfinden, in die Humanoide (scheusalshafte,
himmlische oder andere) verwickelt waren. Solche Schlacht-
felder sind besonders hiufig in Kurnugia, wo Lamaschtus
Scheusals-Gnolle stindig miteinander streiten und kimp-
fen. Gleiches gilt fiir Ischiar, wo scheusalshafte menschliche
Piraten und anderes Gesindel miteinander auf den Wellen
des Ozeans ewigen Krieg fithren. Wurmdimonen schlipfen
meistens in den abyssalen Reichen von Immerfraf}, Uligor

DIE DAMODISCHE HORDE

und in den Gewundenen Pfaden. Dort hausen Dimonen-
herrscher, die mit den Toten oder Wiirmern assoziiert wer-
den. Dort leben Vermleks in groflen Massen auf den riesigen
Friedhoéfen oder in Nekropolen.

Obwohl Vermleks oft als austauschbare Infanterie benutzt
werden, finden sie von sich aus keinen Geschmack am Krieg.
Auf'sich allein gestellt bevorzugen sie es, unter Humanoiden
auf der Materiellen Ebene zu leben, wenn sie dorthin gelan-
gen koénnen. Vermleks, die das geschafft haben, verkleiden
sich gerne als Arbeiter, Totengriber, Ausmister oder in einer
anderen Rolle mit niedrigem Status, in der sie sich integrie-
ren kénnen und trotzdem Zugang zu den Toten einer Stadt
haben. Die ghulischen und verbotenen Geliiste von Vermleks
wurden durch ihre Erschaffung noch verstirkt. Die Ankunft
eines solchen Monsters auf der Materiellen Ebene zieht fast
immer einen plétzlichen Anstieg an skandalds gewalttitigen
und widerwirtigen Straftaten nach sich.
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UBERNIMM DAS ROMMANDO

Jenseits des Gewolbes wartet ein anderes Abenteuer! Die
Pathfinder Ausbauregeln IV: Kampagnen fiihren euch in jene Teile
des Spiels, die zwischen Monsterangriffen und Questen nach
uralten Artefakten geschehen. Mochten eure Spielercharakte-
re als die michtigsten und ruhmreichsten Helden der Gegend
ein eigenes Konigreich aus dem Boden stampfen oder viel-
leicht eine Armee gegen ein Nachbarland fithren? Vielleicht
wollen sie ein Geschift eréffnen, magische Gegenstinde her-
stellen oder sich auf eine Queste begeben, welche ihr Leben
verindern wird?

Egal ob ihr nach Méglichkeiten sucht, junge Charaktere zu ge-
nerieren oder nach Wegen, um Abenteurer herauszufordern,
welche vom Kampf gegen einzelne Monster gelangweilt sind
— dieses Buch bietet alles, was ihr braucht!

Die Ausbauregeln IV: Kampagnen sind ein unverzichtbarer Be-
gleitband zum Grundregelwerk. Dieses fantasievolle Rollen-
spiel basiert aufeiner mehr als zehnjihrigen Entwicklungszeit
und einer 6ffentlichen Testphase, bei der iiber 50.000 Spieler
an der Erschaffung eines moderne Rollenspiels mitgewirkt
haben, um den Bestseller unter den Fantasy-Rollenspielen ins
neue Jahrtausend zu holen.

Die Pathfinder Ausbauregeln IV: Kampagne enthalten:

Die Pathfinder Ausbauregeln IV:
Kampagne enthalten:

¢ Einen umfangreichen Leitfaden zu Erschaffung von Cha-
rakterhintergrundgeschichten mit einem neuen Zufallser-
schaffungssystem und Wesensziigen und Nachteilen, um den Hintergrund mit den Spielwerten zu verbinden.

¢ Questtalente, welche machtvoller werden, wenn man bestimmte Ziele erreicht, so dass Questen und Kreuzziige nicht mehr nur
schmiickendes Beiwerk sind!

¢ Ein vollstindiges System fiir die Zeit zwischen den Abenteuern, um auch diesen Teil im Leben von Charakteren nutzen zu
konnen. Manche fiihren Geschifte, andere erlangen Macht und Einfluss in der Gesellschaft und wieder andere griinden
Magierschulen.

¢ Neue Regeln fiir das Umlernen und Neutrainieren, den Wechsel von Klassen, Systeme fiir Ehre und Ruhm, junge Charaktere,
Investitionen, das Erschaffung magischer Gegenstinde und andere Schliisselthemen fiir Abenteurer.

¢ Regeln fiir die Griindung und den Aufbau von Kénigreichen, darunter architektonische und technologische Fortschritte, das
Regieren eines Volkes und anderes.

