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Als vor neun Jahren nahe dem Dorf Rhyst der letzte Baum
des Eichenwalds gefillt wurde, 6ffnete sich das Siegel zum
Totenreich und es begann die dunkelste Ara der Geschichte.

Geister breiteten sich von der Westkiiste Kylorms tiber das
Land aus und nichts konnte sie stoppen, kein Schwert, keine
Axt, keine Kugel, nicht einmal die Morser der Armee. Die
Bewohner zogen sich immer weiter zuriick, doch es dauerte
nicht lange, bis auch die letzte Zuflucht von Geistern heimge-
sucht worden war. Kaum jemand iiberlebte die Berithrung eines
Untoten und die Verschonten waren dann nicht mehr die glei-
chen. Sie vegetierten dahin oder liefen rastlos umher, schreiend,
weinend, wie von Sinnen. Doch wenige kamen gestirkt aus der
Begegnung heraus — die Versehrten.

Die Angst vor den Untoten wurde fiir sie beherrschbar und
ihre Waffen schlugen tiefe Wunden. Und als sie den Antrieb der
Geister fur ihre Rickkehr auf unsere Welt verstanden, ebneten
das den Weg zu deren Niederlage.

Auf Ma 1ka schliipfen die Charaktere in die Rolle von Versebrten,
Personen, die eine Begegnung mit einem Geist iiberlebt haben und.
Kriffte dem Kampf gegen die Untoten widmen.

WAS GESCHEHEN IST ...

Fir die Ereignisse des elften Monats im Jahr 882 gib
Bezeichnungen. Manche sechen es als den Anfang
alles Lebenden, andere reden vom Beginn einer netie
nung, die meisten verwenden die urspringliche T
Die Blutnacht.

Selbst Jahre nach diesem Ereignis 4
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882. Der Holzfiller Ulyrmd Praryn kehrte

alten Gemiuer bemerkte. Wegen der kithlen Jahreszeit dachte er
zuerst an einen Nebel, aber die Erscheinung bewegte sich gegen
den Wind. Auch wirkte sie entfernt humanoid, mit einem Kopf,
in ein wallendes Gewand gekleidet, aus dessen Armeln Hinde
herausragten.

Unsicher, ob ihm die Sinne einen Streich gespielt hatten,
suchte Ulyrmd den Ort in der nidchsten Nacht erneut auf.
Dieses Mal ohne etwas getrunken zu haben. Er erblickte erneut
einen wahrhaftigen Geist.

Personliche Anmerkung des Verfassers
Das Wort Geist bezieht sich urspriinglich auf
bende, wabernde Erscheinung, ohne materiell
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Einige Monate nach der ersten Erscheinung war in Rhyst
er Aufruhr darum lingst zum Erliegen gekommen. Man hatte
ch daran gewohnt. Eines Abends jedoch kam eine Gruppe
junger Minner betrunken aus dem Wirtshaus und versuchte
sich in einer Mutprobe. Wer konnte am lingsten in der Nihe
der Erscheinung bleiben, die um die Zeit vor Mitternacht ihre
stiarkste Ausprigung hatte.

Was in dieser Nacht genau passiert ist, bleibt bis heute ein
Ritsel, aber die Bewohner von Rhyst wurden durch schreck-
liche Schreie und Hilferufe geweckt. Bewaffnet mit Kniippeln
und Axten rannten sie zum alten Gemiuer, fanden aber nur
die vier Minner tot auf den Steinen des alten Gebdudes. Thre
Gesichter waren in Schrecken erstarrt, als hitten sie einen
qualvollen Tod etlitten. Die Haut war schwarz geworden und
begann zu schwiren. Uber ihnen schwebte die Erscheinung,
von einem dusteren Licht umgeben.

Am Morgen gelang es, die vier Toten zu bergen, denn die
Erscheinung blieb nur bis zum ersten Sonnenstrahl und kam
erst wieder, nachdem das Tageslicht vergangen war.

Die Minner bauten einen Zaun um das Gemauer, aber mit
dem letzten Sonnenlicht zeigte sich die Erscheinung und durch-
flog den Zaun, bis sie das erste Bauernhaus von Rhyst erreicht
hatte. Nichts konnte den Geist aufhalten. In ihrer Verzweiflung
baten die Dorfbewohner um Hilfe in der Stadt Suyrallet.

