Gaius Cordovan Eslam Galotta, Dämonenkaiser zu Yol-Ghurmak, Bote der Lohe, Heptarch, Magierphilosoph, Verhüllter Meister, Blakharaz-Paktierer (21. Stufe)

Erscheinung: Dutzende von lautlos schwebenden Dämonen mit Kapuzenumhang, Schwert und Peitsche bilden ein schweigendes Spalier, das bis zum gewachsenen Thron führt. Dort sitzt der Dämonenkaiser, schwelgt in der Größe seiner Macht: majestätisch, unerreichbar, böse. Die dunkle Seidenrobe des Dämonenkaisers ist mit magischen Broschen und geisterhaft glühenden Zauberzeichen besetzt. Drohend glänzt die nachgebildete Dämonenkrone auf seinem roten Haupt, in der Agrimoths Splitter stetig vibriert. Seine Hand hält den ´Stab der 1000 Augen´. Der Dämonenkaiser ist selbst eine aus Schwarz und Rot geborene Gestalt: Im vom Rache ausgezehrten Gesicht eines Meisterzauberers ruhen graugrüne Augen, in denen die Qualenfeuer seiner Opfer schimmern. Der scharlachrote Kopf ist wie eine Ikone erhoben. Langgliedrige Finger winken euch näher heran.
Geschichte & Charakter: Einst geachteter Wissenschaftler, Magietheoretiker und Historiker wurde der begnadete Absolvent der Akademie der Herrschaft zu Elenvina später zur Spektabilität derselben ernannt und schließlich im Jahre 18 v.H. zum Ersten Kaiserlichen Hofmagus unter Reto und Hal bestellt. Hier tat sich G.C.E. Galotta unter anderem in der Erforschung der Elfenvölker und ihrer Magie hervor – auch wenn er bereits damals zu Forschungsmethoden gegriffen haben soll, die einem Schwarzmagier besser anstünden. Seine Forschungen auf dem Gebiet der Beherrschung weisen ihn allesamt als Koryphäe aus: Es gelang ihm das Elbenschwurlied und die Magie der Wahren Namen zu meistern und so zu korrumpieren, dass er vier Auelfen zu seinen Sklaven machte. Als vermutlich erster erwarb er Thomeg Atherions IMPERAVI aus Fasar. Aus dem ZAUBERZWANG der Hexen deduzierte er eine noch weit mächtigere Beherrschung. Weiters beschäftigte er sich mit den hypnotischen Willen von Kaleckenweibchen, Ikanarias und Schloss Zizirie, wo ebenfalls Oger in einem Agrimothlabyrinth zu geistigen Höchstleistungen geführt wurden. Galottas Großmeisterstück aber war der Erwerb des Schwarzen Auges von Selem, das größte seiner Art, durch das er seine Beherrschung auf alle Oger Aventuriens auszubreiten hoffte. 
Im PERaine 9 Hal wurde der Hofmagier jedoch Opfer einer Intrige Nahema ai Tamerleins. Die mysteriöse Magierin, damals eine der seltenen Favoritinnen des Kaisers, beeinflusste Seine Magnifizenz derart, dass sein Hofmagier am ´tulamidischen Abend´ einen Dämon beschwören sollte. Da an diesem Festabend kein Hofkaplan anwesend war und die anderen Anwesenden bereits zu betrunken waren, wurde diesem kaiserlichen Wunsch auch nicht widersprochen. Galotta tat wie ihm befohlen, war letztendlich aber außerstande den beschworenen Dämon (ein Zantim) zu beherrschen, was einer Frau aus dem Gefolge Nahemas