Glorana die Schöne, Königin Gloranias, Heptarchin, Schwarzhexe, Nagrach-Paktiererin (19. Stufe)

Erscheinung: Eine Frau in den besten Jahren: schulterlange rote Haare, giftgrüne Augen, gehüllt in ein prachtvoll glitzerndes Gewand aus Schneekristallen, das Haupt gekrönt von kunstvoll geschliffenen Eiszapfen. Ihre Fingernägel sind ungewöhnlich lang und glitzern wie Kristalle im Licht der Fackeln. Neben ihr steht ihr Kommandant, an seiner Seite ein Schwert, dessen beißend kalte Aura euch fast körperlich schmerzt.
Geschichte & Charakter: Königin Glorana, eine der machtvollsten Töchter Satuarias, ist die neue starke Frau im Norden Aventuriens – als Dämonologin scharte sie zunächst auf dem Rhorwed (als Vorsteherin des Zirkels der Schwarzen Kröte), dann in Tobrien die Hexen um sich, die ebenso wie sie, die dunkle Seite Satuarias verkörpern. (Im Zeichen der Kröte) Mit Borbarads Rückkehr und der Nagrachpräsenz im Norden ergriff sie die Gelegenheit, noch mehr Macht zu erlangen. Gloranas Pläne kennen, ebenso wie ihre Skrupellosigkeit keine Grenzen. Heute sieht sie sich noch im Nivesenland, morgen in Festum, und übermorgen bereits in Tobrien. Schließlich träumte Glorana sogar davon, die große, mysterienumwobene Dunkelelfe Pardona auszustechen und zu vernichten, die hier oben im Ewigen Eis herrschen soll... (Die Dunkle Halle) – und dann gibt es ja immer noch den Mythos des Ersten Schwarzen Auges, das einst im Eis verschollen ist. Feinde, die ihre Theriakförderung sabotieren (wie die unabhängige Dämonenwölfin Kyrjaka oder Illoinen mit ihrem Ifirnsrudel) lässt sie gnadenlos durch ihr Gefolge jagen: Sammler, Eisbarbaren, Nagrachpaktierer und hetzende Daimonide haben Gloranas Befehlen zu folgen. (Sumus Blut) Sie ist überdies bestrebt, Bewohner, der von ihr kontrollierten Landstriche gezielt in Angst und Schrecken zu versetzen, um sie zu unterwerfen, nicht jedoch zu verjagen. Ein Reich ohne Untertanen wäre ja kein Reich, und das dämonische Eis wird den Bauern und Jägern schon genug zusetzen... Dies geschieht natürlich alles mit Nagrachs Hilfe, für den Pakt, den sie eingegangen ist, hat sie ihre Seele teuer verkauft... aber wer braucht schon eine Seele, wenn er ewig leben und herrschen kann...
Ihr Eispalast liegt nahe Paavi, doch niemand der Bewohner traut sich freiwillig dort hinein. Gerüchteweise soll Glorana Dutzende Sklaven in Eisstatuen gefangen halten, und jeden Monat einen neuen Favoriten auserwählen. Wenn sie ihn dann überdrüssig ist, wird der Auserwählte entweder einer TRANSMUTARE-Operation unterzogen oder eben den Wölfen zum Fraß vorgeworfen. Wer ihr gefällt, den weiht sie in die Geheimnisse ihres Herrn ein, um dereinst Hyrr-Kanhay (das verfluchte Nagrach-Schwert) zu führen...  

Besonderheiten: Das Dämonenmal der Paktiererin sind langsam sich zu Eiskristall verhärtende Finger- und Fußnägel, die im waffenlosen Kampf oder bei der Folterung Gefangener außerordentlich schmerzhafte Waffen abgeben. Eins der Geschenke Nagrachs war, dass er ihre Schönheit und ihr Äußeres so ´eingefroren´ hat, dass die Hexe de facto alterslos ist.
Darstellung: Brillante Dämonologin und Schwarzhexe. 
Zitate: (nach dem Finden einer machtvollen Theriak-Quelle, zu einem Lakaien:) „Ein neuer Fundort? Brillant! Gib dem Mann, was er will, Sklaven, Theriak, Gold – was er will.“