Die Armee

Nach lingeren Beratungen entschloss sich der Rat von
Suyrallet, eine Einheit von zehn Soldaten zu schicken, um der
Erscheinung Einhalt zu gebieten. Die Ménner bauten sich auf
und feuerten ihre Gewehre ab, doch die Kugeln flogen durch
das Wesen hindurch, ohne Schaden anzurichten. Ganz im
Gegentell, sie schienen das Wesen eher wiitend zu machen.




Mit einem markerschutternden Schrei stlitzte es sich auf

seine Peiniger. Dabei starben drei Ménner, denn kaum hatte die
Erscheinung die Soldaten berthrt, floss das Leben aus ihnen
heraus. Thre Gesichter wurden schwarz, die Beine gaben nach,
und vor Qualen windend fielen sie zu Boden.

Wahrscheinlich wiren alle Soldaten dem Ende geweiht
gewesen, hitte nicht einer der Minner sein nutzloses Gewehr
fallen lassen und seinen Degen gezogen. Auch wenn die Klinge
durch den Geist fuht, so schrie dieser im Schmerz auf und wich
zurtick. Ermutigt vom Angriff ihres Kameraden, taten es ihm
die anderen gleich und konnten mit vereinten Kriften den Spuk
vertreiben.

Die Uberlebenden wurden von der Bevélkerung Rhysts
gefeiert, doch der Triumph hielt nur einen Tag,

Die Wiederkehr

Mit dem Ende des darauffolgenden Tags kehrte der Geist in
das Gemaiuer zurtick, aber er schien stirker als vorher zu sein.
Ein weiteres Mal konnten die Soldaten die Erscheinung zurtick-
wetfen, aber nur auf Kosten vier weiterer Leben.

Dies wiederholte sich zwei Nichte, bis nur noch ein Soldat
am Leben war, daher entschlossen sich die Dorfbewohner das
Gemiuer bis auf den letzten Stein niederzubrennen
das Feuer etloschen war, war der Geist versch

Da die Erscheinungen auBlerhalb von Rh
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es begann zur zwanzigsten Stunde mit Ein-
bruch der Dunkelheit. Die wenigen Uberlebenden
der Blutnacht, berichteten Ubereinstimmend von
grausigen Schreien, welche an verschiedenen
Orten der zentralen Ruhestitte Suyrallets am
nérdlichen Stadtrand, zu héren war. Ahnlich wie
schon in Rhyst hatten sich die Erscheinungen
gewandelt. Sie wirkten stirker und agierten wie
intelligente Wesen. Dabei toteten sie alles, was
nicht schnell genug fliichten konnte.

Das Grauen war erst am Morgen zu Ende.

Die Folgen der Blutnacht
Uber sechshundert Bewohner von Suyrallet
fanden in dieser Nacht einen grausamen Tod.
Aber das war nicht der einzige Schrecken, son-
dern tberall im Stidwesten des Landes hatten
die Erscheinungen einen Wandel zu tdlichen
Geistern vollzogen.
Tage spiter erreichten die Untoten des
Friedhofs von Suyrallet die ersten Hiuser,
drangen in die Zimmer ein und téteten die
Bewohner. Die herbeigerufene Stadtwache
konnte den Geistern nicht Herr werden und
verlor beim ersten Angriff die Hilfte ihrer
Truppe.
Aus Verzweiflung entschloss sich der
Burgermeister von Suyrallet auf dem
Friedhof ein riesiges Feuer zu entfa-
chen, doch selbst die Vernichtung der
Grabstitten trug kaum zur Verringe-
rung der Geister bei.
Einen Monat nach der Blutnacht
war Leben in Suyrallet nicht mehr
méglich. Der letzte Bewohner verlie3

die Stadt.




Die Gegenmalinahmen

Wie immer, wenn jemand das Koénigreich bedrohte, wurde
die Armee gerufen. So auch in Suyrallet. Der oberste General
Byrtrik fithrte selbst den Angriff an. Obwohl der schwere Artil-
leriebeschuss groBe Teile der Stadt in Schutt und Asche legte,
konnten die Kundschafter keine Verdnderung feststellen. Die
Geister waren unverindert dort. Deren Bewegungsradius hatte
sich sogar erweitert.

