Helme Haffax, Fürstkomtur Maraskans und Komtur von Jergan, Heptarch, Asfaloth-Paktierer (20. Stufe)

Erscheinung: Obwohl bereits über achtzig Jahre alt, erscheint Haffax wie ein rüstiger Krieger in den Fünfzigern, allein seine unzähligen Narben künden von den vielen Schlachten, die er schon geschlagen hat. Das Haar trägt Haffax im Wehrheimer Bürstenhaarschnitt, seinen Körper hält er kerzengerade, seine blauen Luchsaugen mustern Untergebene und Feinde gleichermaßen mit Kälte. Die Adlernase, der bittere Zug um den Mund und seine Vertrauen erweckende, tiefe Stimme lassen den vom Kaiserreich enttäuschten Strategen erkennen. Im Kampf trägt Haffax den Unzerstörbaren Panzer des Perilax (Arghul-Vhor) und Agrimoths schwarzes Schwert (Athai-Naq).
Geschichte & Charakter: Der Bastardsohn eines einfachen Landadligen und Abgänger der Akademie zu Wehrheim erwies sich schon früh als brillanter Stratege und größtes militärisches Genie dieser Zeit. Rasch erklomm Haffax die Karriereleiter: Nach der Niederschlagung des Tuzak-Aufstandes wurde er 995 BF Graf von Wehrheim, 1000 BF Reichserzmarschall. Erfolgreich führte er seine Heere gegen Maraskaner, Answinisten, Oger und Orks, in 30 Jahren hat er nur eine Schlacht verloren – und dies unverschuldet. (Romane Der Schwertkönig, Der Dämonenmeister) Doch zwischen den Rabenmunds und Bergs blieb der erst mit 60 Jahren zum Grafen ernannte Krieger stets ein Emporkömmling (während Leomar bereits im halben Alter sein Nachfolger wurde). 1019 BF wurde Haffax vom Reichsbehüter seines Amtes enthoben und zum Fürst-Marschall von Maraskan ernannt. Abgrundtief vom Reich enttäuscht, wandte er sich Borbarad zu: Der Dämonenmeister bot ihm eine zweite Jugend, einen Teil seines zu erobernden Reiches und den Oberbefehl über eine gewaltige Streitmacht, wie es sie seit Menschengedenken nicht gab – eine Herausforderung, die Haffax nicht ablehnen konnte. (Kurzgeschichte Garadan im Roman Gassengeschichten) Binnen weniger Monate hob er auf der Insel im Auftrag des Kaiserreiches sämtliche Widerstandsnester aus – und arbeitete in Wirklichkeit bereits für Borbarad. Irgendwann während dieser Zeit ging Haffax einen Pakt mit Asfaloth ein, der seinen Körper um gut 30 Jahre verjüngte. Im Tsa 1020 BF zwang der Marschall schließlich das Agrimoth-Schwert Athai-Naq unter seinen Willen, übernahm das Oberkommando über die borbaradianischen Truppen in Tobrien und offenbarte sich erstmals bei der Schlacht um Ysilia als Verräter. Allein die Tatsache, dass der einstmals größte Held des Reiches zu Borbarad übergelaufen ist, ließ den Kampfeswillen der Tobrier brechen, so dass es Haffax gerade einmal sechs Tage nach seiner Ankunft in Tobrien gelang, die letzte Bastion Tobriens vollständig einzunehmen. (Die Letzten Tage von Ysilia im Band Invasion der Verdammten) Haffax ist wohl immer noch der beste lebende Stratege, denn er denkt immer mehrere Schritte im Voraus, kein Schachzug seines Gegners mag ihn zu überraschen. Seine Siege verdankt er einem scharfen Geist, jahrzehntelanger Erfahrung und kühner Entschlossenheit. Und obwohl er die Schwarzen Horden in den Schlachten in Ysilia, auf den Vallusanischen Weiden und in der Dritten Dämonenschlacht lenkte, hat er sich doch schon früh den dortigen Statthaltern verweigert, die in ihm wieder nichts weiter als eine – wenn auch wichtige – Spielfigur gesehen hätten. (Mächte des Schicksals) Stattdessen schwang er sich nach Borbarads Fall selbst zum Heptarchen auf, als er den Splitter des Belhalhar aus der Dämonenkrone erringen konnte. Seitdem herrscht er in Jergan als tyrannischer Fürstkomtur über einen Teil Maraskans und das Perlenmeer. Oft grübelt er nächtelang darüber, wie er mit seinen geringen Ressourcen und in seiner umzingelten Lage das chaotische Gleichgewicht der Schwarzen Lande zu seinen Gunsten verändern kann – mit militärischer Macht versteht sich, denn die Winkelzüge höfisch-intriganter Politik sind ihm immer noch ein Graus, und während er einen geschickten Spion achten kann, erwartet einen ´hinterfotzigen Oronier´ ein grausames Schicksal. Diese Chance bot sich ihm schließlich, als die Moghuli Dimiona von Oron um den Jahreswechsel 1027/1028 BF an ihn herantrat, um die Gunst der Stunde, in der alle Welt auf Gareth und das ehemalige Wehrheim blickte, für einen Feldzug gegen Aranien zu nutzen. Zwar bezirzte Dimiona Haffax und brachte ihn mittels Magie dazu, ihren Feldzug zu planen. Nachdem jedoch einige Wochen später der Bann von Haffax abgefallen war, erkannte der Fürstkomtur, dass er hereingelegt werden sollte, und ersonn einen Racheplan: Er wahrte zunächst den Schein im Bann zu stehen, ließ jedoch Dimiona während des Feldzuges im Stich. Auf diese Weise konnte er selbst reichhaltige Beute machen – neben Getreide und Pferden vor allem Artefakte, die in den Resten von Bastrabuns Bann zu finden sind und mit deren Hilfe er den Kampf gegen die wilde, gefährliche Natur Maraskans gewinnen will. (Der Schwur des letzten Sultans; AB 111-114)
Dass der Asfaloth-Pakt, der ihm am Leben hält, der Belhalhar-Splitter der Dämonenkrone und das Agrimoth-Schwert einen Kampf um seine Seele führen, treibt den ansonsten eher ruhigen Strategen oft zu Ausbrüchen gefährlichsten Jähzorns, der nur mit Blut gestillt werden kann. 
Darstellung: Vollendeter Stratege und Heerführer, brillanter und aufbrausender Krieger, kompetenter Militärdiktator. 
Zitate: (bei einer Stabsbesprechung, wenige Tage vor der Ogerschlacht, 10 Hal:) „Keiner hier soll glauben, dass wir es mit Soldaten hier zu tun haben. Das sind drei Schritt große Menschenfresser.“

