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Hintergrand

Die DVergangepbeit
Als die Thearchin Ganyamyr ungefihr um das Jahr
600 Imperialer Zeitrechnung den Sternenpfeiler er-
klomm, stieBen ihre Myriaden bis zum Tapagiri-
Gebirge vor und unterwarfen die ringsum liegenden
Landstriche. Bei diesen Mirschen, die durch das
undurchdringliche Dschungelgebiet fiithrten, stie-
Ben ihre Soldaten im Tapagiri-Gebirge auf ein un-
geheuer groBes Vorkommen an Diamantminen.
Ganyamyr lieB in der Folgezeit das gesamte Gebiet
befestigen, in den Minen, die an einem Vulkan gele-
gen sind errichtete sie die Festung Myr-Toa. Die rie-
sigen achteckigen Mauern umschlossen die Minen
vollstindig und immer mehr Kriegsgefangene wur-
den als Sklaven hierhin geschleppt. Wihrend eine
Lokede von Elitesoldaten die Sicherheit in der her-
anwachsenden Stadt aufrecht hielt, florierte der
Handel. Myr-Toa wuchs und gedich. Nach einigen
Jahrzehnten stieBen die Bergleute auf ein purpurnes
Gestein,
Diamanten, die Myr-Toa hervorgebracht hatte. In
Ganyamyrs Augen soll die Gier ebenso hell wie das
Gestein geleuchtet haben, als sie von diesem Fund

wertvoller noch als die schonsten

erfuhr. Als man in der diamantenen Festung jedoch
versuchte, das Purpurgestein abzubauen, kam es zu
Zwischenfillen: Krankheiten breiteten sich unter
den Sklaven aus, Krankheiten, an denen viele
Menschen binnen 13 Tagen zugrunde gingen,
Schatten stahlen sich ins Dasein und richteten unter
den Wachen ein Blutbad an. Ungefihr auch zu die-
ser Zeit offenbarte sich Ganyamyr ein seltsames
gottihnliches Wesen: eine giildene Gestalt, die sich
selbst als der Bewahrer von Myr-Toa proklamierte.
Ganyamyr erkannte zwar, dass diese Gestalt
abgrundtief bose war, als sie ihr drohte, ganz Myr-
Toa zu vernichten, Ganyamyr gab auf und schloss
sich der immer noch helfend ausgestreckten Hand
des Namenlosen an, ohne zu wissen, dass ihre Seele
damit vernichtet wiirde. In Myr-Toa wurde schon
zum gleichen Zeitpunkt wieder begonnen, das
Purpurgestein abzubauen - ohne Zwischenfille.
Um das Jahr 800 IZ verschwand Ganyamyr spurlos
aus dem Sternenpfeiler und mit ihrem Verschwin-
den geriet auch das Wissen um die reiche Stadt Myr-
Toa immer weiter in Vergessenheit. Die ehemalige
Thearchin, inzwischen eine Hohepriesterin des
Namenlosen, war mitnichten ginzlich verschwun-
den, sondern hatte Myr-Toa betreten. Mit ihrer An-
kunft lieB sie dort einen riesigen Tempel aus dem
Purpurgestein erbauen und weitete ihre Herrschaft
auf das umliegende Gebiet aus. Jeder konnte wissen,
was geschehen wire, denn die ehemalige Thearchin,

lingst von der Gier besessen ein zeiteniiberdauern-
des Reich zu schaffen, an deren Spitze der Namen-
lose stehen sollte, sammelte ein riesiges Heer aus
Dimonen und ihr treu ergebenen Soldaten an, als
der Kroroviiin, ein Heiligtum des Ingerimm, auf
dem Myr-Toa errichtet worden war ausbrach.
Beinahe die gesamte Stadt fiel dem strafendem
Feuerregen zum Opfer, an eine Eroberung des
Imperiums war nicht mehr zu denken und so
besann sich die Hohepriesterin fiirs Erste darauf]
Myr-Toa zu alter Stirke zuriickzufithren. Sklaven
wurden aus den Metropolen Tharpuras herange-
schafft und viele kleine Dérfer vollkommen ausge-
I6scht, um wieder an Sklaven zu kommen. Thearch
Myr-Mekarion II bleibt es nicht verborgen, dass ein
innerer Feind langsam wieder zu einstiger Stirke
heranwuchs, der 1. Heereszug scheiterte aber an den
Dimonen aus Ganyamyrs Gefolge blutig, auch der
2. Heereszug unter Antamyr konnte abgewendet
werden, doch seine Myriaden drangen bis an die
Stadtmauern Myr-Toas vor, wurden dort allerdings
in einen Hinterhalt gelockt und liefen zum Feind
iiber. Somit wurde die Lage von Myr-Toa nicht voll-
ends bekannt. Myr-Toa war am Hohepunkt seiner
Macht angekommen, wihrend sich in der Ferne der
Niedergang des Imperiums abzeichnete. Doch auch
dieses Mal konnte die Macht des Namenlosen keine
Uberhand gewinnen, da ein erneuter Vulkanausbruch
Myr-Toa vollkommen vernichtete, der riesige Purpur-
tempel stiirzte ein, es gab keine Uberlebenden.

Dic Gegepwart

Im Jahr 4762 1Z wurde dem Thearchen in Tokum
Isoru wieder gewahr, dass sich in den Dschungel-
wildern des Tapagiri die sagenumwobene Stadt
Myr-Toa aufhalten sollte, Unmengen an Soldaten
brachen auf, um eben die Mauern der Stadt, die so
viel Leid iiber den Dschungel gebracht hatte als erste
zu erblicken.

Auch der Mann, dem Shaoala so zugetan war, war
unter diesen Soldaten, die gen Tharpura und
Tapagiri marschierten. Zwar waren alle ehemaligen
Bewohner der Festung in den Feuerstiirmen ums
unheilige Leben gekommen, doch die Macht des
Namenlosen war noch immer in den alten
Gemiuern zu spiiren. Brikar, so lautete der Name
dieses Mannes, war unter der Astrade, die tatsich-
lich an den FiiBen eines Vulkanes Spuren der alten
Diamantstadt fanden. An dem Ktoroviin offenbarte
sich ihnen jedoch grauenerregendes: Ganyamyrs
Kérper und die aller, die einst einen Pakt mit dem
ohne Namen eingingen erhoben sich zum Unleben
und rieben die Astrade auf, nur wenige entkamen
vorerst in den tiefen Dschungel, darunter auch
Brikar. Durch das Abenteuer Reise zum Horizont
[Anm.: Uberholt durch: Jenseits des Horizonts]




kam auch das Rattenkind Tionnin Madaraestadin in
Myranor an und zog sofort gen Myr-Toa, um dort
die Macht seines Gottes erneut aufleben zu lassen.
In den diisteren Gemiuern dieser Stadt weckt er den
1313 Jahre alten Purpurwurm Chikrantir aus sei-
nem 169 Jahre andauerndem Tod. Es gelingt ihm
sich den Drachen untertan zu machen, weil diesem
der Karfunkel fehlt, in dessen Besitz die Helden
gelangen. Das Rattenkind und Ganyamyr machen
sich machttrunken daran, die Michte ihres diisteren
Schidelgottes wieder in Myr-Toa aufleben zu lassen,
wobei sich beide eintzweien. Das Abenteuer fiir die
Helden beginnt in der Metropole Balan Cantara, wo
gerade der Anfang des Oktales Brajan und damit der
Sommerbeginn gefeiert wird ...

Alte Wanden

Nach den schrecklichen Ereignissen in der Verbo-
tenen Stadt und dem Tod Prusans haben sich die
aventurischen Helden mittlerweile ein wenig, dank
Shaoala und Wonschesch in Balan Cantara einge-
funden, wo mittlerweile die Miir von einem fremden
Schiff von fremden Kiisten, der "Prinzessin Lamea",
in aller Munde ist. Das Fest zu Ehren Brajans steht
bevor, allerdings feiern die Bewohner der Metropole
eher den Beginn des Sommers, der die dunstige
Nebelglocke tiber dem Felsen im Sumpf endlich ver-
treibt, als zu Ehren des Gottes. Die StraBenziige
sind mit Sonnensymbolen und allerlei Schmuck-
werk geschmiickt, auf dem Marktplatz vor dem
Horaspalast dringen sich viele Leute dicht an dicht
und es herrscht geschiftiges Treiben. Fiir jeden
Helden sollte sich in diesen Tagen etwas interessan-
tes finden, der rondratreue Krieger wird sich sicher-
lich mehr iiber den tippigen Waffenstand freuen (die
Waffen werden zum dreifachen Listenpreis angebo-
ten, da man verhindern will, dass Unfreie so Unruhe
stiften konnten), als die melodische Bardin, diese
jedoch wird einer singenden Amauna fasziniert
zuhéren und sich eher fiir Lauten, Floten und
Harfen interessieren. Goénnen sie als Spielleiter
ihren Helden einen ruhigen Tag, an dem fiir sie alles
nach Plan liduft, natiirlich kann sich ein Dieb oder
StraBenriuber an dem Helden versuchen, doch, da
die Aventurier in "Undurchdringliches Geflecht" so
viel Leid miterleben mussten, haben sie es sich red-
lich verdient, einen ruhigen Nachmittag zu erleben.
In den frithen Abendstunden tritt ein Angehoriger
der Brajan-Gardisten an einen verantwortungsvoll
ausschauenden Helden heran und bittet ihn, mit
seiner Gruppe in der Nacht Recht und Ordnung in
Balan Cantara aufrecht zu halten. 1 Aureal ist der
Lohn der Miihen.