Inspiriert von den Vorgingen in Rhyst, lieB General Byr-
trik die Schusswaffen niederlegen und verteilte Degen an die
Soldaten. Eine Weile konnten die tapferen Minner die Geister
zurtickschlagen, aber als sie bis zur Ortsmitte von Suyrallet vor-
gedrungen waren, griffen die Untoten von allen Seiten an.

Nur eine Handvoll Soldaten tiberlebte diese Attacke. Einer
von ihnen war General Byrtriks Adjutant Arlus Newyek, der,
statt eines Degens, einen altertimlichen Sibel mit silbernen
Intarsien bei sich trug, mit dem er viele der Kreaturen ausléschte.

Trotz des Erfolgs seines Adjutanten musste General Byrtrik
die Riickeroberung Suyrallets aufgeben und sich in die Haupt-
stadt zurtckziehen.

Die Jahre der Ausbreitung

Die Schlacht um Suyrallet ist bis heute die zahlenmiBig
groBte im Kampf gegen die Geister. Eine Zeit lang hatte die
Armee konventionellen Waffen gegen die Untoten eingesetzt,
war aber nur selten erfolgreich, so dass die Bevolkerun;
ansehen musste, wie sich die Plage weiter vom Stidwesten
Landes bis in alle Regionen ausbreitete.

Die Hauptstadt Kylorms, Narfyddin, wurde im Jahr 883 heim-
gesucht. Das letzte Dorf im Nordosten nur zwei Jahre spa

ist die Region um Rhyst und Suyrallet, j
Erscheinungen.
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sich hinzu.
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r oder begingen schreckhche Taten, so dass
t in die Hinde der Armee legte, um dem
zu werden. Nie mehr sonst kam es zu mehr
s in dieser Zeit.

Chaos wieder
Hinrichtun

Kylorm war im Jahre 882 das einflussreichste Land der Welt.
Die Eroberung der Kolonien hatte ihren Héhepunkt erreicht,
doch der Glanz von damals war vergangen. Die Armee musste
gegen ihre eigenen Leute kimpfen, damit diese das Land nicht
verlassen wiirden. Die Fabriken standen still, niemand befeuerte
die Eisenbahnen und kein Kutscher spannte seine Pferde an.

Hitte unser Konig nicht die Soldaten aufgefordert, alle
Biirger des Morgens aus dem Haus zu jagen und bis zur Dam-
merung zur Arbeit zu zwingen, wire eine Hungersnot die Folge
gewesen.

Trotzdem blieb der wirtschaftliche Schaden irreparabel. Der
Handel zwischen den Stidten kam zum Erliegen. Was nicht
binnen des Tageslichts mit der Eisenbahn oder Kutsche errelcht
werden konnte, wurde mcht angefahren waren die Ge

Zuflucht zu finden, enge,
kaum zu ertragen war.

Nach einem Jahr
geschrumpft. Nach

hitten auch auf ein

Die Propaganda Kylorm:
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, dass niemand wusste, woher sie kamen und
atkonnte. Diese Schmach zuzugeben, hatte

laher wurde schon frih ein Sindenbock

lorm fremd waren.
inn des Jahres 883 stirmte eine Einheit des Militirs
ergekommenes Gebdude am Rande Narfyddins, das
len Fremden als eine Art Versammlungshaus diente. Dort
elten Mitglieder der Arkyrd und Botash eine Art Zeremonie
b, die von den kéniglichen Soldaten unterbrochen wurde.

Was danach passierte bleibt bis heute unklar, aber alle sie-
benunddreilig Besucher im Versammlungshaus fanden den
Tod, darunter auch Frauen und Kinder. Das Gebaude wurde in
Brand gesteckt und ist bis heute ein schwarzer Fleck auf dem
Boden, der nie meht bebaut wurde.

Dies war der Beginn einer beispiellosen Propaganda gegen
alle Nicht-Kylorm, hatten die Soldaten des Koénigs angeblich
ein dunkles Ritual verhindert, das noch mehr Geister nach
Narfyddin gerufen hitte.