das Leben kostete. Bevor der Zantim allerdings auch den Kaiser zerfetzen konnte, gelang es Nahema, den Dämon zu bannen. Als Strafe ließ der Kaiser seinen in Ungnade gefallenen Hofmagus, auf deren Vorschlag hin, den Kopf kahl scheren und mit scharlachroter Farbe bemalen (dasselbe Ritual, wie die Waldmenschen auf den Waldinseln mit ihren Ausgestoßenen verfahren!). Dergestalt musste der Magus einen Tanz auf einem glühend, heißen Tisch aufführen bis er erschöpft zusammenbrach. (Der Scharlachkappentanz im Band Magische Zeiten) Nach dieser Demütigung soll Galotta finstere Rache geschworen haben (im speziellen natürlich auf Kaiser Hal und die Magierin Nahema), und das Reich sollte dies bereits im PRAios 10 Hal zu spüren bekommen: Galotta gelang es, mittels des überdimensionalen Schwarzen Auges von Selem, den sog. Zug der Tausend Oger auszulösen, der nur unter schwersten Opfern an der Trollpforte aufgehalten werden konnte (die Stadt Ysilia wurde dabei komplett zerstört und mehrere Tausend Tote waren zu beklagen). Geheimagenten Dexter Nemrods spürten zwar den Verantwortlichen in einem Turm im Ochsenwasser auf. Dort kam es zum Kampf mit Galotta, der mit dem Sturz des Magus vom Turm endete. Die Agenten glaubten, dass der Magus dabei den Tod fand (allerdings konnte keine Leiche von ihm gefunden werden), was sich jedoch später als Irrtum herausstellen sollte. (Mehr als 1000 Oger) Als klar wurde, dass Galotta den Sturz überlebt hatte, wurde er zum Staatsfeind Nummer 1 erklärt, sein Kopf war dem Kaiser 10.000 Dukaten wert! Doch der geächtete Magus verbarg sich in den folgenden Jahren erfolgreich im tiefen Süden und sann weiterhin auf Rache. 
Man munkelt, dass Galotta schon damals weit über 100 Jahre alt war, in dieser Zeit einen Pakt mit dem Herrn der Rache einging und er mit magischen Machenschaften indirekt auch am spurlosen Verschwinden Kaiser Hals im Bornland verwickelt war. (Die Attentäter) Mit Hals Verschwinden wurde es einige Jahre ruhiger um Galotta (wenngleich sein Rachedurst noch lange nicht gestillt war), und er versuchte zunächst in Brabak Fuß zu fassen. Nachdem jedoch 22 Hal seine Experimente zur Trockenlegung der Brabaker Sümpfe scheiterten, ging er nach Al´Anfa, um an der Magischen Fakultät der Universität für ein fürstliches Salär zu lehren. Erst Borbarad gelang es wieder, seinen Hass in geordnete Bahnen zu lenken, denn der Dämonenmeister versprach ihm all das, wonach es ihn seit Jahren verzehrte: Wissen, Macht, Rache. So war Galotta maßgeblich an der Planung der borbaradianischen Invasion sowie am Untergang von Altaia, vom Bund der ´Schatten´ und von Ysilia beteiligt – letzteres ließ er als Yol-Ghurmak sofort neu aufbauen. (Schatten im Zwielicht im Band Meister der Dämonen, Invasion der Verdammten) Ein von Galotta beschworener Mactans entführte kurz darauf die besten Mechanicis Aventuriens (Leonardo aus Havena, Sorp