¢ Massenkampfregeln fiir die Fiihrung von Armeen und das Ausspielen epischer Schlachten auf spannende und effiziente Wei-

se, ohne dabei die SC aus dem Blickfeld zu verlieren.
¢ UND VIELES, VIELES MEHR!
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Wiemwobner des' Abuss

Die folgende Liste versammelt viele der bekannten Gottheiten und Halbgbtter, die ein Reich im Abyss beherrschen. Hinzu kommen die Siinden und
Schrecken, mit denen sie sich befassen, sowie die Krifte, die sie ihren Anhingern verleihen.

GOTTHEIT GESINNUNG MACHTBEREICHE DOMANEN BEVORZUGTE WAFFE
GOTTER
Camazotz CB Blut, Fledermiuse, Héhlen Béses, Chaos, Dunkelheit, Tiere, Tricks Wurfspeer
Droskar NB Betrug, Miihsal, Sklaverei Boses, Dunkelheit, Handwerk, Tricks, Verzauberung Leichter Hammer
Gyronna CB Boshaftigkeit, Erpressung, Hass Boses, Chaos, Wahnsinn, Zerstérung Dolch
Lamaschtu CB Albtriume, Monster, Wahnsinn Béses, Chaos, Stirke, Tricks, Wahnsinn Falchion
DAMONENHERRSCHER
Abraxas CB Magie, Schlangen, Verbotenes Wissen Bdses, Chaos, Wissen, Magie Flegel
Aldinach CB Durst, Sand, Skorpione Béses, Wissen, Sonne, Tiere Kukri
Andirifkhu CB Fallen, Illusionen, Messer Béses, Chaos, Gliick, Tricks Kukeri
Angazham CB Affen, Dschungel, Tyrannen Béses, Chaos, Pflanzen, Tiere Speer
Areschkagal CB Gier, Portale, Ritsel Béses, Chaos, Luft, Tricks Sichel
Baphomet CB Bestien, Labyrinthe, Minotauren Boses, Chaos, Stirke, Tiere Glefe
Cyth-V’sug CB Krankheit, Pilze, Parasiten Boses, Chaos, Erde, Pflanzen Krummesibel
Dagon CB Meer, Meeresmonster, Missbildungen Bdses, Chaos, Wasser, Zerstérung Dreizack
Deskari CB Abgriinde, Heuschrecken, Plagen Boses, Chaos, Krieg, Zerstérung Sense
Flauros CB Feuer, Salamander, Vulkane Béses, Chaos, Feuer, Krieg Speer
Gogunta CB Amphibien, Boggards, Stimpfe Béses, Chaos, Tod, Wasser Peitsche
Haagenti CB Alchemie, Erfindungen, Verwandlungen  Béses, Chaos, Erschaffung, Starke Streitaxt
Jezelda CB Der Mond, Einéde, Werwélfe Béses, Chaos, Tiere, Tricks Krummesibel
Jubilex CB Gift, Schlicke, Trigheit Bdses, Chaos, Wasser, Zerstérung Schwerer Streitkolben
Kabriri CB Geheimnisse, Ghule, Griber Béses, Chaos, Tod, Wissen Flegel
Kostschitschie CB Kilte, Rache, Riesen Béses, Chaos, Krieg, Stirke Kriegshammer
Mazmezz CB Bindungen, Drinnen, Ungeziefer Béses, Chaos, Tiere, Zerstérung Netz
Mestama CB Grausambkeit, Tduschung, Vetteln Bdses, Chaos, Tricks, Verzauberung Stofldolch
Nocticula CB Attentiter, Dunkelheit, Lust Boses, Chaos, Dunkelheit, Verzauberung Handarmbrust
Nurgal CB Die Sonne, Kriegskunst, Wiisten Béses, Chaos, Feuer, Sonne Schwerer Streitkolben
Orcus CB Nekromantie, Tod, Zorn Boses, Chaos, Magie, Tod Schwerer Streitkolben
Pazuzu CB Gefluigelte Kreaturen, Himmel, Versuchung Béses, Chaos, Luft, Tricks Langschwert
Schax CB Liigen, Mord, Neid Adel, Béses, Chaos, Zerstérung Dolch
Schivaska CB Aberrationen, Gefingnisse, Uhren Bdses, Chaos, Dunkelheit, Wahnsinn Schwerer Flegel
Sifkesch CB Hiresie, Selbstmord, Verzweiflung Bdses, Chaos, Tricks, Wahnsinn Kriegsmesser
Socothbenoth CB Perversion, Stolz, Tabus Bdses, Chaos, Reisen, Verzauberung Kampfstab
Urxehl CB Naturkatastrophen, Stiirme, Trolle Béses, Chaos, Feuer, Wetter Zweihindige Keule
Xoveron CB Gargyle, Ruinen, Véllerei Béses, Chaos, Erde, Stirke Ranseur
Yhidothrus CB Alter, Wiirmer, Zeit Bdses, Chaos, Ruhe, Tod Stachelkette
Zevgavizeb CB Héhlen, Reptilien, Troglodyten Béses, Chaos, Stirke, Tiere Stachelhandschuh
Zura CB Blut, Kannibalismus, Vampire Boses, Chaos, Tod, Wahnsinn Rapier
Baumschnitter CB Naturverschmutzung und -zerstérung  Bdses, Chaos, Pflanzen, Zerstérung Zweihindige Axt
Daclau-Sar CB Aas, Aasfresser Boses, Chaos, Tiere, Zerstérung Stachelhandschuh
Izyagna CB Ameisen, Wiitende Mobs Béses, Chaos, Feuer, Krieg Dreizack
Menxyr CB Grabriuberei, Nekrophilie Béses, Chaos, Tod, Tricks Schwerer Streithammer
Murnath CB Abwasserkanile, Ratten Bdses, Chaos, Erde, Tiere Kurzschwert
Nachtschlitzer CB Gruben, Verpfuschte Hinrichtungen  Béses, Chaos, Dunkelheit, Stirke Bastardschwert
Ovonovo CB Haie, Schiffbruch Béses, Chaos, Tiere, Wasser Stofldolch
Schamira CB Verfiihrung der Reinen, Verlorene Triume Adel, Béses, Chaos, Verzauberung Langbogen
Sithud CB Erfrorene Tote, Schneestiirme Béses, Chaos, Tod, Wetter Langschwert
Yamasoth CB Abscheuliche Experimente, Verfluchte Kénigreiche Béses, Chaos, Erde, Handwerk Hellebarde
Hadregasch RB Goblins, Sklaverei, Territorium Chaos, Krieg, Ordnung, Starke Flegel
Venkelvore NB Folter, Graber, Hunger Boses, Erde, Tod, Zerstérung Speer
Zarongel NB Berittener Kampf, Feuer, Hundemord Béses, Feuer, Reisen, Tiere Hundsschnitter
Zogmugot CB Ertrinken, Pliindern, Treibgut Bdses, Chaos, Tricks, Wasser Sichel



