Azaril Scharlachkraut, Erz-Prälatin, Hoch-Borbaradianerin, Amazeroth-Paktiererin, Badoc-Elfe (17. Stufe)

Erscheinung: Eine junge, hoch gewachsene Auelfe mit kurz geschnittenen schwarzen Haaren, braunen Rehaugen und einem makellosen Gesicht. Das süße Lächeln der Verführerin umspielt meist ihr smaragdäugiges Antlitz. Ihren schlanken, androgyn wirkenden Körper, der in seiner Größe von fast zwei Schritt befremdlich wirkt, bewegt sie mit katzenhafter Geschicklichkeit. Sie spricht mit leiser, hoher Stimme, in der stets ein seidiges Echo mitschwingt. Sie trägt knapp geschnittenes, grünes und braunes Leder und einen Almadaner Filzhut. Als Waffe führt sie ein Kurzschwert (und einen, im Stiefelschaft, verborgenen Dolch aus Angbarer Fertigung) – der für ihre Rasse ansonsten typische Elfenbogen fehlt allerdings.

Geschichte & Charakter: Die für eine Elfe sehr junge Azaril war einst eine Vertraute des großen Rohezal, der sie in eine Abtei der Borbaradianer einschleuste, wo sie jedoch enttarnt und einer ´Umerziehung´ unterzogen wurde. (Die Seelen der Magier) Zuerst noch zögernd, dann aber Lust an dieser Verderbnis empfindend, wurde sie bald eine überzeugte Anhängerin der borbaradianischen Idee, jeder und jede trage magisches Potential in sich. Trotz der Befreiung ihrer Seele durch einige tapfere Recken Rohezals schloss sich die finstere badoc-Elfe nur kurze Zeit später erneut einem Zirkel des Dämonenmeisters an. Sie studierte die Schriften des Meisters, sammelte Fragmente über sein früheres Auftreten und verbreitete derweil im Geheimen, aber mit Feuereifer die borbaradianische Lehre. Als Mätresse eines garetischen Barons verkehrte Azaril in den höchsten Kreisen und verschaffte sich Einfluss und Vermögen. Seit sich ihr Borbarads Rückkehr offenbarte, fungierte sie als Legatin des Dämonenmeisters, die immer neue Gefolgsleute anwirbt und mit geflüsterten Visionen von Macht und Stärke, Ruhm und Glorie lockt. (Schatten im Zwielicht im Band Meister der Dämonen) Als die borbaradianische Invasion nahte, unterstützte Azaril kurze Zeit G.C.E. Galotta bei seinem Plan einer erneuten Ogerbeherrschung, da sie sich nach ihrer Enttarnung und Gefangennahme im Lieblichen Feld wieder rehabilitieren musste. Dabei wurde sie jedoch in Beilunk von ´Pfeilen des Lichts´ aufgestöbert und entging nur knapp einer erneuten Gefangennahme. Bei der Ausführung ihrer Pläne geht Azaril stets vollkommen skrupellos vor. Dabei schreckt die badoc-Elfe auch nicht vor Mord oder massivem Dämoneneinsatz zurück. Dies zeigte sich sowohl auf dem Magierkonvent 1020 BF, als sie wiederum geschickt die Fäden im Hintergrund zog (Goldene Blütem auf Blauem Grund und Rohals Versprechen im Band Invasion der Verdammten), als auch bei der Dritten Dämonenschlacht an der Trollpforte. (Rausch der Ewigkeit im Band Mächte des Schicksals) Die Idee einer Borbarad-Religion, die Xeraan (nach der Entrückung des Dämonenmeisters) so meisterlich für seine eigenen Interessen nutzt, stammte eigentlich von ihr, genau wie eine Sammlung von Hymnen, Gebeten, Sinnsprüchen (die wiederum von Xeraan ´vermarktet´ werden). Azaril ist äußerst selten in Xeraanien anzutreffen, da sie unerkannt im Mittel- und Horasreich weilt, um die Lehre des Meisters zu verbreiten – ein von ihr initiierter Borbaradianer-Zirkel konnte in der Kaiserlichen Hafenstadt Perricum jedoch im Jahre 31 Hal von den zwölfgöttlichen Kirchen zerschlagen werden. (Roman Koboldgeschenk) Azaril ist freundlich und offen, liebt den philosophischen Disput (und ist darin sehr versiert) über die Götter und die Welt – nichtsdestotrotz ist sie eine Fanatikerin, die, wenn es sein muss, auch über Leichen geht. Xeraan betrachtet die Elfe mit Argwohn, und es käme ihm sicherlich sehr gelegen, wenn er sie bald zur Märtyrerin erklären könnte, allein, diesen Gefallen will ihm Azaril nicht tun. Vielmehr schmiedet sie bereits eigene Pläne zur höheren Ehre des Gefallenen Alveraniars – Pläne, in denen Xeraan nicht mehr vorkommt... (Blutige See; Der Unersättliche)
Darstellung: Brillante Agentin, meisterliche Prophetin und Borbaradianerin der ´Alten Schule´. Seien Sie nett und offen (wenn Azaril Ihre Helden zur anderen Seite verführen will), im späteren Verlauf aber gefährlich bösartig (wenn die Helden Azaril durchschauen und sie ihre wahren Absichten zeigt)!
Zitate: „Bitte, folgt mir! Nur Mut. Ich werde dir die ganze Wahrheit über die Götter zeigen, die deinem Menschengeist bisher verschlossen blieb.“
(wenn Azaril einen Heerführer auf die dunkle Seite ziehen will:) „Riecht Ihr das? Riecht Ihr den Geruch dieser Stadt? Es riecht nach feigem Frieden, keiner traut sich, für etwas einzugestehen und zu kämpfen. Seht sie alle, wie sie versuchen mit Verhandlungen friedlich nebeneinander zu existieren. Sie haben Angst vor dem Krieg, da sie fürchten, die Schwächeren zu sein. Doch der Krieg bringt das Stärkste in uns hervor, nur die Starken überleben. Sagt, [NAME des Versuchten], wird es nicht wieder Zeit für einen Großen Krieg? Schließt euch seinem Bund an, dem Bund des zurückgehrten Meisters. Und ihr werdet unter dem Banner der Dämonenkrone unzählige Siege erringen (...) und ihr als Führer von Heerscharen, die lachend über das Schlachtfeld schreiten und die um Gnade winselnden Verlierer niederstrecken.“
(Erste Hymne:) „Sankt BORbarad-Xamanoth, Alveraniar des Verbotenen Wissens, Ungeborener, Portifex Maximus, erschienen und verbannt im Schwarz und Rot der Gorischen Wüste, wiedergekehrt im Schwarz und Rot der Sichelgebirge, vorbestimmter Herr im Schwarz und Rot der Zitadelle am Rande der Welt...“