Ychatten ip der Dacht - die
Yommersopnenwende

Haben sich die Helden im letzten Abenteuer noch
auf der anderen Seite des imperialen Gesetzes
bewegt, so haben sie in der folgenden Nacht eine
recht ehrenvolle Aufgabe vor sich. Die verdngstigte
Shaoala bittet aber die Helden, dass einer von ihnen
bei ihr bleiben sollte, damit diirfte klar sein, welcher
der Helden dieses tut. Die Helden marschieren
zusammen mit dem Zug durch die Stadt, als sie auf
einmal die Meldung von einem Einbruch erhalten.
Bei einer reichen Kaufmannsfamilie, mit Namen
Karymnos, soll eingebrochen worden
Tatsidchlich hat der Historiker Pheradan Karymnos,
den es aus der kleinen Stadt Alwattanam, die im
tharpurischen Dschungel liegt nach Balan Cantara

sein.

verschlagen hat, einige Fundstiicke aus Myr-Toa in
seinem Besitz. Seit Jahren forschte der alte Mann
nach der sagumwobenen Stadt des Namenlosen und
vor kurzem fand er in einem zerstérten Lager, am
FuBe eines Vulkanes einige Logbticher, die er analy-
sieren wollte. Das Rattenkind Tionnin hat eben die-
ses in Erfahrung bringen kénnen und hat einen der
hohen Diener des Namenlosen, nimlich einen
Grakvaloth auf den armen Mann gehetzt. Der
Dimon ist unsichtbar, nur ein REVERSALIS ILI-
BISIV oder ein ILLUSIONEN ZERSTOREN kén-
nen ihn auch fiir die Helden sichtbar machen.
Ansonsten scheint der arme Pheradan dem Unter-
gang geweiht. Sollte der Grakvaloth sein blutiges
Werk vollendet haben, oder haben die Helden ihn
vernichten kénnen, so erscheint nun heimlich ein
Ivash, mit dem Auftrag, das Haus und damit auch
die Fundstiicke und das Militirlogbuch zu verbren-
nen. Der Ivash manifestiert sich geradewegs bei dem
vermeintlichem Leichnam von Pheradan.

Grakvaloth

MU 40 AT 16 PA 14

LeP 40 RS 6

TP Biss QW +2), Horner (1IW+4)

KO - AuvP - MR 25
—Grakvaloth erscheint als ein fast zwei Schritt hoher
Loéwe mit einer Mihne aus wallender Finsternis, tief vio-
letten Krallen und Zihnen, rotglithenden Augen und
einem Paar ledriger Schwingen, die in vier messerschar-
fen Hornern enden

—wer immer Grakvaloth ansieht, muss eine MU-Probe
+ 3 bestehen, ansonsten erleidet er im folgendem Kampf
3 Punkte Malus auf den PA-Wert; wiirfelt der Held gar

eine 20, so wird er auf der Stelle wahnsinnig.

Ivash
MU 20 AT 13 PA 9
LeP 30 RS 1




TP Feuerarm (1IW+4)

KO - AuP - MR 18

—die Reichweite fiir den Feuerarm von Ivash betrigt 3
Schritt

—immun gegen jegliche Art von Feuer

—holzerne Waffen und Riistungsteile gehen in Flammen
auf, was dem Triger 2 SP einbringt

—der BF aller Metallwaffen steigt um 1

—es ist moglich, den Didmon mit gewShnlichem Wasser
zu bekidmpfen (je nach Menge zwischen 2 und 10 TP),
oder ihn mit einer elementaren Wassererscheinung anzu-

greifen, die dreifachen Schaden verursacht

Sowohl der Grakvaloth, als auch der Ivash kénnen
nur mit magischen oder geweihten Waffen bekdmpft
werden. Geweihte Waffen richten jedoch nur den
halben Schaden an, da die Geweihten in Myranor
weit von ihren aventurischen Géttern getrennt sind.
Haben die Helden den Ivash besiegt, so wird sich
dieser, mit den Worten: "Alle die mit meinem
Meister gekommen sind, werden in der Glut des
Feuers vergehen.", aus dem Dasein stehlen. Im
Kampf wird der Ivash immer wieder versuchen, an
den Sekretir von Pheradan zu gelangen und den
Helden sollte schnell klar werden, dass dieses Wesen
nicht den eigentlichen Auftrag besitzt, die Helden
zu vernichten... In den Schubladen des besagten
Arbeitstischen kénnen die Helden tatsichlich eine
Schatulle ausfindig machen. In dieser Schatulle
befinden sich ein diamantbesetzter Dolch aus Myr-
Toa, ein groBer geschliffener Diamant (der Kar-fun-
kel Chikrantirs), mehrere Tonscherben, die zusam-
mengesetzt das Abbild einer Frau vor einem riesi-
gem Tempel zeigen, kunstvoll verzierte und mit
Diamanten verhirtete Steinsplitter, Lavabrocken,
ein kleines verruBtes Tridekagramm aus dem
Purpurgestein (falls ein Geweihter unter den
Helden dieses Amulett beriihrt erleidet er IW6 SP
und spiirt, wie das Tridekagramm einen Teil des
Nayrakis abzieht, sprich, 13 KaP werden von dem
Artefakt des Namenlosen aufgesogen), einige
Bruchstiicke von dem Purpurgestein und schlieflich
ein blutverschmiertes Militdrlogbuch geschrieben in
einem verschliisseltem Hiero-Imperial (die Helden,
die diese Sprache sicher nicht beherrschen, miissen
also erst einmal eine Ubersetzungsméglichkeit fin-
den). Nach diesem ersten gefihrlichem Anzeichen,
dass der Namenlose seine Macht gebraucht, um
Myr-Toa verborgen zu halten, finden sich die
Helden, die ihre Fundstiicke allerdings vor der
Familie Karymnos, eventuell dem Uberlebendem
Pheradan und den Brajan-Gardisten verbergen
miissen, nach einer Belohnung von je 1 Aureal bei
Shaoalas Hiitte ein. Am nichsten Tag, dem Schaft-
enstag des Brajan, ist es an den Helden, den unbe-
kannten Text zu entziffern, denn Hiero-Imperial,

eine Sprache der gehobeneren Personen, ist in den
Armenvierteln eine nahezu unentschliisselbare
Geheimschrift, noch dazu, wenn sie tatsichlich ver-
schliisselt ist... Doch Tionnin Madaraestradin hat
durch die gierigen Blicke seines Herren inzwischen
die aventurischen Helden bemerkt. Erneut wird er
sich mit aller Macht dagegenstemmen und versu-
chen, den Helden die Hinweise auf Myr-Toa zu ent-
reifen.

Der Text der Astrade
Am nichsten Morgen wachen die Helden mit einem
ungutem Gefiihl auf, ein Geweihter kann eindeutig
erkennen, dass sich in der Nacht etwas Schlimmes
in Shaoalas Hiitte eingefunden haben muss.
Tatsdchlich hat das Rattenkind selbst ein Unheilig-
tum in der Erde vergraben, dass es ihm erméglicht,
das verkohlte Tridekagramm wieder neu zu besee-
len. Schon sehr bald wird fiir die Helden dieser Ort
unbewohnbar sein... Mit dem mulmigen Gefiihl,
beobachtet zu werden schlendern die Helden mit
der versteckten Schatulle, Wonschesch und Shaoala
durch die Gassen Balan Cantara und kénnen dabei
entdecken, wie eine Gestalt mit purpurfarbener
Robe unauffillig hinter den Helden herschleicht
(Gefahreninstinkt-Probe +6 / Sinnensschirfe-Probe
+ 12), Tionnin, der sich bei einer Entdeckung
erneut in eine purpurne Ratte verwandelt, die dann
verschwindet. Das Rattenkind berichtet der Garde
nun von der angeblichen Brandstiftung der Helden
und deren Vergehen in "Undurchdringliches Geflecht."

Gefangen!
Uberall sind die Reste der nichtlichen StraBenziige
zu sehen und bereits jetzt scheint es in der
Metropole wieder ein alltdgliches Leben zu geben...
Mittlerweile sind die Helden auf dem Markeplatz
vor dem Horaspalast angekommen und griibeln
wahrscheinlich nach, wen sie fragen konnten, als sie
folgendes erblicken: an dem Stand eines Shinxir-
Priesters konnen die Helden genau einen Dolch von
gleicher Machart entdecken, wie sie ihn in der
Schatulle gefunden haben. Zeigen die Helden ihren
Dolch vor, so wird der iiberaus erstaunte Priester,
Achipios mit Namen, sofort flistern, dass sie sich
zum Anbruch eines neuen Tages vor dem Tempel
des Gliickes einfinden sollen. Plétzlich jedoch warnt
der Shinxir-Priester die Helden, ihm die Schatulle
zu geben und verschwindet hinter seinem Stand.
Viele Gardisten haben nimlich den Marktplatz
betreten und dringen mit lautem Rufen zu den
Helden durch. Wonschesch kann sich verkriechen,
doch den anderen Helden ist die Flucht verwehrt.
Die Helden werden festgesetzt und arretiert. Es ist
miiBig zu erwihnen, dass Widerstand mit hoher
Wahrscheinlich ihren Tod bedeutet, sie konnen die-




ses Ereignis besonders hervorheben, indem einer der
Gardisten, die die Helden gestern noch gelobt haben
anspuckt und ins Gesicht schligt.

Gardisten-Hauptmann
MU 16 AT 14 PA 13
LeP 36 RS 4

TP Schwert (IW+5)

KO 16 AuP 33 MR 9
Gardist

MU 13 AT 13 PA 12

LeP 28 RS 4
TP Kurzschwert (1W+3)
KO 15 AuP 27 MR 8

Die Helden werden abgefiihrt und in den Kerker
des Horaspalastes geworfen.

Flacht aus Balap Cantara

Am nichsten Tag erfahren die Helden ein duBerst
mildes Urteil: sie und Shaoala miissen binnen einer
None die Metropole verlassen und diirfen nie wieder
nach Balan Cantara zuriickkehren, andernfalls
droht ihnen der Tod durch Ertrinken. Dieses Urteil
ist auf den lustlosen Horas zuriickzufiihren, der als
ein milder und beliebter Herrscher gelten will, also
hat er ein Todesurteil ausgeschlossen und widmete
sich kurz darauf wieder seiner Konkubine Neralis
Wogenschaum... Noch am Abend kommen die
Helden also frei, zuvor werden sie von den
Gardisten nach einer Schatulle durchsucht - an die-
ser Stelle konnen die Helden auch fiir ein kleines
Bestechungsgeld von 5 Argental erfahren, dass diese
purpurbekleidete Kreatur die Helden angeschwiirzt
hat. Am Tempel des Gliickes angekommen begeg-
nen die Helden Achipios, der ihnen wieder die
Schatulle itbergibt und sie auf einen gewissen
Meophrastes aus Palinthas verwaist, der zur Zeit in
der Taverne Goldenes Laub verweilen soll. Dort
angekommen finden sie tatsichlich den versproche-
nen Voélkerkundler und Sammler, der den Helden,
nachdem sie die Schatulle vorgezeigt haben, die
Legende von Myr-Toa erzihlt und den Text ent-
schliisselt, wenn die Helden bereit sind, ihm 3W20
Aureal als Spende zukommen zu lassen und ithm
versichern, ihm spiter alles tiber Myr-Toa zu berich-
ten, weil er annimmyt, das die Helden dorthin reisen
wollen und er sich sicher ist, sie wiederzusehen.