(sein Leitspruch, bis zur Schlacht am Orkenwall:) „Wenn ich diese Schlacht verliere, rasiere ich mich.“

(kurz vor seinem Überlaufen, zu seinen Schülern der Akademie Wehrheim, 26 Hal:) „Führe niemals einen Streich, wenn du deinen Gegner nicht bezwingen kannst. Schlage niemals eine Schlacht, wenn du nicht siegen kannst. Und beginne niemals einen Krieg, wenn du nicht vorher schon weißt, dass der Triumph dein sein wird.“
(vor der Tobrieninvasion:) „Fünf Jahrzehnte habe ich dem Reich gedient. Fünf Jahrzehnte habe ich seine Grenzen geschützt. Und zum Dank hat man mich auf eine käferverseuchte Insel verbannt. Heulen und Zähneklappern wird es geben bei denen von Gareths, Bergs und Rabenmunds, wenn sie mein Banner diesmal auf der anderen Seite sehen werden.“
(Zur Begrüßung:) „Oberst Giovarez!“

„Wir müssen die östliche Flanke solange halten, bis neue Entsatztruppen kommen. Mit den Achaz in der Baronie Perlenmeer hab ich bereits eine Allianz. Von dort droht uns keine Gefahr mehr. Aber von Süden, dem Shikanydad...“
Verwendung im Spiel: Einer der Heptarchen; ein tragischer Antiheld, der aber aus seinem Pakt mit der dämonischen Wandlerin nicht mehr herauskommt; als Herrscher von Maraskan praktisch unangreifbar, aber häufig Urheber militärischer Unternehmungen gegen die freien Lande.
Haffax´ Werte:

MU 19
KL 15
IN 14
CH 15
FF 14
GE 15
KO 16
KK 16
GS 8
MR 9
LeP 48
AuP 52
AsP/KaP –


INI 18+W6
AT/PA 20/18 (Athai-Naq*)
TP 2W+9

DK NS
INI 17+W6
AT/PA 19/18 (Khunchomer)
TP 1W+5

DK N
RS/BE 8/3
 (Argul-Vhor**)
SO: 16 (in Haffax´ Regime), 8 (auf Maraskan)
Größe: 93 F.