Sanderwik aus Festum) und schließlich tötete er Reichsbehüter Brin mittels vier beschworener Zantim am Vorabend der Dritten Dämonenschlacht an der Trollpforte. (Rausch der Ewigkeit) Nach Borbarads Fall ernannte sich Galotta zum Dämonenkaiser von Transysilien, Erbe Borbarads und Heptarch – denn in der Dritten Dämonenschlacht fiel ihm der Agrimoth-Splitter aus der Dämonenkrone zu. Anfang 29 Hal ließ er durch Getreue die Zwillingstöchter Königin Emers, Rohaja und Yppolita, entführen. Dank einiger aufrechter Recken konnte jedoch eine Heirat Galottas mit den beiden Prinzessinnen verhindert werden. (Tal der Finsternis) Im Phex 33 Hal verbreitete Galotta mit Illusionen Angst und Schrecken in der Kaiserstadt Gareth. Einigen Helden gelang es kurz darauf, in Yol-Ghurmak unerkannt einzudringen, Lutisana von Perricum zum Überlaufen zu bewegen und wertvolle Erkenntnisse zu erringen. (Stadt der 1000 Augen aus der Anthologie Kreise der Verdammnis) Und auch in Zukunft wird von Seiten des Dämonenkaisers mit magischen Angriffen – im Speziellen auf die Kaiserstadt Gareth – zu rechnen sein, will Galotta doch die praiosgefällige Ordnung mit Hilfe seines Herrn Blakharaz zerschlagen und zum uneingeschränkten Kaiser des Mittelreiches aufsteigen. (Schlacht in den Wolken)
Darstellung: Vollendeter Beherrscher, brillanter Dämonenbeschwörer, Artefaktzauberer und Arkanologe. Der offensichtlich Größenwahnsinnige, der seinen eigenen Stadtstaat in Tobrien aufbaut, mit dem langfristigen Ziel, irgendwann selbst in Gareth als Kaiser zu herrschen. Zwar einer der Erben Borbarads, wird jedoch von den anderen Heptarchen wenig ernst genommen. Die Rache ist zum Lebenselixier des Magus geworden, seinen Racheschwur hat er mittlerweile auf das gesamte Kaiserhaus ausgedehnt. Galotta ist ein Mann von Grandeur, dem man trotz seiner von Rachsucht zerfressenen Seele die Vergangenheit als formvollendeter Hofmagier anmerkt.
Zitate: (eine der unzähligen Drohungen gegen die Kaiserstadt Gareth:) „Eure 1000 Jahre sind vorbei, Garether! Ich, Galotta, Träger der siebenstrahligen Dämonenkrone und des Reichsschwertes Silpion, erbaue eine Metropole, gegen die Gareth nur mehr ein Provinzdorf sein wird: Yol-Ghurmak, das Dritte Bosparan, die Capitale der Horizonte. Zittert! Fürchtet um alles, was war und was ist! Die Größe Transysiliens wird euch verschwinden lassen. Ich kam nach Gareth, sah es, und habe es für unvollkommen befunden. Eure eigenen Ängste werden zu Fleisch werden und euch vertreiben, ehe meine Truppen aufmarschieren aus allen Weiten, Höhen und Tiefen Deres. Stirb, Gareth! Erst unter dem Namen Kholak-Kai sollst du wieder auferstehen!“
(zu aufschneiderischen Personen in Yol-Ghurmak:) „Ihr wolltet Uns mit einer Lüge berauben. Doch all´ eure Schutzamulette, Contraria-Canti und Auraverhüller nutzen euch hier nichts. Die 1000 Augen sehen alles! Hinfort mit den Verfemten!“