Wendanyg der Creignisye
Ging es fur die Helden bis jetzt nur um eine geheim-
nisvolle Schatulle, so stellt sich bald heraus, wie fol-
genschwer fiir Shaoala die richtige Ubersetzung des

Logbuches ist. Zuerst wird alles mdogliche iiber
Datum, Missionsziel, Ausriistung und Kampfkraft
berichtet, doch nach einigen Seiten st6Bt Meophras-
tes auf eine Namensliste und iiber jeden Soldaten ist
ein Steckbrief einzusehen. Ein gewisser Brikar stellt
sich dann als der Mann von Shaoala heraus... Die
traurige, hiibsche junge Frau erschrickt, als sein
Name fillt und ab diesem Augenblick ist ihr klar,
dass sie zu dieser Stadt will, um nach ihrem ver-
schollenem Mann zu suchen. Unerschiitterlich
berichtet Meophrastes weiter, wie die Astrade am
FuBe eines Vulkans auf Anzeichen einer alten
Siedlung st6Bt. Meophrastes berichtet auch von der
Ersteigung des Vulkans und von der zerborstenen
Stadt. Dann stockt auch er und murmelt: "Bei der
Oktade, nein!", nachdem er dieses getan hat, berich-
tet er heiser von den untoten Leibern, die iiber die
Astrade herfallen und diese aufreiben, danach bricht
der Text abrupt ab und Blut bedeckt die Seiten.

Aaf nach Myr-Toa

Spitestens jetzt sollte fiir alle Helden klar sein, dass
man nach Myr-Toa gelangen muss, schon allein aus
dem Grunde, weil Shaoalas Mann Brikar dort ver-
scholl und es eine Stadt des Namenlosen ist -
bestimmt werden jetzt die ersten Gedanken an den
Schiffsjungen Tassilo geweckt, der seiner Meisterin
Daria Vindest in der "Reise zum Horizont" beihalf,
das blutige Handwerk des Namenlosen zu vollbrin-
gen. Wonschesch hingegen striubt sich mitzukom-
men, an dieser Stelle sollte es eigentlich zu einer
rithrigen Abschiedsszene mit dem viel kleineren
Shingwa kommen. Noch haben unsere Helden 8
Tage Zeit, sich um ihre Ausriistung Gedanken zu
machen, sollten sie der Meinung sein, dass sie alles
haben, was sie brauchen, kann der anstrengende
Marsch durch den tharpurischen Dschungel begin-
nen. Das Preisgeld, das Melyanius Belchios te
Illacrion den Helden in "Undurchdringliches
Geflecht" iiberlassen hat, sollte noch zu einem
GroBteil bestehen, sei es, weil die Helden es noch
nicht ginzlich verschleudert haben, die Helden
phexgefillig handeln oder, weil Shaoala bis jetzt von
dem gespendetem Geld nur geringfiigig gekauft hat.
Zu der Ausriistung sollte in jedem Fall ein Zugtier
gehoren, ein Esel kann auf dem groBen Marke fiir
100 Aureal erworben werden und zeichnet sich
durch seine groBe Ausdauer aus, ist aber sehr eigen-
willig und stérrisch, ein Maulter, bet rund 120
Aureal, ist da wesentlich einfacher zu lenken,
immerhin ist es eine Mischung aus Pferd und Esel,
da es im tharpurischen Dschungel des Nachts sehr
gefihrlich sein kann, ist ein Zelt fiir 6 Personen (75
Argental) vielleicht keine schlechte Wahl, Regen-
mintel sollten die Helden auf jeden Fall mit sich
fithren, da der Regen in den Wilder bisweilen bra-




chiale Auswirkungen haben kann (rund 5 Obulos
pro Mantel) und, eine Kletterausriistung sollte sich
auf jeden Fall in den Hinden der Helden befinden,
da schon im Logbuch ein Vulkan erwihnt wurde,
den es zu ersteigen galt. Alles weitere, von dem
Abakus bis zum Zunderkasten legen sie getrost in
die Hinde der Helden, sie werden tiber deren
Fantasie iiberrascht sein... Schlussendlich brechen
die Helden mit Shaoala gen Sitiden auf, nach
Tharpura in eine ungewisse Zukunft... Sie als
Spielleiter sollten ungefihr den Opfertag als
Aufbruchtag bestimmen, denn, nach so vielen
Opfern die die Helden vollbracht haben und noch
vollbringen werden, scheint dieser Tag wie geschaf-
fen, um aufzubrechen. Meophrastes rit den Helden,
das Dorf Alwattanam am Bleichwasser zu suchen, es
sei die einzige Siedlung auf dem Weg der Helden,
zwar wiirde das Fischerdorf nicht viel zu bieten
haben, aber es wiire eine sichere Unterkunft vor den
stindigen Unbillen der Natur.

Adf zam Bleichwasser
- Ctappe |

Nun beginnt an dieser Stelle fiir die Helden ein lan-
ger Marsch, der, aufgrund der Spielbarkeit in diesem
Abenteuer in zwei Etappen geteilt ist. Der Marsch
selber wird in diesem Abenteuer nur am Rande
erwihnt, deswegen sollten sie sich die Freiheit neh-
men, die lange und gefahrvolle Reise nach ihrer
Meinung auszugestalten, da es sonst den Platz-
rahmen in diesem Abenteuer sprengen wiirde. Da
eine Orientierung ohne Waldkundigen geradezu
unmoglich erscheint, sollten die Helden auf die Idee
kommen, dass man einen sicheren Pfad braucht.
Denken die Helden aber daran, blind in den siche-
ren Tod im Dschungel zu rennen, so fragt schlief3-
lich Shaoala kleinlaut, ob dieser Gefahren und sie
konnen die Helden so (hoffentlich) zuriick auf die
richtige Bahn bringen. In Balan Cantara ldsst sich
sicherlich ein Wald-Amaun oder dergleichen anheu-
ern... Durch die Beriihrung eines Geweihten oder
durch die schiere Anwesenheit des Rattenkindes hat
sich das Tridekagramm wieder aktiviert und erlaubt
es dem Rattenkind, den Weg der Helden zu verfol-
gen, somit haben die Helden die ganze Zeit das
flaue Gefiihl im Magen, dass sie beobachtet und ver-
folgt werden und, dass diese Reise ihr Ende bedeu-
ten wird. Der Marsch zum Bleichwasser entpuppt
sich als sehr beschwerlich, entweder hemmt der
Dschungel den Vortrieb oder nahe am Brackwasser
setzt das umliegende Sumpfgebiet jeglichem schnel-
len Vorankommen ein Ende. Fiir die Helden folgt
ein langer Marsch, der die meiste Zeit durch den

Dschungel von Tharpura fiithrt. Doch auch das far-
benfrohe Bild von Papageien, Paradiesvégeln und
Kolibris kann tiber die Gefihrlichkeit dieses Ortes
nicht hinwegtiuschen, sie sollten den Helden das
eine oder andere Mal den Schlaf rauben, indem sie
einen donnernden Jarranoth tiber ihre Lagerstitte
trotten lassen oder eine Gruppe von Mandrassen
auftauchen lassen, die versuchen das Packtier der
Helden zu erhaschen. Es ist von duBerster Wichtig-
keit, dass die Helden im Dschungel um ihr Leben
kimpfen miissen, denken sie sich einen anstrengen-
den ersten Reiseabschnitt aus, der den Helden eini-
ges abverlangt, Moskitos, Giftschlangen, Reif}fische
oder aber auch die Fauna sind Beispiele, mit denen
sie den Marsch fiir die Helden und Shaoala zur
Tortur werden lassen.

Ceteram censeo Draydalan esse delepdam

Mit der Ankunft am Bleichwasser driickt den
Helden, der die Schatulle trigt, eine riesige Last, sie
geht von dem Tridekagramm aus, das inzwischen zu
seiner alten Macht erstarkt ist. Stellen sie dem Triger
dar, was fiir ein Fluch ihn befallen hat, denn, wenn
er das Tridekagramm dem Sumpfgebiet am
Bleichwasser iiberantworten will, so wiirden sich bei
ihm binnen 13 Stunden nach dieser Tat erste
Anzeichen einer Pockenkrankheit (Stufe 10) zeigen,
die man in dem westlich gelegenem Kontinent
Aventurien auch Zorgan-Pocken nennt... Fiir den
Triger der Schatulle hat es also keinerlei Erleich-
terung, wenn er versucht, dass Tridekagramm loszu-
werden, denn das Rattenkind braucht es, um dem
Purpurwurm Chikantrir seinen Willen aufzwingen
zu kénnen, denn der Geist eines Drachen mag selbst
einem Gott widerstehen. Immer tiefer geraten die
Helden und Shaoala inzwischen in einen tiefen
Sumpf, der nur aus Triibsal zu bestehen scheint. An
diesem Ort haben die Helden nichts zu essen und
zu trinken, denn das faulig-brackige Wasser wim-
melt vor Maden und in dem dunklem Wasser zeich-
nen sich die Schatten von gefihrlichen Kreaturen
ab, die man vielleicht von sich abwenden, nicht aber
verspeisen konnte. Das Zelt hilt in dem schlammi-
gen Boden in dieser Nacht nicht gut, von drauflen
dringen unheimliche Gerdusche in das Zelt hinein.
Haben die Helden eine Wache aufgestellt, so
bekommt diese zur Tag- und Nachtwende einein-
schliferndes Gefiihl, aus dem sich der Held nur mit
einer gelungenen Probe auf Selbstbeherrschung und
Kérperbeherrschung befreien kann. Zur gleichen
Zeit beginnt der Draydal mit seinem hinterhiltigen
Angriff. Mehrere Mumien aus Myr-Toa hetzt er auf
die Helden. Der Priester selber wird nicht in den
Kampf eingreifen, sondern ein Rudel von Ratten-




dimonen beschwdren, Shazz'valothim geheiflen,
die alsbald im Gewiihle des Kampfes den Helden
angreifen, der das Tridekagramm trigt und diesem
selbiges zu entreifen versuchen. Sobald die
Dimonen ihr Werk vollbracht haben, welches von
den Helden nicht aufgehalten werden kann, so ver-
sucht auch der Priester, nach Myr-Toa zuriickzuge-
langen, doch das Rattenkind verwehrt im die

Riickkehr.