Geboren: 52 v. Hal
Haarfarbe: grau

Augenfarbe: blau

Vorteile: Begabung für (Talent: Kriegskunst), Hohe Lebenskraft (3), Hohe Magieresistenz (Paktgeschenk (3)), Verjüngung (Paktgeschenk) 
Nachteile: Dämonenmal, Gesucht III (Tsa-Kirche, Ingerimm-Kirche, Rondra-Kirche, Mittelreich), Jähzorn 10, Unstet (durch Asfaloth-Pakt)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag, Finte, Gegenhalten, Hammerschlag, Niederwerfen, Rüstungsgewöhnung III, Schildspalter, Wuchtschlag
Herausragende Talente: Anderthalbhänder 17, Raufen 15, Säbel 18, Reiten 14, Selbstbeherrschung 15, Sinnenschärfe (Blutgeruch) 13, Etikette 10, Menschenkenntnis 14, Zechen 12, Orientierung 12, Geographie 8, Geschichtswissen (Militärgeschichte) 15, Heraldik 17, Kriegskunst (Monstren, Strategie, Taktik) 21, Sagen/Legenden 7, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen (sehr gut); Sprachen kennen: Garethi (Muttersprache), Rogolan (gut), Tulamidya (sehr gut); Fahrzeug Lenken 12
Artefakte/magische Utensilien: Kann die Macht des Belhalhar-Splitters aus der Dämonenkrone anrufen (MU, KO, KK je +7, KL, IN je -7; unmenschliche Selbstbeherrschung; verleit die Sonderfertigkeiten Beidhändiger Kampf II und Doppelangriff, allerdings nur zusätzliche Attacke pro KR; bringt gleichzeitig aber den Nachteil Blutrausch mit sich), trägt im Kampf die dämonisch belebte Enduriumrüstung Argul-Vhor**, von dem Zwergen und Agrimoth-Paktierer Perilax geschmiedet (RS/BE: 8/3, MR +7, unzerstörbar, schützt seinen Träger vollständig vor Schaden aus Elementareffekten von Feuer, Luft, Erz und Humus!) und das schwarze Agrimoth-Schwert Athai-Naq* (eigentlich nur für einen hochrangigen Agrimoth-Paktierer risikolos zu führen. Da sich aber bei der Tobrieninvasion der Borbaradianer 27 Hal kein geeigneter Träger für den Anderthalbhänder fand, zwang Helme Haffax Athai-Naq unter seinen Willen. Doch, wer den Kampf schließlich gewinnt, ist noch nicht entschieden... Setzt Helme Haffax das schwarze Schwert im Kampf ein, schwebt jeder Gegner in äußerster Lebensgefahr, denn Athai-Naq schlägt fürchterliche Wunden (TP 2W+8, TP/KK 11/4, INI +1, WM +1/+1, DK NS, BF 1, Gewicht 110, Länge 115; zählt gegen alle Elementarwesen des Humus, der Luft, des Erzes und des Feuers, ebenfalls gegen Ingerimm-Geweihte als verletzende dämonische Waffe, d.h. der Schaden wird verdoppelt!). Athai-Naq dient zudem als Beschwörungsfokus für Diener Agrimoths (Beschwörungen -3, Beherrschungen -3 für Dämonen aus Agrimoths Domäne), zieht dabei seine Kräfte jedoch aus dem Träger, der bei jedem Einsatz W6 SP erleidet. Kennt man den Wahren Namen des Schwertes (wie Helme Haffax), kann man versuchen, sich dessen Kräfte untertan zu machen. Dazu ist eine Selbstbeherrschungs-Probe +20 nötig, um den unsäglichen Schmerzen zu widerstehen, mit denen sich das Schwert gegen unrechtmäßige Besitzer wehrt (und unrechtmäßig sind in diesem Sinne alle Personen, die keine Agrimoth-Paktierer sind), die dabei 3W6 SP erleiden. Diese Probe kann und darf nur einmal abgelegt werden, danach besitzt das Schwert eine LO von 10, die bei jedem Einsatz um einen Punkt sinkt. Um die LO wieder um 1 Punkt zu heben, ist eine Selbstbeherrschungs-Probe +13 nötig (die einmal pro Monat abgelegt werden kann).

Jeder Einsatz der Waffe von Seiten eines Unbefugten kostet den Träger W6+2 LeP und 1 Punkt Sikaryan. (Letzteres muss der vorwitzige Träger allerdings nicht unbedingt wissen.) Auch versehentliches Berühren des Griffs verursacht 3W6 SP (durch die eisige Kälte, die das Schwert ausstrahlt).

Es ist unnötig zu sagen, dass das Schwert nicht für Spielerhände geeignet ist. 