(zu den Helden:) „Kommt näher. Ob ihr mich bewundern, mir Folgschaft schwören oder mich töten wollt: Ihr könnt es nur tun, wenn ihr näher kommt.“ (auf 7 Schritt Entfernung stellen sich den Helden Heshthotim in den Weg:) „Das ist nah genug.“
„Die Heshthotim würden euch gerne das Herz aus den Rippen schneiden. Ich halte das für schrecklich unhöflich. Euch ist es gelungen, bis hierher vorzudringen. Dafür habt ihr euch meinen Respekt verdient, und euch soll die Finsternis unter den Kutten vorerst erspart bleiben.“

„Ich war auch einst wie ihr. Ich hätte mein Leben für den Kaiser gegeben. Aber ich habe gelernt, dass nur das eigene Leben wirklich von Wert ist. Dass es ehrenhafter ist zu herrschen, als zu dienen.“

„Ich habe nicht vor, durch meine Taten unsterblich zu werden und mit ihnen in die Geschichte einzugehen. Ich bin bereits unsterblich, und ich werde es sein, der die Geschichte Aventuriens fortschreibt.“

(über das Magnum Opus des Weltenbrandes sinnierend:) „Die Tempel des Praios werden zerschlagen sein, und auf dem ganzen Kontinent werden die Menschen zu Blakharaz beten, dessen größter Bote ich bin. Dann kann ich endlich meine Magierphilosophie beweisen. Ihr Glaube wird den Erzdämon erheben und mich gottgleich über Dere schreiten lassen. Ich bin der einzig wahre Erbe Borbarads.“

(wenn er die Helden beherrscht:) „IMPERAVITE ANIMI! Zu schade, dass ihr euch nicht zu benehmen wisst. Es ist unerquicklich, mit jemandem zu sprechen, der seinen freien Willen verloren hat.“

(nachdem ein Magier ihn angegriffen hat:) „Den brauchst du nicht mehr.“ (Galotta reißt den Zauberstab des Helden mit einer Art MOTORICUS an sich und bricht ihn wie einen Stock über dem Knie – trotz aller Unzerbrechlichkeit!)

Verwendung im Spiel: Einer der Heptarchen; versucht mit Artefakten, Drohungen und Intrigen, das Mittelreich zu unterwandern; häufig (unerreichbarer) Drahtzieher borbaradianischer Verschwörungen.
Galottas Werte:

MU 17
KL 18
IN 16
CH 16
FF 14
GE 14
KO 11
KK 9
GS 8
MR 25/30*
LeP 29**
AuP 32
AsP 78

INI 12+W6
AT/PA – (Zauber oder Schwarze Gaben) 


RS/BE 0**/0 (Beschwörungsrobe)

SO: 16 (in Transysilien), 8 (in den Schwarzen Landen)
Größe: 85 F.