Wlicke in dea Abarnad! '

Geifernde Horden von dimonischen Scheusalen entspringen den dunkelsten Tiefen des Abyss, zum
Verfiihren, Versklaven und Zerstoren allen Lebens erschaffen. Dimonen verkorpern die grundlegende
Amoralitit des Universums, ob sie sich nun in ihren schrecklichen Dominen in den Aufleren Kliiften
umhertreiben oder von wahnsinnigen Zauberern in die materielle Welt beschworen werden. Sie
entwickeln sich von siindigen Seelen hin zu Wesenheiten, die gleichsam jidgmmerlich und gottgleich sind,
und welche von abscheulichen Herren zu einem einzigen Ziel vereint werden: Alles zu vernichten, was
Sterblichen am Herzen liegt.

Dieses Buch enthilt:

Eine komplette Darstellung von mehr als 40
Dimonenherrschern und ihren furchterregenden
Reichen, darunter die Dimonenkoénigen
Lamaschtu, die Mutter der Monster.

Neue Regeln und besondere Fihigkeiten fiir
Verehrer einzelner Dimonenherrscher.

Regeln fiir das Dimonengefif3, eine neue

Prestigeklasse.

Eine detaillierte Geschichte des Abyss sowie
eine Beschreibung der verstorenden Herkunft
der Dimonengefifie.

Neue dimonische Zauberspriiche und
magische Gegenstinde sowie Regeln

fir dimonische Implantate und die
Transformation in einen Dimon.

Ein Uberblick iiber verschiedene
Dimonenarten und Tricks fiir ihre
Beschworung.

Eine Beschreibung anderer Bewohner des
Abyss, wie z.B. der sich windenden Larvae und
der unheilvollen, urzeitlichen Qlippoth.

Regeln zum Erschaffen neuer Werdender
Dimonenherrscher.

Spielwerte von vier neuen Dimonen, um Spieler mit
neuen kosmischen Schrecken zu konfrontieren.

Das Buch der Verdammten II: Abyss ist flir das Pathfinder Rollenspiel

und die Pathfinder Kampagnenwelt konzipiert, kann aber auch in

jeder anderen Rollenspielwelt eingesetzt werden. Das Material in

diesem Buch kann sowohl fiir sich allein benutzt als auch erginzend zum Buch der Verdammten I: Holle verwendet
werden, welches die Legionen der Hélle beschreibt.
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