(wenn sie als Borbaradianerin enttarnt wird:) „Ihr Uneinsichtigen! Wenn ihr euch Uns nicht anschließen wollt, dann müsst ihr eben sterben. Der Meister steht über allem.“
(eine Intrige gegen Xeraan planend, lässt sie anderen Gegnern des Buckligen folgende Nachricht zukommen:) „Die Zeit zu handeln ist gekommen. Euch ist bestimmt, Xeraans wertvollsten Schatz zu erbeuten... Es verlässt die sicheren Hallen Mendenas und wird im Geheimen nach [REGION] getragen. Niemals wieder wird das Artefakt derart ungeschützt sein. Das Korn ist reif, es muss nur geerntet werden... Das ist keine Hinterlist: Sendet Eure Späher aus, und ihr werdet sehen... Es schreibt Euch: keine Freundin, doch eine Zweckverbündete.“
Verwendung im Spiel: Eine religiöse Fanatikerin, Verführerin und Agentin für die (philosophische) Sache des vergangenen Borbarad; mit ein wenig Glück eine kommende Heptarchin; gemeingefährlich, weil so überzeugend (und zumindest auf den ersten Blick so wenig bösartig). 
Azarils Werte:

MU 16
KL 15
IN 14
CH 17
FF 15
GE 16
KO 12
KK 11
GS 9
MR 12
LeP 31
AuP 42
AsP 67

INI 12+W6
AT/PA 16/15 (Kurzschwert)
TP 1W+2
DK HN
INI 12+W6
AT/PA 16/15 (Dolch)

TP 1W+1
DK H

INI 12+W6
AT/PA 17/14 (Ringen)
TP 1W (A)
DK H
INI 12+W6
Wurfwaffen: 20 (Wurfdolch)
TP 1W+1


RS/BE 1/1 (gute Kleidung)
SO: 15 (in einem Borbaradianerzirkel), 10 (in Xeraanien)
Größe: 95 F.