Plotzlich schreckst du auf, fast wirest du eingeschlafen.
Kam da nicht ein Laut aus der Dunkelheit, die ihre
Schwingen nach dir ausstreckt? Unheimlich ist dir
sumute, tiberall in diesem Schlammloch des Grauens
konnte euch der Tod ereilen. Dal War da nicht wieder
ein Geriusch, fast wie ein Wispern... Euer kiimmerli-
ches Lagerfeuer ist fast niedergebrannt und die Sicht ist
nicht gut, doch du siehst mit schreckensgeweihten
Augen, dass sich einige Gestalten (insgesamt IW3+5)
aus der Dunkelheit dieser verfluchten Nacht heraus-
schilen. Gestalten, die eigentlich nicht mehr iiber das
Angesicht Deres wandeln sollten: in Bandagen gehiillt
mit einem unheilvollen Leuchten in den Augen. Bei
allen Gottern, die dir in den Sinn kommen, diese
einmal  gestorben. Vor
Jahrhunderten verbranntes Fleisch schmatzt bei jeder
Bewegung dieser Wesenheiten auf.

Kreaturen sind schon

Mumie

MU 30 AT 7 PA 7
LeP 20 RS 3

TP Hieb (1W+4)

KO - AuP - MR 15

—der Hieb einer Mumie kann hissliche Seuchen tiber-
tragen, z. B. die Schlafkrankheit, Gilbe oder Paralyse
—jede nichtmagische Waffe richtet nur die halbe TP
Anzahl an

—Feuer ist cine gute Waffe, die verbliebenen Aste bei dem
Lagerfeuer (Stumpfe Hiebwaffen) richten 2W TP jedoch
erlischt die Flamme danach

—ein zweiter Stabzauber verursacht 2W zusitzliche TP,
genauso werden die TP-Werte des Flammenschwertes (5.
Stabzauber) verdoppelt

—Feuerzauber, wie der IGNIFAXIUS oder der IGNIS-
PHAERQO richten ebenfalls doppelten Schaden an
—ecine Mumie kann nur nach einer misslungenen Probe
auf Totenangst bekidmpft, werden, ansonsten sucht der
Held das Heil in der Flucht

—abgeschlagene Korperteile kiimpfen selbstindig weiter,
oder versuchen zumindest, ihr Opfer entweder in
Schrecknis gefangen zu halten oder zu verwirren, wer
solch eines Vorganges ansichtig wird, dem muss eine
Entsetzens-Probe+4 gelingen, um nicht vor Angst zu
flichen (MU - beanspruchte schlechte Eigenschaft [TA])
Mitten im Kampfgewiihl stoBen die Shazz'valothim
hinterriicks an den betroffenen Helden heran, wih-
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rend der Priester weiterhin in der Dunkelheit ver-
borgen bleibt, der Held, den die Shazz'valothim
sollte moglichst nicht von einer Mumie angegriffen
werden, es sei denn, sie haben als Spielleiter einen
schlechten Tag erwischt...

Shazz'valoth

MU 25 AT 8 PA 0
LeP 10 RS 0 TP 4 SP
KO - AuP - MR 5

—das Erscheinungsbild eines Shazz'valoth dhnelt dem
einer Gossenratte, doch es ist keine Haut zu erkennen,
alle Innereien des Dimons liegen offen

—anstelle eines Schwanzes hat ein Shazz'valoth einen
zweiten Kopf, der aber schlaff ohne irgendwelche
Knochen herabhingt

—ecin Shazz'valoth kann nur mit magischen oder geweih-
ten Waffen bekdmpft werden, wobei Geweihte Waffen
wiederum nur halben Schaden anrichten

des Rudels 13

Dimonen ansichtig wird, muss eine MU-Probe+2 able-

—wer Shazz'valothim, insgesamt
gen, bei deren Misslingen er fir IW3 KR kampfunfihig

wird

Nach einigen Kampfrunden wendet sich das Gliick
hoffentlich zugunsten der Helden, doch ihr
Gefihrte der das Tridekagramm bei sich triagt hat
schwer zu kiimpfen, das gesamte Rudel Shazz 'valo-
thim hat sich auf ihn gestiirzt, als es zu folgendem
Ereignis kommt...

Mit einem schmatzendem Gerdusch befreist du deine
Waffe aus dem Kérper der Mumie, der Strom der
Angreifer ist abgeebbr. Dein Blick fillt auf (HELD), er
stiirzt schwer unter den Bissen eines Rattenrudel. Doch
diese Ratten sehen nicht aus wie Ratten, ein hohnerfiill-
tes Lachen dringt aus der Dunkelheit. Plotzlich schreit
der Gestiirzte laut auf, die Ratten rennen von dannen,
in threr Mitte seht ihr noch etwas Glinzendes, da ver-
schwinden sie in einem niederhollischem Purpurnebel.
Ein Schret hallt durch die Nacht, ein Schrei, der euch
kalt den Riicken herunterliuft: "Myr-Toa!" Es befindet
sich noch jemand hier...

Jager oder Bedte

Dem chemaligen Triger des Tridekagrammes geht
es plotzlich schlecht, Fieberschiibe peinigen seinen
Koérper und SchweiB tritt ihm auf die Stirn. Immer
noch treibt sich diese Gestalt dort drauBBen herum,
hohnlachend stapft sie durch den Sumpf. Wihrend
einige Helden mit dem Tridekagrammtriger und
Shaoala zuriickbleiben, werden die anderen sich
zwangsldufig auf die Jagd nach dem Priester bege-
ben miissen. Zu grof ist die Gefahr, nochmals tiber-




rascht zu werden. Wihrend es am Lager mehr oder
weniger ruhig zugeht, streifen die Wanderer die
halbe Nacht durch den Sumpf und scheinen sich
hoffnungslos verlaufen zu haben. Inszenieren sie
ein Katz- und Mausspiel, bei denen die Helden dem
Priester immer wieder begegnen und dieser sofort
verschwindet. Vor allem sollten die Helden auf kei-
nen Fall merken, mit wem sie es zu tun haben und
so konnen sie in der Dunkelheit und mit Hilfe des
Sumpfes eine diistere Stimmung erzeugen.
Verlangen sie den Spielern immer wieder erschwer-
te Proben auf Fihrtensuchen, Schleichen oder ande-
re geforderte Talente ab... Aber schlussendlich gibt

es kein Entkommen...

Der Draydal

Immer tiefer fiihrt euch der Marsch nun schon durch
den dunklen Sumpf, verlaufen habt thr euch und das
Gefiihl der Zeit verloren. Wieder dieses Hohnlachen,
vermischt mit einem unterdriickten Fluchen. Euch ist
gar nicht wohl zumute, eure Gefihrten und Gotter sind
fern und an diesem Ort harren Myriaden an Schrecken,
die nur warten, tiber euch herzufallen, (HELD) stapft
war unbetrrt durch den Moder der Gezeiten, doch thr
seht, dass auch er/sie Angst hat. Plotzlich passiert alles
viel zu schnell. Eine Feuerlohe schiefit aus dem Boden
und reifit euch von den FiifSen, vor euch seht ihs, von
dem Schein des Feuers erhellt die Umrisse einer blei-
chen Gestalt, Muskeln und Blutgefifie, alles ist unter
seiner Haut auszumachen. Schlimmer ist aber das
Feuerwesen, dass auf euch zu marschiert und drohend
eine Feuerlohe in eure Richtung erstreckt.

Wiederum haben es die Helden mit einem Ivash zu tun,
doch dieses Mal handelt es sich nur um eine Illusion.
Der Priester hat beinahe seine ganze Kraft bei der
Invocation der Shazz'valothim und der erfolglosen
Riickkehr nach Myr-Toa aufgebraucht und versucht zu
flichen... Hier liegt es an den Helden, ob sie die
Lllusion, die von meisterhafter Hand gefertigt ist, auf-
decken oder nichz.

Draydal-Priester

MU 15 AT 13 PA 12
LeP 26 RS 1

TP Streitkolben (1W+4)

KO 13 AuP 29 MR 12

Bei seinem Tode 16st sich der Leichnam des Draydal in
namenlosen Nebel auf, der bei Einatmen 1W6 SP und

Wiirgekrimpfe verursacht.

Die folgenden Stunden werden die Helden sicher-
lich versuchen, wieder zueinander zu finden, doch
ist dieses erst in den frithen Morgenstunden mog-
lich, die ja nicht mehr weit entfernt liegen. Extrem
iibermiidet und zum Teil verwundet missen die
Helden weiterziehen, der Fluch dieses Sumpfes
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scheint nur schwer linger als einen Tag zu ertragen
sein. Wihrend des Tages geht es dem Triger immer
schlechter, Fieberschiibe peinigen ihn und nach
einigen Stunden ist er nicht mehr in der Lage sich
ohne Hilfe fortzubewegen.

Der Marsc<h pach Alwattanam

Seit den Ereignissen in den Siimpfen hat sich (HELD)
verdndert. Viele Tage seid ihr schon gewandert. Stindig
die Fragen nach dem Tridekagramm, das die grauen-
haften Rattendidmonen ihm entrissen haben. Auf eurem
Marsch ist er/sie lingst zu einem Hindernis geworden,
Fieber steht thm/ihr auf der Stirn und seit heute verun-
zieren hdssliche rote Pocken seinen Korper. Eure
Hoffnung, tatsichlich die mythische Diamantstadt
Myr-Toa zu finden, falls es sie iiberhaupt gibt, sind
merklich gesunken. Eure Stimmung ist gedriickt, selbst
Shaoala, die verzweifelt versucht hat, euch weiter voran
zu fithren, ist zermiirbe. Seit endlosen Tagen wieder im
Dschungel ist es euch klar geworden, dass ihr damals in
Balan Cantara einen riesigen Fehler gemacht habs...