Geboren: um 100 v. Hal
Haarfarbe: Glatze mit scharlachroter Farbe
Augenfarbe: graugrün
Vorteile: Akademische Ausbildung (Magier), Altersresistenz, Astrale Regeneration, Begabung (Merkmal: Herrschaft), Feste Matrix, Gebildet, Gutes Gedächtnis, Hohe Magieresistenz (Paktgeschenk (2)), Nachtsicht (Paktgeschenk), Vollzauberer
Nachteile: Arroganz 7, Dämonenmal (sich langsam in glühende Kohlen verwandelnde Augen), Einbildungen, Gesucht III (Praios- und Ingerimm-Kirche, Kaiserreich, alle Magiergilden), Größenwahn (Weltherrschaft) 10, Lichtscheu (durch Blakharaz-Pakt), Rachsucht 14 (durch Blakharaz-Pakt), Magierphilosoph, Stigma (scharlachroter Schädel), Wahnvorstellungen
Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, Aurapanzer, Blutmagie, Dämonenbindung I/II, Eiserner Wille II, Form der Formlosigkeit, Geber der Gestalt, Gedankenschutz, Gefäß der Sterne, Große Meditation, Höhere Dämonenbindung, Hypervehemenz, Konzentrationsstärke, Kraftlinienmagie II, Matrixgeber, Matrixkontrolle, Matrixregeneration I, Matrixverständnis, Meisterliche Regeneration, Merkmalskenntnis (s.u.), Rep (Gildenmagie), RK (Gildenmagie) 11, Simultanzaubern, Stapeleffekt, Verbotene Pforten, Zauberzeichen (s.u.)
Herausragende Talente: Stäbe 11, Menschenkenntnis 12, Überreden 10, Überzeugen 13, Geschichtswissen 14, Magiekunde (Artefaktherstellung, Dämonologie, Zauberwerkstatt) 21, Mechanik (Belagerungswaffen) 11, Rechnen 11, Sagen/Legenden 14, Sprachenkunde 14, Sternkunde 16, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen, Zhayad (beide perfekt), Imperiale Zeichen, Tulamidya (beide sehr gut), Arkanil, Chrmk, Isdira/Asdharia, Nanduria (alle gut); Sprachen kennen: Garethi (Muttersprache), Bosparano, Zhayad (beide perfekt), Alt-Güldenländisch, Isdira, Ur-Tulamidya (alle sehr gut), Asdharia, Oloarkh, Nujuka, Tulamidya (alle gut); Malen/Zeichnen 12
Berufsfertigkeit: Alchimie 16
Herausragende Zauberfertigkeiten (Merkmale: Dämonisch [gesamt], Einfluss, Herrschaft, Limbisch, Objekt, Metamagie): Aerofugo Vakuum 9, Analys 15, Animatio 10, Applicatus 14, Arcanovi 18, Arcanovi (Matrixgeber) 15, Arcanovi (Semipermanenz) 16, Armatrutz 12, Auge des Limbus 8, Auris Nasus 15, Band und Fessel 17***, Bannbaladin 15***, Beherrschung brechen 12, Blick in die Gedanken (Tiefentelepathie) 16, Brenne toter Stoff 10, Caldofrigo 8, Custodosigil 13, Dunkelheit 10, Einfluss bannen 12, Erinnerung verlasse dich 12***, Fulminictus 15, Gardianum 14, Hartes schmelze 11, Hellsicht trüben 10, Herzschlag ruhe 10, Höllenpein 16***, Horriphobus 19***, Ignifaxius 11, Immortalis 10, Imperavi 22***, Impersona 10, Infinitum 7, Invercano 8, Invocatio maior 18, Invocatio minor 20, Magischer Raub 14, Memorabia 13***, Motoricus 11, Objectofixo 10, Oculus 15, Odem 15, Panik überkomme euch 11***, Pentagramma 15, Planastrale 10, Protectionis 14, Psychostabilis 15, Respondami 11***, Reversalis 15, Schwarzer Schrecken 13***, Sensibar 14, Somnigravis 10***, Stein wandle 15, Stein wandle (mit spezieller erzdämonischer Anrufungskomponente!) 16, Transversalis 14, Weiches erstarre 10, Xenographus 10, Zauberzwang (Galotta beherrscht auch eine machtvollere Version als im LC beschrieben!) 16***, sowie weitere Zaubersprüche und Rituale (insbesondere mit den Merkmalen Einfluss und Herrschaft) nach Maßgabe des Meisters...
Zauberzeichen: (Arkanoglyphen) Fanal der Herrschaft, Satinavs Siegel sowie weitere verschollene Arkanoglyphen mit dem Merkmal Herrschaft; (Bann- und Schutzkreise) Bann- und Schutzkreise gegen Niedere bzw. Gehörnte Dämonen, Schutzkreis gegen Ungeziefer, Bannkreis gegen Chimären
Paktgeschenke: Als Blakharaz-Paktierer stehen ihm zudem noch einige weitere Möglichkeiten offen (siehe G&D S. 96). Die oben genannten Werte beinhalten nur einige dieser Modifikationen. 

Galotta kann jederzeit durch die Augen seiner mittels dem Szepter der 1000 Augen beschworenen Gotongis blicken, tut dies bei dieser immensen Anzahl jedoch nur, wenn ihm ein Späher meldet, dass etwas Ungewöhnliches geschieht (und das muss in seinem Palast der Intrigen und Morde tatsächlich aufsehenerregend und sicherheitsgefährdend sein).
*) durch Pakt, SF Aurapanzer und semipermanenten PSYCHOSTABILIS besitzt Galotta eine MR von 25, gegen auf den Geist einwirkende Zauber mit den Merkmalen Einfluss, Hellsicht, Herrschaft und Verständigung sogar eine von 30. Sollte ein Zauber trotzdem seine MR überwinden, aktiviert sich eine Brosche, die den Spruch dank INVERCANO auf seinen Anwender zurückwirft (insgesamt dreimal möglich).
**) Sollte es zu einem Kampf mit dem Imperator kommen, setzt Galotta neben seinen Zauberkünsten und Dämonen auch Schutzartefakte ein: Um ihn wirken dann ein mächtiger GARDIANUM (der Kampfzauberei im Wert von 80 TP abfängt) und ein gestapelter ARMATRUTZ (durch den der Meistermagier einen RS von 12 Punkten genießt).