Geboren: 10 v.H.
Haarfarbe: schwarz

Augenfarbe: braun
Vorteile: Altersresistenz, Dämmerungssicht, Gutaussehend, Herausragender Sinn (Gehör), Hohe Magieresistenz (Paktgeschenk (5)), Magiegespür (Paktgeschenk), Resistenz gegen Krankheiten, Vollzauberer, Wohlklang
Nachteile: Einbildungen (durch Amazeroth-Pakt), Gesucht II (Hesinde-Kirche, Weiße Gilde), Neugier 9 (durch Amazeroth-Pakt), Goldgier 5, Randgruppe (Borbaradianerin, Paktiererin), Sensibler Geruchssinn 5, Unfähigkeit: Zechen
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gezielter Stich; Astrale Meditation, Blutmagie, Große Meditation, Konzentrationsstärke, Merkmalskenntnis (s.u.), Rep (Elfen, Gildenmagier, Borbaradianer), Verbotene Pforten
Herausragende Talente: Dolche 15, Ringen 14, Wurfmesser 12, Körperbeherrschung 12, Schleichen 15, Selbstbeherrschung 12, Sich verstecken 11, Sinnenschärfe 12, Tanzen 10, Betören 13, Lehren 15, Überreden 14, Überzeugen 15, alle anderen Gesellschafts-Talente (außer Zechen) 7+, Geschichtswissen 12, Götter/Kulte 10, Magiekunde 13, Sagen/Legenden (Borbarad) 17, Lesen/Schreiben: Isdira/Asdharia (gut), Kusliker Zeichen (sehr gut); Sprachen kennen: Isdira (Muttersprache), Garethi (perfekt), Zhayad (perfekt), Alt-Güldenländisch (sehr gut), Bosparano (gut), Ur-Tulamidya (gut)
Gaben: Gefahreninstinkt 15, Prophezeien 13
Herausragende Zauberfertigkeiten (Merkmale: Dämonisch [Amazeroth], Einfluss): Adlerschwinge (Schädeleule) 15, Analys 14, Applicatus 10, Armatrutz 10, Axxeleratus 11, Band und Fessel 12, Bannbaladin 16, Blick aufs Wesen 12, Blick in die Gedanken 14, Blitz dich find 12, Böser Blick 11, Brenne toter Stoff 11, Ecliptifactus 11, Eigne Ängste 13, Erinnerung verlasse dich 12, Fluch der Pestilenz 9, Fulminictus 15, Granit und Marmor 11, Halluzination 10, Harmlose Gestalt 12, Hartes schmelze 10, Heilkraft bannen 8, Herzschlag ruhe 7, Hexenblick 17, Hexenknoten 12, Höllenpein 10, Horriphobus 9, Impersona 12, Invocatio minor 13, Iribaars Hand 12, Karnifilo 10, Krabbelnder Schrecken 9, Last des Alters 13, Leidensbund 9, Levthans Feuer 10, Magischer Raub 7, Memorabia 8, Odem 14, Panik überkomme euch 10, Psychostabilis 13, Reversalis 8, Schwarzer Schrecken 13, Silentium 12, Spurlos Trittlos 10, Visibili 12, Weiches erstarre 9
Paktgeschenke: Als Amazeroth-Paktiererin (im 1. Kreis der Verdammnis) ist sie in der Lage, borbaradianische Formeln aus bestehenden Gildensprüchen herzuleiten (siehe auch G&D 98). Sie besitzt perfiderweise – im Gegensatz zu anderen Paktierern – kein Dämonenmal!
Artefakte/magische Utensilien: diverse, nach Maßgabe des Meisters! Beispiel: Ein silberner Armreif – der mit PANIK ÜBERKOMME EUCH belegt ist (ein mittels Satinavs Siegel verlängerter APPLICATUS, Auslöser: Schlüsselwort „Hesindebrut“, 12 ZfP*).
Dämonen: Azaril hat keine Skrupel bei Bedarf auch niedere Dämonen zu beschwören: einen Karunga (zur Verwirrung im Kampf / zur Übermittlung von Nachrichten), einen Gotongi (zur Spionage), einen Heshthot bzw. Braggu (als Wache und Alarmglocke gleichermaßen) oder mehrere Zantim (zum Kampf / zur Ablenkung von anderweitigen Morden).