Der Konig grindete eine Einheit zur Einddimmung aus-
lindischer Verschworer, deren Mitglieder in den kommenden
Monaten weitere angebliche Zauberer festnahmen, die in einem
aufsehenerregenden Schauprozess zum Tode verurteilt wurden.

In den nichsten Jahren wurden alle Fremden unter General-
verdacht gestellt. Sie wurden aus wichtigen Positionen entfernt
und waren stindigen Schikanen seitens der Kylorm ausgesetzt.

Das dnderte sich erst wieder im Jahre 887.

Das Schicksal von Ryula Mherot

Der Winter im Jahre 887 hatte im ersten Monat einen neuen
Kilte-Tiefstwert in Kylorm erreicht. Die junge Botash-Gelehrte
Ryula Mherot war auf dem Weg von ihrem GroBonkel nach
Hause, als ihr Pferd auf einer Eisscholle ausrutschte und sich
das Genick brach. Zu weit entfernt, erreichte Ryula die rettende
Stadtgrenze nicht vor dem Einbrechen der Dunkelheit. Zu
threm Ungliick war sie durch einen Teil des Waldes geritten, der
als Galgenforst bekannt war, ein Hinrichtungsplatz fir Morder
und Réuber.




Ryula rannte durch das Dickicht, als sich ein Geist aus dem
Grab erhob. Sie blieb stehen, unfihig sich zu bewegen, dem
Bann des Untoten verfallen. Von der Warme des Lebens ange-
zogen, lie sich der Geist durch ihren Korper treiben. Immer
und immer wieder.

Erst als das erste Licht durch das Blitterwerk strahlte, lie3
der Untote von ihr ab, aber ihr Herz schlug noch immer. Ryula
erhob sich, schwach und keuchend, aber am Leben. Es dauerte
viele Tage, bis sie sich von der Begegnung erholt hatte, aber
von dieser Nacht an, war sie nicht mehr dieselbe. Sie war eine
Versehrte geworden, die Uberlebende eines Geistangtiffs.

Die Kraft der Versehrten

Als Ryula sich wieder unter die Leute wagte, kam sie an
einem verlassenen Bauernhof vorbei, in dem sich eine Gruppe
Gefliichteter verborgen hatte. Aber selbst der abgelegene Hof
schiitzte sie nicht vor den Geistern. Eine Gestalt aus waberndem
Nebel setzte einem der Minner nach, der mit einem rostigen
Degen versuchte, sich zu wehren. Er war kein guter Fechter
und die wenigen Treffer, die er setzen konnte, schadeten der
Gestalt kaum.

Detr Mann stolperte und der Degen fiel aus seinen Fingern.
Der Geist kam und streckte eine neblige Hand aus. Seltsamer-
weise verspiurte Ryula keine Angst, daher hob sie die Waffe auf
und schlug auf die Kreatur ein. Als die rostige Klinge auf den
Geist traf, spurte sie einen Widerstand, als hitte sie in Flei
gestochen.

Der Untote schrie vor Schmerz auf und liel von dem Man
ab. Ryula setzte nach und stach immer wieder zu. Der Geist
versuchte, dem Schmerz zu entkommen, aber schlieBlich 1oste
er sich mit einem letzten verzweifelten Stohnen auf.

Die Wiederkehr

Dieses Mal konnte Ryula den Geis
Sie fragte sich, was den Geist erneu
hatte, daher untersuchte sie
fand einen verborgenen Kelle

s, einem Botschafter von Botash,
inen einflussreichen Gelehrten der konig-
on Narfyddin, der seit Jahren die Geheim-
erforschte. Professor Wyddon widersprach

turen, deren Geheimnisse es zu ergrinden galt. Ryula bestitigte
nun seine Theotie.

Nur Tage spiter gelang es beiden, einen morderischen Geist
zu bannen und die Wiederkehr eines bertichtigten Serienmér-
ders zu verhindern, indem Ryula dessen blutige Axt aus den
Asservaten der Polizei entnahm und dem Feuer tibergab.