Der kranke Held hat sich durch den Verlust des
Tridekagrammes nun offensichtlich jene Pocken-
krankheit eingehandelt, die ihn schon damals in den
Stimpfen gedroht hitte. Die nicht juckenden Pocken
richten pro Tag IW6+3 SP an, seine KK fillt lang-
sam auf ein Viertel ihres urspriinglichen Wertes (3. -
12. Tag), der Fieberschub am 13. Tagen verursacht
IW20+10 SP. Sofern der Held dieses tiberlebt, blei-
Narben und ein unbindiger
Lebenswille zuriick (permanent CH-2 und
MU +1). Immer tiefer fiihrt der scheinbar aussichts-
lose Marsch durch den Dschungel, den sie biswei-

ben hissliche

len, es sei nochmals erwihnt, nach ihrem Denken
ausgestalten und beleben sollten, ein gefahrvoller
Abend einem mithsam aufgeschichtetem
Lagerfeuer, umgeben von Moskitoschwirmen, der
schwiilen Dschungelluft und Hunderten von ver-
schiedenen Tierstimmen im Riicken ist allemal

an

schoéner als ein einfaches: "Am so und sovielten Tag
ist nichts geschehen." Sie diirfen aber nicht verges-
sen, den Gesundheitszustand ihres "Patienten" im
Auge zu behalten. Nur Mut... mit Hilfe der Spieler
wird es ihnen schon gelingen einen stimmungsvol-
len Zwischenabschnitt zu erschaffen, ein Rollenspiel
lebt schlieBlich nicht nur durch spielrelevante Facts,
sondern auch durch seine einzigartige Atmosphire.

Die Ytadt am Bleichwayyer
Am 5. Tag der Pockenkrankheit haben die Helden
die erste unldsbarerscheinende Aufgabe geschaftt.
Vor ihnen erstreckt sich das Fischerdorf Alwattanam,
am Bleichwasser gelegen scheint der Ort beinahe in
den Dschungel iberzugehen. Die
Bevélkerung nimmt die Helden vom ersten Augen-

verarmte




blick sehr angenehm auf. Sollten allerdings einige
Helden die Dorfbewohner auf Myr-Toa und die
Soldaten ansprechen, werden sie mit finsteren
Blicken bedacht. Die dorfilteste Frau, gleichzeitig
die
Karymnos, mit Namen Kraijaha lidt die Helden zu
sich in ein und sorgt sich um das Leiden des Trigers.
Kraijaha hat eine wunderschone Mitbewohnerin,
die sie zwar gut und gerne als ihre Tochter ausgibt,
doch Rabashia ist ihre Schiilerin. Denn Kraijaha ist

eine Zauberkundige der Sumuinsel Era'Sumu und

Heilerin und Schwester von Pheradan

ob sie freiwillig von dort wegzog oder verbannt
wurde ist nicht bekannt. Rabashia ist eine recht auf-
geweckte junge Frau, doch als Kraijaha den tiefen
Schlaf anspricht, wandelt sich ihre Schiilerin in ein
angstvolles Gemiit. Unlidngst hat der Purpurwurm
Chikrantir seine verfluchten Augen nach Alwatta-
nam gerichtet und den Dorfbewohnern befohlen,
ihm die Leichname der suchenden Helden darzu-
bringen. Einige Dorfbewohner haben aus Angst vor
der Macht des Drachen beschlossen, die Helden im
Schlaf zu tberfallen, auch Kraijaha ist auf ihrer
Seite, nur Rabashia kann ihnen einen kleinen
Hinweis geben, dass es nicht so gut wire tief zu
Kraijaha bietet den Helden einen
"Heiltrank" an, der in Wahrheit nichts weiter als ein
Schlaftrunk ist... Tatsichlich kommt es in der Nacht
in dem kleinen Giebelzimmer der Helden zu einem
Uberfall, 5 Dorfbewohner, ausschlieBlich minn-
licher Natur, die selbst in Alwattanam als Raufbolde
gelten, werden die Hauswand erklimmen, in der
Erwartung einer leichten Beute. Doch hoffentlich
werden ihnen die Helden einen schénen Empfang
bereiten. Sobald innerhalb der ersten 3 KR des
Kampfes einer der Meuchler kampfunfihig wird,

schlafen.

fliehen auch die anderen. Sollten die Helden einige
Meuchler iiberwiltigen, so werden diese auf Fragen
alles iiber Chikrantir und seine Drohungen erzih-
len.

Der Drache

Es ist die Mittagsstunde des sechsten lages, da bei
(HELD) die Pocken erschienen sind. Der ndchtliche
Vorfall steckt euch noch in euren Knochen, und die
Schmerzensschreie eures Freundes/eurer Freundin min-
dern dieses flaue Gefiihl nicht gerade. Wenn es stimmt,
was die Dorfbewohner gesagt haben, dann habt ihr
euch den Zorn eines Drachen selbst zugezogen.
Plorzlich, es ist die Mittagsstunde entsteht Unruhe im
Dorf, ein Fischer liuft an euch vorbei, schiittelt zornig
die Faust und ruft: "Das haben wir euch zu verdanken!"
Ein riesiger Schatten hiillt den Dorfplatz in seinen
Mantel des Nichts - ein Drache, purpurn gefirbt am
ganzen Korper landet auf dem Dorfplatz und zerstors
beiliufig einige Hiitten. Ein fremder Geist dringt sich
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in euren Kopf und auf einmal hort ihr diese Stimme,
die von der donenlanger Weisheit und blankem Hass
kiindet: "Wiirmer seid ihr alle und welcher Wurm wagt
es, sich zu Hoherem aufzuschwingen? Unter euch sind
einige, die meinten, sie konnten dieses tun. Ich weifs
nicht, wer von euch diese Frevler sind, aber ich will,
dass ihr sie mir gebt, ansonsten wihle ich mir jeden Tag
eine junge Frau aus - schlieflich habe ich auch
Hunger!" Der Drache lacht héhnisch, die Menschen-
menge schweigt, wihrend der Drache sich wieder mit
seinen mdchtigen Schwingen in die Luft erhebt und
einige Menschenleiber mit in die Hohe reif3t, um sie auf
das Dorf niederstiirzen zu lassen...

Die Bewohner des Dorfes sind von dem Schrecken
wie erstarrt, die Helden werden indes wutentbrannt
angestarrt, als Chikrantir in stidostlicher Richtung
verschwindet, die weinende Rabashia stolpert
schlieBlich zu einem der Helden hin und kniet sich
weinend vor ihm in den Staub. Sie ist wohl die ein-
zige, die den Mut aufbringt, die Helden anzuflehen,
dieses Schreckensgeschopf, welches das Dorf nun
zum zweiten Mal heimgesucht hat zu vernichten.
Der Bann ist gebrochen, immer mehr Dorfbewohner
bitten die Helden nun, Chikrantir zu téten, immer-
hin sind die Helden ja dafiir verantwortlich, dass
Chikrantir sich in diesem Dorf gezeigt hat. So wan-
delt sich die Stimmung allmihlich im Dorf, wenn
sie wollen, kénnen sie, bevor Rabashia das Eis
bricht, einige Dérfler gewaltsame Ubergriffe an den
Helden begehen lassen, bevorzugt jene, die durch
den Drachen Mitmenschen verloren haben. Der
Schrein der Oktade ist von Chikrantir entziindet
und zerstért worden, ein erstes Anzeichen dafiir,
dass Chikrantir nicht aus eigenem Antrieb handelt.

Die Pforte pach Myr-Toa

Die Stadt Myr-Toa erhob sich einst auf dem stolzen
Vulkan Ktoroviiin, genau in die selbe Richtung ist
auch Chikrantir geflogen. Sollten sich die Helden in
Alwattanam nach Informationen iiber den Vulkan
umfragen, so werden ihnen folgende Antworten
gegeben.

—der Kroroviiin ist ein donenalter Vulkan, dessen
nichster Ausbruch in diese Zeit fallen wiirde (wahr,
der Ktoroviiin steht tatsichlich vor einem neuerli-
chem Ausbruch)

—in den Legenden heifit es, die Diamantstadt Myr-
Toa wurde auf dem Ktoroviin errichtet, doch nie-
mals gab es Spuren (wahr, die Dorfbewohner wissen
nur nicht, dass die Legenden haargenau die Wahr-
heit berichten)

—der Kroroviiin ist von einer Wolke der Diisternis




umgeben und Dimonen sammeln sich an seinem
FuBle, um tber das Imperium herzufallen (teilweise
wahr, in den frithen Zeiten war es tatsichlich so,
aber Myr-Toa hat viel von seiner Macht verloren)
—die Optimaten des Imperiums entwickeln dort
eine Waffe, die das Imperium zu einstiger Macht
fithren soll (falsch, das Imperium weil gar nichts
von diesem Vulkan, obwohl Tokum Isoru gar nicht
weit entfernt ist)

—ein Schleier des Verborgenen umgibt den Berg, als
ob sich dort etwas verbirgt, einige Dortbewohner
haben frither schon versucht herauszufinden, was
sich dort verbirgt, wiedergekehrt sind sie nie (wahr)
—vor einigen Jahren nahmen imperiale Soldaten
den Marsch zum Vulkan auf sich, doch auch diese
kehrten nie wieder (wahr)

—der Berg ist verflucht (falsch, der Berg versucht
sich gegen die Namenlose Macht zu wehren und
zweimal, als Myr-Toa am Héhepunkt seiner Macht
war, vernichtete er Myr-Toa; der Ktoroviin ist ein
Heiligtum des Ingerimm)

—in den letzten Tagen schienen Wolken iiber dem
Krorovliin aufzuziehen und ein Zittern lief durch
den Berg, als ob der Berg ein lebendes Wesen wire
(wahr, diese "Wolken" sind die Nebeneffekte der
Erweckung Myr-Toas zu alter Macht, das Zittern
des Berges ist das Anzeichen eines sich abzeichnen-
den Kampfes: der Namenlose entweihte das dia-
mantene Heiligtum des Ingerimm und dieser wehrt
sich gegen die bése Macht, ein neuerlicher Ausbruch
steht kurz bevor)

Es ist wichtig fur das Abenteuer, dass der erkrankte
Held mitzieht, weigern sich die Helden ihn mitzu-
nehmen oder fillt es ihnen schier nicht ein, so
bekommen sie es mit diisteren Zukunftsvisionen zu
tun, in denen ihr Freund/ihre Freundin das
Tridekagramm dem Ktoroviiin iibergibt. So zichen
also alle Helden und Shaoala zum Krtoroviin.
Chikrantir ist nur auf einem Wege beizukommen, in
seiner Hohle, wo er nicht fliegen kann, gibt es fiir
die Helden die einzige Chance, den Drachen vom
Angesicht Deres zu tilgen.