(nach einer schlechten Nachricht von Gloranas Heerführer, dem Träger von Hyrr-Kanhay:) „Schweig, du Versager! ... Geh und mache den Zug zum Aufbruch bereit! Und wenn du dieses Mal wieder versagen solltest, werde ich Belshirash deine Seele als Trostpfand schenken!“ 
(über die Dämonenwölfin Kyrjaka:) „Ich will diese Abtrünnige endgültig vernichtet sehen, damit der Herr sie seinen Vorstellungen entsprechend strafen kann!“ 
(zu den Helden:) „Willkommen. Wir heißen Euch willkommen auf Unserem Land. Nach der ersten unfreundlichen Begegnung, die Ihr mit Unserem Reich hattet, wünschen Wir nun, diesen Eindruck zu verwischen, und hoffen, dass Ihr die Freundlichkeit und Gastlichkeit dieses Landes akzeptieren werdet.“

Verwendung im Spiel: Die gänzlich verdorbene und doch faszinierende Gegenspielerin im Eisreich, die mit niederhöllischer Kälte gegen Gegner und Untergebene vorgeht.
Gloranas Werte:

MU 18
KL 15
IN 14
CH 17
FF 13
GE 12
KO 15
KK 11
GS 8
MR 10
LeP 36
AuP 39
AsP 67

INI 13+W6
AT/PA 15/15 (Kampfstab)
TP 1W+1
DK NS
INI 12+W6
AT/PA 15/13 (Fingernägel)
TP 1W

DK H

RS/BE 2/0
 (Reifpanzer)
SO: 16 (in Glorania), 8 (in den Schwarzen Landen)
Größe: 84 F.

Geboren: 3. NL Tage 24/25 v.H.
Haarfarbe: rot

Augenfarbe: giftgrün
Vorteile: Alterslosigkeit (Paktgeschenk), Gutaussehend, Hohe Magieresistenz (Paktgeschenk (2)), Immunität gegen Eisschaden (Paktgeschenk), Kälteunempfindlichkeit (Paktgeschenk), Natürlicher Rüstungsschutz (Paktgeschenk (2)), Vollzauberer
Nachteile: Dämonenmal, Eitelkeit 5, Feste Gewohnheit: Erdgebundenheit, Gesucht III (Firun- und Ifirn-Kirche, Haindruiden, Weiße Gilde), Goldgier 8, Hitzeempfindlich (durch Nagrach-Pakt), Jähzorn 9, Randgruppe (Hexe, Paktiererin)
Sonderfertigkeiten: Eiskundig (Paktgeschenk); Ausweichen I (12); Astrale Meditation, Blutmagie, Gefäß der Sterne, Große Meditation, Hexensalbe (nur in der Gemeinschaft der Hexennacht), Konzentrationsstärke, Merkmalskenntnis (s.u.), Rep (Hexe), RK (Hexenmagie) 14, Verbotene Pforten, Zauberkontrolle, Zauberroutine
Herausragende Talente: Stäbe 15, Raufen 13, Fliegen 15, Selbstbeherrschung 11, Betören 12, Menschen-kenntnis 10, Überreden (Lügen) 12, Magiekunde 14, Pflanzenkunde 11, Sagen/Legenden 7, Sternkunde 13, Tierkunde 10, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen (perfekt), Zhayad (sehr gut), Sprachen kennen: Garethi (Muttersprache), Nujuka (sehr gut), Zhayad (gut), Heilkunde Gift 13, Malen/Zeichnen 9
Gaben: Gefahreninstinkt 8, Prophezeien 7
Berufsfertigkeit: Alchimie 12
Herausragende Zauberfertigkeiten (Merkmale: Dämonisch [Nagrach], Eigenschaften, Einfluss): Corpofrigo 11, Feuerbann 14, Große Gier 18, Höllenpein 7, Invocatio maior 11, Invocatio minor 13, Krabbelnder Schrecken 15, Last des Alters 8, Levthans Feuer (Glorana beherrscht auch eine permanent wirkende Variante!) 13, Pandaemonium 15, Psychostabilis 10, Schwarz und Rot 5, Tlalucs Odem 8, Transmutare 9, Zauberzwang 14, viele andere Hexensprüche 10-12, weitere Sprüche nach Maßgabe des Meisters ...