Dieser zweite Erfolg fiihrte dazu, dass die Polizisten von nun
an auf die Geschichte des Geistes angesetzt wurden, wie bei
einem Verbrechen, das aufgeklirt werden musste.

Obwohl die Erfolge nur langsam voranschritten, wurden
taglich neue Erscheinungen verbannt, was den Bewohnern
Narfyddins wieder etwas Hoffnung schenkte.

Das erste Mal seit dem Feuer im Versammlungshaus des
Jahres 883 nahm die Wut gegeniiber Fremden ab. Es gab noch g
immer viele Kylorm, die sich als Uberlegen ansahen und nur o
wenig Schmeichelhaftes tiber andere Volker sagen konnten,
aber der Erfolg Ryulas gab ihnen die Zuversicht, d in Ende
des Schreckens méglich war. Und dafiir waren si

Die Unterstiitzung des K6nig
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des Landes. Angelockt von der Aussicht auf
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litten einen schnellen Tod, selbst die Besten
. Die Schrecken entwickelten sich schneller,
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Die Nachfahren Ryulas

Wihrend der Kénig anfinglich noch groBe Teile seines Ver-
mégens fir die Armee aufgewendet hat, investiert er es heute in
die Jiger der Geister, meist Abenteurer, Séldner oder Erfinder
verriickter Apparate, die sich dem Kampf gegen die Untoten
verschrieben haben. Gelingt es, ein Haus oder ein Gebiet von
Geistern zu befreien, erhalten die Helden ein beachtliches Kopf-
geld. Dabei spielt es keine Rolle, welchem Volk sie angehdren.

Fir viele in der Bevolkerung sind diese Jiger eine kleine
Hoffnung, dem Schrecken ein Ende zu setzen, doch das Leben
dieser Abenteurer ist meist ein Kurzes.

Heute

Es ist das Jahr 891, die Geister beherrschen noch immer
die Lande und jede Nacht fallen ihnen neue Bedauernswerte
zum Opfer, aber Ryula hat gezeigt, wie man sie bekdmpft und
irgendwann werden die Stralen wieder frei von Untoten sein.
Das ist die kleine Hoffnung aller noch Lebenden ...
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D1t SPHARE MA IxkA

Entwicklungsstufe: 5
Planetendurchmesser:  11.200 km
Landmasse: 31 Prozent
Bevolkerung: 1,1 Milliarden

Intelligente Spezies: Eine

Ma Ika entstammt aus einer alten Sprache und bedeutet so
viel wie ,,Heim der Lebenden®. Auf dem Wort Ika hat sich die
Bezeichnung fir die intelligente Spezies der Sphire abgeleitet,
die Ma-Tkarer oder kurz Ikarer. Auch wenn es unterschiedliche
Vélker gibt, stammen sie doch alle von einer Spezies ab.

Entwicklungsniveau und Alltag

Im achten Jahrhundert beginnt die industrielle Revolution in
den modernen Regionen der Welt. Durch Fruchtwechselwirt-
schaft und Zuchtoptimierung verbessert die Landwirtschaft
ihre Ertrige und mit dem Zeitalter der Dampfmaschinen, wird
die Produktivitit in der Industrie merklich gesteigert.

In den folgenden Jahrzehnten sind die Fortschritte enorm.
Bergbau, Textil- und Eisenindustrie optimieren ihre Prozesse
weiter. Die Landwirtschaft profitiert vom Einsatz erster Pesti-
zide und der fortschreitende Eisenbahnbau fordert den interna-
tionalen Handel, zu dem auch die immer schneller werden
Dampfschiffe und GroBsegler beitragen.

Wihrend o6ffentliche Verkehrsmittel Gberwiegend von
drmeren Bevolkerung genutzt werden, besitzen die Wohl-
habenden heutzutage Autos. Die pferdegezogenen Kutschen
verschwinden aus dem Stadtbild und sind nut noch a; 3
Land zu finden. Es kommt zu einer verstirkten Bin
rung in die Stddte. Die Landwirtschaft kann dies n
durch bessere Maschinen kompensieren.