Die Stunde der Entscheidung naht immer mehr. Thr
habt euren Plan geschmiedet und euch gewappnet,
gegen Chikrantir vorzugehen. Jeder von euch fiihlt
Angst, auch wenn ihr dieses nicht unbedingt offen
zeigt. Thr miisst in dem bevorstehendem Kampf sie-
gen - oder ihr seid des Todes! Mégen euch eure
Gotter in der Stunde der Furcht erhoren, wie fern
ithr ihnen auch sein mogt.

Da die Helden den erkrankten Helden auf einer
Trage schleppen, verdoppelt sich die Reisedauer, erst
am Abend des zweiten Tages erreichen die Helden
den FuBl des Ktorovliin und schlagen dort ihr
Nachtlager auf. Inmitten des Dschungels, da der

Ktorovuin ein vorgelagertes Massiv des Tapagiri-
Gebirges ist, das inmitten der Vegetation liegt.

Das Heerlager
Beim Streifzug durch die Gegend stoBen die Helden
in der Nacht auf die kiimmerlichen Uberreste eines
Militdrlagers, alles deutet darauf hin, dass hier einst
ein Kampf stattfand, bei dem der GroBteil der
Soldaten getétet wurde - ein Schlachtfeld! Es gibt
keinerlei Leichname und der Verfall der Zelte und
verteilten Ausriistungsgegenstinde ldsst nach einer
gelungenen erschwerten Probe auf Schdzzen (Verfall
der Gegenstinde), Pflanzenkunde (Uberwucherung
des Lagers) und Fihrtensuchen herausfinden, dass

sich dieses Astradenlager seit sechs Jahren in diesem
Zustand befindet.

Der Brief

Sicherlich werden die Helden sicherlich nach
Anzeichen suchen, dass Brikar sich einst in dieser
Astrade aufgehalten hat und tatsichlich, nach mehr
oder weniger langem Suchen, das sie mittels des
Glickswertes eines Helden (3W6-2) simulieren
kénnen, findet sich ein Brief, der an Shaoala gerich-
tet ist. Der Gliickswert ist ein Wert, der ein
Heldenleben lang bestehen bleibt und dessen Wert
(5 - 16) anzeigt, ob der Held in seinem Leben oft
Gliick hat, oder ziemlich oft vom Pech verfolgt wird,
z. B. kann bei einer knarrenden Tiir dieser Wert gut
angewendet werden, gelingt die Probe auf den GW,
so knarrt dir Tir nicht. In diesem Falle ist pro
Stunde eine GW-Probe +10 nétig, damit die
Helden in dem heillosem Durcheinander tiberhaupt
etwas entdecken. Ist der GW unter 5, darf nochmals
gewiirfelt werden.

Miihsam rdumst du einige Holzbalken, die wohl einst
ein Trosswagen waren beiseite. Unter den Holzbalken
findet sich nicht viel, ein umgestiirzter Suppenkessel,
eine zerbrochene Kentema und etwas Papier... ein Brief,
nichts wichtiges, denkst du dir, bis dein Blick auf die
ersten Zeilen fillt, Shaoalas Name wird dort genannt.
Schnell rufst du deine Kameraden und Shaoala zu dir...
Brikar war hier!

Liebste Shaoala,

mein Herz zerbricht, weil ich weifs, ich werde die womog-
lich erst in einigen Oktalen wiedersehen. Aber was hilft es,
die Ordnung Brajans anzuzweifeln, ich will lieber aufschrei-
ben, wie es mir in all der Zeit ergangen ist. Als ich von dir
wegziehen musste, glaube bitte nicht, bei der Oktade, dass
ich getan habe, weil in deinem Leib ein neues Leben heran-
wichst. Ich habe dir schon immer gesagt, wenn es ein Junge
wird, nenn ihn Prusan, wie den Vater meines Vaters. Ich
hatte einen Befehl des Thearchen personlich bekommen,
damals dachte ich mir, es wiirde nur ein paar Nonen dau-
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ern, eine verborgene Stadt namens Myr-Toa zu suchen, aber
nun sitze ich ihr seid beinahe einem ganzem Jahr in diesem
Dschungel. Es ist zum verzweifeln, anfangs waren wir stol-
ze Elitemyrmidonen im Dienste des Thearchen und jetzt...
Unsere Astrade erreichte die vollkommene Sollstdrke 125
stolze Myrmidonen, einige Waldldufer und Spdher, der Stab
des Astradu und die Trosswagen. Jetzt sind wir kaum noch
75 Mdnner. Immer wieder starben Personen im Dschungel,
der Proviant ging zu Ende. Mit letzten Krdften erreichten
wir gestern die Stadt Alwattanam. Doch heute sind wir
zum Ktoroviiin gezogen, die alte Dorfheilerin Kraijaha hat
uns berichtet, dass es ein seltsamer Vulkan sei und so woll-
ten wir uns diesen Mal genauer anschauen. Ach, wenn du
wiisstest wie ich aussehe: der Panzer zerfetzt, die Waffen
schartig, sogar den Bart musste ich mir notdiirftig stutzen,
im Moment reicht er mir bis zu den Knien... eigentlich miis-
ste ich jetzt ldcheln, wenn ich nicht wiisste, dass ich dich
ungliicklich gemacht habe. Seltsam, irgendeine diistere
Aura liegt iiber diesem Ort, die Stimmen seltsamer Vogel
dringen aus der Hohe bis an mein Ohr, gleich muss ich die
Nachtwache am Trosswagen halten, mal schauen, danach
schreibe ich weiter. Eines weifs jetzt jedoch schon: Myr-Toa,
die sagumwobene Stadt, nach der wir suchen sollten, gibt
es. Im Dschungel stiefsen wir immer wieder auf Teile einer
Stadtmauer, ein seltsames Purpurgestein, ein riesiger
Diamant und ein verkohlter Dreizehnstern. Der Astradu hat
alles in die Schatulle getan, in der das Logbuch verwahrt
wird.

An dieser Stelle endet der Brief, offenbar fand Brikar
nie mehr die Zeit, den Brief zu vollenden. Das
Lager selbst bietet ein vélliges Bild der Zerstérung:
ungefihr 1 Meile 6stlich des Lagers der Helden, in
dem der Erkrankte und die Wachen lagern sind
rund 15 zerstorte Zelte, Palisaden und Trosswigen
zu entdecken. Dazwischen liegen allerlei Waffen,
Gebrauchsgegenstinde wie Kessel und Zunder-
dosen, vollends verfaulte Nahrungsrationen und
beschidigte Ristungsstiicke. Unter den Ausriis-
tungsgegenstinden befinden sich auch einige mehr
oder weniger gut erhaltene Spitzhacken, welche die
Helden spiter, kurz vor Myr-Toa noch brauchen.
Was fehlt sind Leichen. So werden die Helden recht
bald bemerken, dass es nur einen Weg gibt, um hin-
ter das Schicksal Brikars zu gelangen: falls es Myr-
Toa gibt, muss diese Stadt gefunden werden. Am
nichsten Tag erklimmen die Helden die Berge.
Diese Kletterpartie sollte von ihnen mit zusitz-
lichen Klettern-Proben und Hindernissen, sowie
Schwierigkeiten ausgestaltet werden. Am spiten
Nachmittag gelangen die Helden durch ein Tal, die
Pforte von Myr-Toa. Hier hielt Ganyamyr immer
ihre Heerschau ab und ihr werden die Helden
Chikrantirs wieder ansichtig, der droben am
Himmel drohend seine Kreise zicht. Lassen sie die
Helden an dieser Stelle eine um 1 Punkt erleichter-
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te Schleichen-Probe ablegen, um unbemerkt durch
das Tal zu gelangen.

Hort des Blatey

Sehr langsam geht der Marsch voran, doch als das
Gelinde immer zerkliifteter wird und ein Fehltritt,
trotz Seile und Absicherung viel zu leicht den Tod
bedeuten kénnte, erblicken die Helden direkt vor
sich einen gihnenden Hohleneingang. Viele
Knochen kiinden davon, dass Chikrantir seinen
Hort in dieser Hohle hat. Diese Hohle stellt auch
gleichzeitig den einzigen verbliebenen Zugang zu
Myr-Toa dar, da alle anderen Pfade durch die
Steinfelder des Ktoroviin entweder durch das
Heiligtum oder durch das Rattenkind zerstort wor-
den sind. Jetzt, wo Chikrantir gerade in den Liiften
um Myr-Toa schwebt, um mit seinen verfluchten
Augen nach den Helden zu suchen, sind diese unbe-
merkt in seinen Hort entwischt und warten auf seine
Wiederkunft. Die Hohle fithrt in den Ktoroviiin
herein, immer und immer wieder gelangen die
Helden zu sprudelnden Geysiren oder Lavabidern.
Nach rund 100 Schritt verbreitert sich der Gang zu
einem grofen Saal voller Diamanten, ein Weg fiihrt
aufwirts nach Myr-Toa. Bevor die Helden diesen
jedoch unter Augenschein nehmen koénnen, gilt es,
ein Versprechen, dass sie den Dorfbewohnern
Alwattanams gegeben haben - Chikrantir!

Die Zeit will nicht verstreichen und die Aufregung, die
einen vor einem Kampf ergreift plagt eure Migen.
(HELD) gibt sich zwar sehr wviel Miihe seine
Schmerzen zu unterdriicken, doch ihr seht, wie schwer
es thm fillt. Plotzlich meint ihy, ein Rauschen in der
Luft zu horen und ein gewaltiger Schatten schiebt sich
vor den Héhleneingang. Grimmig greift thr zu euren
Waffen und versteckt euch im Seitengang, Chikrantir ist
in seine Falle gekommen - jetzt liegt es an eurem
Kampfesmut, dieses unheilige Geziicht von Dere zu
bannen. Mit einem anmutigen Bewegung gleiten des
Drachen purpurne Schuppen in die Hohle und
Chikrantir begibt sich zu seinem Hort.