***) In den Merkmalen Einfluss und Herrschaft kann Galotta mittlerweile als Freizauberer angesehen werden! Er lässt einfach seine Kraft fließen (je nach Mächtigkeit der Wirkung von 1W6 bis 10W6 AsP) und der Geist des Opfers wird – unabhängig von dessen MR! – tatsächlich geknechtet.
Artefakte/magische Utensilien: zahlreiche – hat praktisch unbeschränkten Zugang zu allerlei verfluchten Artefakten! Dämonenkaiser Galotta hat von ganz Aventurien begehrte und gefürchtete Schätze, Artefakte sowie düsteres Geheimwissen zusammengerafft. Hier nur eine kleine Auswahl: der Agrimoth-Splitter aus der Dämonenkrone lässt ihn über vier anti-elementare Gewalten herrschen, das Szepter der 1000 Augen wahrt seine Verbindung zum Herrn der Rache. Brins Herz, sein rechter Arm, der glitzernde Krönungsmantel der Garether Kaiser und die Enduriumklinge Silpion, geraubtes Reichsschwert des Neuen Reiches, sind eine ständige Drohung gegen das Kaiserhaus. Eine magische Perilax-Enduriumrüstung, die von dem Zwergen und Agrimoth-Paktierer geschmiedet wurde (RS/BE: 8/3, MR +7, unzerstörbar; schützt seinen Träger vollständig vor Schaden aus Elementareffekten von Feuer, Humus, Fels und Luft!). Zwei Ringe: der erste aus Saphir, appliziert mit HORRIPHOBUS (Auslöser: Bodenberührung, einmalig, wirkt gegen sieben Gegner, 15 ZfP*); der zweite aus Achat, belegt mit einem gestapelten ARMATRUTZ (Auslöser: Schlüsselwort „Kaiserrache“, RS +12, Ladungen: 2, davon eine bereits verbraucht) in Verbindung mit einem gleichzeitig ausgelösten GARDIANUM (wehrt Kampfzauberei im Wert von 80 TP ab, Ladungen: 2, davon eine bereits verbraucht), eine INVERCANO-Brosche (Auslöser: ein gezielt auf Galotta gerichteter Zauber mit dem Merkmal Form oder Eigenschaften, der seine MR überwindet; Ladungen: 3), ein unauffälliges Halsamulett, belegt mit einem semipermanenten PSYCHOSTABILIS (Auslöser: ein gezielt auf Galotta gerichteter Zauber, der gegen seine Magieresistenz gerichtet ist, einmal täglich anwendbar, MR +12/14), die nachgebildete Dämonenkrone ist ein sog. Stirnreif des Meisters, dem dank eines BANNBALADIN stets gehorcht wird, so lange dieser den Reif trägt (Auslöser: Träger betritt einen bestimmten Bereich; genaueres siehe SRD 47). Mindestens eine Kugel vom Auge des Sturms, einem Kernartefakt des untergegegangenen A´Tall, soll sich im Schwarzen Palast befinden. Irgendwo müssen die Meisterthesis der Golems, die Formel für künstliches Mindorium und das Alkahest, das Ritual des Ogerkreuzes, das angeblich den Zug der Tausend Oger ermöglichte, die Schmiedeformel für die Schwarzen Schwerter und Amazeroths Schlüssel zu Gnaph´Caor, der letzten Pforte des Wissens, zu finden sein. 
Nirgendwo ist das Vermächtnis des Dämonenmeisters deutlicher: Galotta hütet Borbarads Zauberstab, der angeblich Seelen frisst, seine geborstene Titaniumschale und Borbarads Bibliothek: eine der drei Urschriften des Arcanums (in Alt-Güldenländisch), eines der wenigen Exemplare der Porta Aitherica (in Zhayad), eine Abschrift der Offenbarungen des Nayrakis (mit handschriftlichen Kommentaren Borbarads!), eine der drei Abschriften von Borbarads eigener Metaspekulativer Dämonologie (Original mit der Schwarzen Feste zerstört) und sogar ein Exemplar des Ma´zakaroth Schamaschtu. Dass diese Bibliothek (die unteren Etagen steigern sich von Steuerlisten über profane Wissenschaften und Beutestücke des Zwölfgötterkults bis zu „gewöhnlichen“ magischen Werken wie Almanach der Wandlungen, Corpus Mutantis, Chimären & Hybriden oder Die Wege ohne Namen) natürlich mit magischen, mechanischen und magomechanischen Fallen besser gespickt ist als die Khunchomer Drachenei-Akademie, versteht sich von selbst. Borbarads Schwarzer Wagen jedoch, gezogen von sieben Dämonen aus sieben Höllen, ist nicht zu fassen, donnert wild durch Sphären, Limbusebenen und Globulen, wobei er gelegentlich im Palast erscheint, Tote fordert, und auf den Tag wartet, da ihn jemand bändigen kann.
Selbstverständlich besitzt auch Galotta die vier klassischen Magiergerätschaften: ein kunstvoller Magierstab aus dem Holz des Walnussbaumes (Stabzauber: Bindung, Ewige Flamme, Kraftfokus, Modifikationsfokus, Merkmalsfokus: Herrschaft, Metamagie; Zauberspeicher, Flammenschwert, Apport), eine natürlich gewachsene(!) Kugel (Kugelzauber: Bindung, Brennglas und Prisma, Schutz gegen Untote, Kugel des Hellsehers, Orbitarium, Wachendes Auge, Apport), ein mit Diamanten und Edelsteinen verziertes Bannschwert, von Agribaal beseelt! (Rituale: Bindung, Apport), eine Alchimisten-Schale aus Endurium! (Rituale: Weihe, Allegorische Analyse, Chymische Hochzeit, Mandricons Bindung, Feuer und Eis), sowie alle benötigten magischen Gewänder (jeweils in dreifacher Ausführung).