Proteste und Streiks fithren wahrend der
lisierung dazu, dass Arbeiter besser bez
somit akzeptable Lebensbedingungen
Zeit beteiligen sich viele Unternehme
anderer Kontinente und Volker.
keiten der Rohstoffgewinnun
billige Arbeitskrifte zu find

Die Voélker

Es gibt nur eine
wickelt haben, d
derte sehr unte
gnomie quasi

oren die Kylorm, die Cirask,
Nkansei. Dazu kommen noch

kangebiet der Nkansei. In manchen
von einem mystischen Volk berichtet, das
m gelebt haben soll. Von den sogenannten
t es aber zu wenig Funde, als dass deren

e zwischen den Kontinenten werden leichter befaht-
barer fur Schiffe, was den internationalen Handel etabliert.
Doch mit den neuen Lindern wuchsen die Begehrlichkeiten,
die schlieBlich in Kolonialisierungen gipfelten.

Die Kolonialisierung

Mit dem Bau der ersten tberseetauglichen Schiffe etkannten
die Kylorm und die Mesuraner, dass die Welt viel groBer war,
als sie vermutet hatten und dort ungeahnte Schitze warteten.

Doch die Versorgung der Armeen auf anderen Kontinenten
war schwer und langwierig. Viele Missionen scheiterten am
Widerstand der ortlichen Bevolkerung oder an klimatischen
Bedingungen, mit denen die Eroberer nicht zurechtkamen.

SchlieBlich beschrinkten sich die Kylorm und die Mesuraner
auf die friedliche Ausweitung des Handels. Vorerst.

Der Schiffbau gedieh, die Boote wurden gréB3er, aber der ent-

scheidende Wendepunkt war das erste dampfbetrie
im Jahr 780, die Kdnig Ryron.

Es verkiirzte nicht nur die Fahrzeiten auf de
sondern machte die Uberfahrt a
bedingungen. Nur drei Jahre spit
von einem Land eines fre
iber den schmalen \Weg Z
eroberten die Kylor
Hafenstadt Cambir:;
war die dortige kI
Geschutz versehen.
durch diese Region f

ie Schmuckstiicke und kleinere Figuren aus einem neuartigen
[etall, das spiter den Namen Csir-Erz erhalten sollte. Zurtick
Kylorm erkannten die Metallurgen die aullergewohnlichen
Eigenschaften des Werkstoffes, der leichter als Eisen war, aber
zu sehr hartem Stahl geschmiedet werden konnte. Ein aus dem
Metall erschaffener Schild hielt Schiisse von starken Kalibern
ab, wobei der Schild so leicht war, dass er von einer Person
getragen werden konnte. Wiirde man dieses Metall in groB3eren
Mengen verarbeiten kénnen, hitte man einen groBen militdri-
schen Vorteil gegeniiber anderen Lindern.

Koénig Ryron Ainyore II. tibersandte Agenten in das westliche
Gebiet Cirask, um eine Invasion vorzubereiten. Im Jahr 859
legten alle verfiigbaren Schiffe mit zwanzigtausend Soldaten
aus Kylorm ab, die Laderdume voller Waffen, Munition und
anderen Ausriistungsgegenstinden.

Die 6rtlichen Bewohner hatten gegen diese Ubermacht keine
Chance und bevor sich die Nachricht der Invasion herumge-
sprochen hatte, hatten die Soldaten an einer engen Stelle in
einem Gebirge schon eine undurchdringliche Barriere zwischen
dem Westen und dem Rest des Landes errichtet. Die Armee
der Cirask konnte ihre Stirke, die Reiterei mit Sibelkimpfern
und Bogenschiitzen, nicht ausspielen, wihrend die Kylorm aus
ihrer Deckung mit gro3en Geschtitzen schossen. Nach groflen
Verlusten mussten sich die Cirask zurtckziehen und die Kylorm
begannen mit dem Abbau des wertvollen Erzes.

Das Dekret des Kylorm-Koénigs

Die einheimische Bevolkerung nahe der Stahlmiene wollte
den Invasoren nicht helfen, so dass der Abbau nur sehr schlep-
pend voranging. Ein groBer Teil der Kylorm-Soldaten musste
wieder nach Hause zurtck, um das Heimatland vor Angriffen
zu schitzen.