Hexenflüche: Ängste mehren, Hexenschuss, Kornfäule, Mit Blindheit schlagen, Pech an den Hals wünschen, Pestilenz, Todesfluch, Viehverstümmelung
Zauberzeichen: Bann- und Schutzkreise gegen Niedere bzw. Gehörnte Dämonen (Glorana kann diese Zirkel anwenden, ohne die SF Zauberzeichen erlernt zu haben; die Aktivierungsprobe ist jedoch um 3 Punkte erschwert, und Modifikationen durch zusätzliche Protoglyphen oder Sigillen sind nicht möglich!)
Paktgeschenke: Als Belshirash-Paktiererin stehen ihr zudem noch einige weitere Möglichkeiten offen. Die oben genannten Werte beinhalten bereits einige dieser Modifikationen (siehe auch G&D S. 98f.).
Artefakte/magische Utensilien: ein Gartenzaun als „Hexenbesen“, der Nagrach-Splitter aus der Dämonenkrone, Hyrr-Kanhay, ein schwarzer Anderthalbhänder, der Nagrach geweiht ist. Nur von einem Paktierer Nagrachs ohne Gefahr für Leib und Leben zu führen, bewirkt das Dämonenschwert in kundiger Hand jedoch Fürchterliches (TP 2W+8, TP/KK 11/4, INI +1, WM +1/+1, DK NS, BF 1, Gewicht 110, Länge 115; zählt gegen alle Tiere aus Tundren und Scheeöden und jene Kreaturen, die entweder als Wild oder Jäger in den Kreislauf der heiligen Jagd Firuns eingebunden sind, selbstverständlich auch gegen Firun- und Ifirn-Geweihte als verletzende dämonische Waffe, d.h. der Schaden wird verdoppelt!). Hyrr-Kanhay dient Glorana zudem als Beschwörungsfokus für Diener Nagrachs (Beschwörungen -3, Beherrschungen -3 für Dämonen aus Nagrachs Domäne), zieht dabei seine Kräfte jedoch aus dem Träger, der bei jedem Einsatz W6 SP erleidet. Kennt man den Wahren Namen des Schwertes (wie Glorana und ihr jeweiliger Favorit), 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 jene, die das Schwert nicht von Glorana erhalten haben oder es ohne ihre Zustimmung tragen), 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. Es ist an Glorana gebunden, die es üblicherweise ihrem jeweiligen Favoriten überlässt, und wie ein Segen (oder ein Fluch?) kehrt es am Ende immer wieder zu ihr zurück.
(Dämonische) Begleiter: mindestens ein Gehörnter Dämon – ein Yash-Natam (dient Glorana nur als Reittier) und/oder ein Yash´Oreel (der bei einem Angriff die Füße der Helden festfrieren lassen, sie mit Eissplittern beschießen oder schlicht unter dem Eis begraben kann); der Träger des Nagrachschwertes ist ständig direkt neben der Eiskönigin, bereit sie mit Hyrr-Kanhay und seinem Leben zu schützen; mehrere Niedere Dämonen (Karmanthi und/oder Thalone) sowie ein Dutzend ihrer Anhänger (meistens Eisbarbaren, Sammler oder Steuer-eintreiber, selten Magier - oft selbst Nagrachpaktierer). Im schlimmsten Fall, kann Glorana als Nagrachpaktiererin natürlich die Wilde Jagd anrufen. Sollte dieser Fall eintreten, können selbst höchststufige Helden anfangen zu beten, denn schließlich treten sie hier gegen das gesamte Gefolge eines Erzdämonen an!!!
Anmerkung: Glorana besitzt kein Vertrautentier mehr. Glorana fand ihr altes Seelentier mit Fortdauer des Nagrach-Paktes mehr als lästig und opferte die Pechnatter schließlich ihrem erzdämonischen Herrn ...