Nun schlagen die Helden also den Kampf gegen
Chikrantir, an dieser Stelle sei nochmals erwihnt:
aventurische Spruchzauberei, dte—a—atferund—der
Cberfal M . g ekt ist,
ist gegen Drachen nochmals zu modifizieren: jegli-
che Zauber die sich gegen den Drachen richten
kosten die doppelte AsP-Anzahl, wobei es miiBig zu
erwihnen ist, dass Chikrantir aufgrund seiner
hohen MR praktisch immun gegen viele Arten der
Zauberei ist. Kampfzauber die sich nicht an der MR
des Drachen messen lassen miissen sind um 5




Punkte erschwert und ihre Kosten betragen das oben
genannte. Verwandelnde Kampfzauber oder aber
Verwandlungszauber kosten gar die dreifache AsP-
Anzahl. Da Chikrantir des

Namenlosen ist, richten geweihte Waffen gegen ihn

eine  Wesenheit

thre doppelte TP-Anzahl an, da Ingerimms Hort,
der Ktoroviiin nahe ist.

Der Drachenkarfapkel
Der groBe Diamant, der sich in der Schatulle befin-
det ist nichts anderes als der Karfunkel des
Chikrantir, denn der Purpurwurm ist einst vor 169
Jahren in einen tiefen Schlaf getreten, der dem Tod
sehr dhnlich war. Nun enthiillt sich auch das Wissen
um Chikrantir, in einem Drachenkarfunkel ist stets
ein Teil des Drachengeistes gefangen, der untote
Leib Ganyamyrs verstand es, die Zeichen der
Zukunft zu deuten und verrieb alles Gute aus dem
schlafendem Chikrantir. Der Karfunkel ist am Ende
seiner Reise dank der Helden wieder bei seiner
Hiille angekommen und dient den Helden als
Fokus fiir ihre Zauber. Wihrend des Kampfes hallt
dem Erkranktem dauernd eine Stimme im Kopf
herum, die Stimme des Chikrantir will es scheinen,
doch schon nach kurzer Zeit zeigt sich, dass diese
Stimme vom absoluten Guten in ihren Worten
die des

Drachengeistes in dem Karfunkel. Einmal entdeckt

zeugt, es ist Stimme verbliebenen
konnen die Helden diesen nutzen, doch die
ungleich michtigeren Zauber sollten Chikrantir
nicht vernichten, vielmehr sollten sie ihn soweit
schwiichen, dass die Helden eine Chance haben, das

unheilige Drachenwesen zu vernichten.

Pforte dey Graaensy

Der Drache ist tot, gefallen unter euren Streichen und
der Macht seines Karfunkels. Chikrantir hat Chikrantir
getitet um selber zu sterben, der Karfunkel ist zu Staub
gerfallen, die arkanen Michte haben ihn zerstort. Doch
thr seid am Leben, dank des Tridekagrammutrigers
(HELD), der als einziger die Stimme des Karfunkels
vernehmen konnte. Miihsam stemmt ihr eure blutenden
Glieder auf dem Steinboden auf, nehmt die Trage eures
Gefihrten, der wieder halb wahnsinnig vor Schmerzen
ist und macht euch daran, dem Gang zu folgen - nur
weg von dem Drachenleib...

Der Gang ist anfangs sehr eng, mit einer ausgetrete-
nen steinernen Treppe versehen und vor allem: sehr
dunkel. Deswegen sollten den Helden bisweilen
Proben auf ihre Raumangst abverlangt werden.
Einige Zeit steigen die Helden in der Dunkelheit
Stufe um Stufe héher und tiberwinden rund 1000
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Schritt Hohenunterschied. Doch als die Helden
schon meinen, sie miissten in dieser Treppenhalle
schlafen, verflacht der Gang zu einem gréfBerem
Saal, der auf der gegeniiberliegenden Seite durch ein
Steinportal den Weg zu einer dahinter liegenden
Felskaverne versperrt. Allerlei Gersll bedeckt den
Boden des Saales. Das Portal hingegen diente einst
fiir Ganyamyr und ihre Priester, die es mit einer
magischen Sperre fiir flichende Sklaven versperrten.
Natiirlich konnte das Rattenkind das Wort der
Macht aus dem untoten Leib Ganyamyr heraus-
zwingen, doch die Helden werden sich einer ande-
ren Methode behelfen miissen. Unter dem Gerdll in
dem Boden ist ein Unheiligtum des Giildenen ver-
graben. Durch eine gelungene Probe auf Sinnen-
schérfe stellen die Helden fest, dass dort etwas ver-
graben wurde. Nun leisten die Spitzhacken gute
Arbeit, Gesteinsbrocken fliegen umher und doch, in
etwa einem halben Schritt Tiefe befindet sich ein
leuchtender, kunstvoll gearbeiteter Purpurstein. Ein
Magus kann mittels ANALUS ARCANSTRUK-
TUR, OCULUS ASTRALIS oder ODEM ARCA-
NUM feststellen, dass eine Art der Zauberei in dem
Objekt gebunden ist, wihrend der ODEM ARCA-
NUM allerdings nur die Anwesenheit von Zauberei
anzeigt, ldsst sich mittels ANALUS ARCAN-
STRUKTUR erkennen, dass der die gewobenen
arkanen Fiden namenloser dimonischer Herkunft
sind, ein OCULUS ASTRALIS wiederum zeigt
neben pervertierten Astralfiden an, dass die Kraft-
fiden allesamt aus dem Objekt herausstromen, zur
dem schweren Steinportal hin. Das Portal selber ist
aber nicht magisch, aber z. B. ein DESINTEGRA-
TUS verpufft einfach in dem Unheiligtum. Ein
DESTRUCTIBO ARCANITAS vernichtet durch
10 permanente AsP das Unheiligtum, ein PENTA-
GRAMMA (erschwert um 16 Punkte) vertreibt die
eingebundene dimonische Prisenz und kostet einen
permanenten Astralpunkt, so dass sich diese gegen
den Zauberer wendet, indem es Besitz von ihm
ergreift. Die andere Methode wire es, das Unheilig-
tum zu zerstoren, Zauber der Wahl wiren sicherlich
der IGNIFAXIUS und der IGNISPHAERO (ande-
re nicht offensichtliche Kampfzauber zeigen keine
Wirkung), wobei der IGNIFAXIUS leichter zu
dosieren ist. Nach je 10 angerichteten TP wiirfeln
sie mit einem W20, bei den ersten 10 TP wird das
Unbheiligtum mitsamt der dimonischen Prisenz bei
einer 1-4 vernichtet, bei 20 TP insgesamt bei einer 1-
8 usw. Ein Zehntel der AsP kosten sind auch hier
permanent. Da Ganyamyr die namenlose Prisenz
nicht mittels FUROR, BLUT oder HEPTAGON
UND KROTENEI herbeirief, sind sie durch
Kopplung mit REVERSALIS REVIDUM auch
nicht zu vertreiben, ein gelernter Dimonologe (und
nur ein solcher) kann in der dimonischen Prisenz




durch ANALUS oder OCULUS leicht feststellen,
dass die Magie eine Kopplung mit Thargunithot
nicht unihnlichen Michten eingeht, der Herrin der
Untoten, ein erster Hinweis, was einen hinter dem
Steinportal erwartet... Befindet sich ein Geweihter
in der Gruppe, so kann er durch die Liturgie
EXORZISMUS versuchen, die Prisenz zu vertrei-
ben, da es sich bei dem Unheiligtum um ein Objekt
handelt und nicht eine Person handelt, wird die
Liturgie von dem 3. Grad auf den 6. Grad heraufge-
Art  der
Austreibung nur den héchsten Kirchenvertretern
bekannt, doch, die Gottheit schenkt dem Recken
Die  Mirakelprobe

steigert. Normalerweise ist diese

ihre  Aufmerksamkeit.
(MU/IN/CH) ist...

—um die Hilfte der Stufe erleichtert

—um die Anzahl der Schicksalspunkte erleichtert
(siche KKO127)

—um 3 Punkte erleichtert (aus einer Notlage her-
aus)

—um 6 Punkte erleichtert (gottlicher/kirchlicher
Auftrag)

—um 1 Punkt erleichtert (durch das Heiligtum, bei
Ingerimm-Geweihten um 6 Punkte erleichtert)
—um 1| Punkt erleichtert (nur fiir Praios-Geweihte,
da gerade es gerade Praios ist)

—um 1 Punkt erleichtert, wenn einige Helden im
tiefen Gebet mithelfen, die Macht des Namenlosen
zu bannen

—um 13 Punkte erschwert (durch Namenlose
Macht verzerrtes Gebiet)

—um 15 Punkte erschwert, da es sich um eine
Liturgie des 6. Grades handelt

Eine Liturgie des sechsten Grades kostet 48 KaP,
davon 3 KaP permanent, gelingt der michtige
Exorzismus allerdings, so ist die dimonische
Prisenz gebannt. Befindet sich in der Gruppe kein
Magier oder Geweihter, leistet der Dolch aus Myr-
Toa gute Dienste, da er eine Waffe aus dem
Heiligtum ist, diese Waffe kann das Unheiligtum
zerstoren, allerdings manifestiert sich dann die
namenlose Prisenz und stellt sich zum Kampf. Da
all diese Methoden eher einem gewaltsamen
Aufbrechen des Portals als einem freundlichem
Anklopfen gleichkommen, treten den Helden, nach-
dem das Steinportal sich tatsichlich zur Seite
bewegt hat, zwei Mumien gegeniiber, dhnlich
denen, die dem Draydal-Priester gedient haben. Die
Werte einer Mumie finden sie auf Seite 10.
Nachdem die beiden Mumien ebenfalls vernichtet
worden sind, steht den erschopften Helden der Weg
frei. Die AT- und PA-Werte der Helden sind wegen
der Dunkelheit um 3 Punkte vermindert - nur um 3
Punkte, da sich die Helden an den rotleuchtenden
Augen ihrer Kontrahenten orientieren kénnen.
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Rabiplowin

Nun, da den Helden der Weg offen steht, einige
Worte an sie, Ganyamyr, die nun untot im
Ktoroviiin unter dem Tempel weilt, hegt einen Hass
auf das Rattenkind, denn beide wollen dadurch, dass
sie Myr-Toa zu einstiger Macht fithren, selber wieder
die Macht iiber das Kalifat des Giildenen erhalten.
Doch Tionnin ist um vieles michtiger als der unto-
te Leib Ganyamyrs, die nur noch einen Bruchteil
ihrer fritheren Krifte in sich trigt und so verbannte
er sie in die Grotte unterhalb des Tempels.