(Dämonische) Diener: Umgeben von Irrhalkengarde, Leibwachen, Wächtergolems und Schutzdämonen ist der größte Feind des Neuen Reiches und Hochpaktierer des Blakharaz kaum angreifbar: mehrere Dutzend(!) manifestierte Heshthotim bilden seine Leibgarde. Die Kuttendämonen schweben wispernd in Zirkeln und Spiralen um ihren Herrn und Gegner herum. In Yol-Ghurmak selber kann man aber auch unversehens einem Irrhalken-, bzw. Karakilreiter, einem Achorchobai, Dharai, Je-Chrizlayk-Ura, Gargyl oder einem (Holz-, Lehm-, Rauch- oder Eisen-)Golem begegnen. Unvermeidlich sind die von Galotta – mit dem Szepter der 1000 Augen – beschworenen einhundert(!) Augendämonen, die fliegenden Gotongis. Sie haben den Auftrag, in Yol-Ghurmak jeden Bewohner und Gast auf Schritt und Tritt zu beobachten, offen zu verfolgen, und Ungewöhnliches im Palast zu melden. Diese mit dem Blakharaz-Stab gezwungenen Gotongis stammen offenbar aus der Domäne Tyakramans und unterscheiden sich in manchen Punkten von den bekannten Dämonen Amazeroths.