Ganyamyr braucht Blut, um wieder zu alter Stirke
zuriickzufinden, als die Astrade ihr in die Hinde fiel
und einige Dorfbewohner Alwattanams ihren Weg
kreuzten, gewann sie sehr viel Blut. Man kann
Ganyamyr regeltechnisch mit einem Nachtalp ver-
gleichen, der seinen Opfern auch Lebenskraft
stiehlt, um sich wieder manifestieren zu koénnen.
Ganyamyr steht kurz davor, den Untot abzustreifen,
das wenige Blut der Helden wiirde ausreichen, um
thre Stirke wieder zu erheben. Ganyamyr ist den-
noch die Herrin der Untoten und die letzten verblie-
benen Mumien an ihrer Seite (einst waren es 13
Hohepriester des Namenlosen) kénnen nicht
anders, als ihren einfachen Befehlen zu folgen. Vor
den Helden liegt nun eine groBe Grotte, in deren
Mitte sich ein groBer Vulkanschlot befindet, aus des-
sen Tiefe ein unbehagliches Donnern und Grollen
dringt. Entweder durch die Unmengen an Astral-
kraft oder Karmaenergie oder durch den Kampf
gegen die niederhollische Prisenz, hat Ingerimm in
Alveran wohl einen Augenblick lang den Blick zum
Ktoroviiin gewandt, denn plétzlich erscheint durch
den Ton eines Schmiedehammers und durch glei-
Bendes Licht begleitet ein orangeleuchtendes
Schwert, besetzt mit Rubinen iiber dem Vulkan-
schlot: die Rubinléwin! Ein Schwert aus der Reihe
der zwolf Lowinnenschwerter, das Schwert des
Ingerimm. Spitestens jetzt sollte den Helden klar
werden, dass es sich beim Ktoroviin mitnichten um
einen einfachen Vulkan handelt, sondern um ein
Heiligtum des Schmiedegottes... nie versiegende
Diamantminen tiber dem Schlote eines Vulkans!
Der Held, der das Unheiligtum vernichtet hat, wird
auch derjenige sein, der sich Ganyamyr zum
Kampfe stellen wird. Am Schlot angekommen stellt
sich nur die Frage, wie gelingt es dem Helden, die
zehn Schritt zu {iberwinden, die zwischen ithm/ihr
und der Rubinléwin liegen, doch dieses ist nur eine
Priifung des Mutes des Helden, ist er mutig genug
und vertraut den Zwdélfen, so wird er einfach einen
Schritt hinaus in die Luft tun, die sich zu einer erze-
nen Briicke verfestigt und den Weg zur Rubinléwin




freigibt...

Euer Gefihrte/eure Gefihrtin (HELD) tritt hin zu
dem Vulkanschlot, iiber dessen Mitte das prichtige
Schwert in der Luft schwebt, wie durch eine Hand
gehalten. (Geschichtswissen-Probe+12) Sofern ihr
euch nicht tiuscht handelt es sich um die Rubinlowin,
das Schwert des Ingerimm, eigentlich verschollen, doch
der Gott der Schmiedekunst muss fiir einen winzigen
Moment den Blick auf euch gerichtet haben - schlagar-
tig wird euch klar, dass thr ein Teil des gottlichen Spieles
seid. Mit einigen kraftvollen Schritten ist (HELD) an
dem Schlot angelangt und verharrt dort, rund 10
Schritt Leere trennen thn von der Rubinlowin. (An
diese Stelle fillt die Mut-Probe des Helden und fiir des-
Begleiter eine Probe auf den
Aberglauben). Plotzlich tritt er/sie einen Schritt hinaus
in die Leere, in euren Kopfen sehr ihr (HELD) schon,
wie er fallt und in der Magma vergeht, doch seine Fiifse
scheinen halt zu finden! Mit einem Herzschlag als
Zeitspanne, bildet sich eine erzene Briicke iiber dem
Schlot und der Weg zur Rubinlowin ist frei.

sen staunende

Ungefihr gleichzeitig treten einige schemenhafte
Gestalten in das Licht, die verbliebenen Mumien
Ganyamyrs haben sich gesammelt, um die Helden
zu toten. Dieses Mal wird das Licht iber die
Dunkelheit siegen, denn die Rubinléwin verhindert
die neu aufkommende Dunkelheit und erfiillc die
Mitstreiter seines Fiithrers mit neuem Mut und Kraft
eben den Eigenschaften, die den beiden
Elementen, Feuer und Erz, die Ingerimm be-
herrscht, zu eigen sind. Jeder Held darf sich, solan-
ge die Rubinléwin unter ihnen ist, zwei Punkte Mut

und einen Punkt Korperkraft hinzunotieren.
Ganyamyr selber wird vorerst nicht in den Kampf
eingreifen und verbirgt sich in der Bluthalle, wo
sich, zu Shaoalas Entsetzen, auch der Leichnam von
Brikar finden lisst...

Cine traarige Tntdeckany
Unter euren kraftvollen Hieben fallen die verbliebenen
Geschopfe der Finsternis, eine seltsame Stille umgibt
euch. Erst jetzt bemerkt ihr den Verwesungsgeruch, der
wohl schon die ganze Zeit siifilich in der Luft lag. Ein
Grauen durchfihrt euch - sollte es etwa sein, dass...? Bei
allen Géttern, war der lange Marsch umsonst? Ist
Shaoalas Mann tot? Lhr wisst es nicht. In dieser Grotte
ist nichts mehr zu sehen aufer dem brodelndem
Vulkanschlot und dem gleifiendem Schwert in
(HELD)s Hiinden. (Sollten sich Elfen in der Gruppe
befinden, so miissen diese an dieser Stelle eine Selbst-
beherrschungs-Probe ablegen, Sinnenschirfe-Probe)
Der Geruch scheint aus dem Loch dort zu kommen.
Das gleiffende Licht der Rubinlowin, das in allen
Regenbogenfarben zu leuchten schein, ergief3t sich nicht
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in diese Grotte. Thr atmet einmal tief durch und
(HELD) schreitet voran. Ein unterdriickter Schrei
dringt aus der Grotte. Mit klopfendem Herzen folgt ihr
eurem Freund/eurer Freundin ins ungewisse Nichts.
Stille Schwirze umgibt euch.

Zugegeben, solch ein brutales Ende haben die
Hoffnungen der Recken und Shaoalas nicht ver-
dient, doch es ist leider wahr: im beinahe ginzlich
verschlucktem Licht der Rubinléwin liegt ein
Haufen voller Leichname vor den Helden in einem
groBem Beckenférmigen Saal, dessen Ende nicht
abzusehen ist. An dieser Stelle ist keine TA-Probe
gefordert, ein Held, der angesichts solch eines
unberiihrt bleibt ist kein Held...
Knochengerippe tiirmen sich neben halbverwesten

Schreckens

Leichnamen auf, Maden bedecken die bleichen ver-
bliebenen Fleischstellen, Shaoala schreit auf und
beginnt zu weinen, als sie den von Maden und dem
Zahn der Zeit zerfressenen Leichnam ihres Mannes
Brikars entdeckt, nun hat sie alles verloren, was ihr
lieb war, Prusan, Brikar und ihre Heimat. Doch
bevor sich die Helden weiter umzuschauen geden-
ken, ertént ein schmatzendes Gerdusch im Dunkel
des Beckens, etwas, eine Art Fliissigkeit scheint sich
wellenartig zu bewegen - Blut, aus dem die Kraft des
Lebens schon vollends geraubt wurde und mit
einem Gurgeln beginnt Ganyamyr, von ihrem

Hunger nach Sikaryan getrieben, aus dem

Blutbecken aufzutauchen. Gerdusche von zerrei-
Bendem Fleisch, sickerndem Blut, qualvollen
Todesschreien der gefangenen Seelen und dem
Knacken zerbrechender Knochen begleitet, setzt
sich eine Kreatur in Bewegung, deren Leben lingst

dem Todesgott Nereton angehéren sollte.

Wenn ihr den Feind seht, dann werdet ihr allzu bald
bemerken, dass er wahre Ungeheuer in seinen Reihen
hat. Kreaturen, die - ganz gleich ob lebend oder tot -
niemals auf Sumus stolzem Leib wandeln diirften!
Bedenket, wenn ihr diese Wesen erblickt: sie ziehen ihre
Kraft aus eurer Furcht. Wenn ihr ihnen standhaft und
unverzagt begegnet, so werdet thr den Sieg erringen,
einen grofien Sieg, dessen bin ich gewiss...

Walpurga von Weiden
vor der Schlacht um Eslamsbriick

Die Gestalt Ganyamyrs schilt sich aus der Dunkel-
heit heraus, eine Mut-Probe entscheidet, ob die
Helden ihrer Angste Herr werden oder nicht.
Getrennt durch den, in einer blutigen Rinne liegen-
den Leichenberg stehen sich die Helden, der Triger
der Rubinléwin voran und Ganyamyr gegeniiber.
Die Héhle erbebt, Steine rieseln auf die Helden nie-
der. Der Riickweg durch Chikrantirs Hort wird




durch herabfallende Gesteinsmassen versperrt.
Langsam setzt die untote Thearchin sich in
Bewegung, Gier und Hunger stehen in ihren ver-
bliebenem Auge, als Purpurlicht, von einer drei-
zehngehornten Krone aus dem unheiligem Gestein
ausgehend in die Grotte fill. Schwirme von skelet-
tierten Ratten begleiten ihre unbeholfenen Schritte -
in ihrer Nihe stirbt sogar das niederste Getier.
SchlieBlich erfullt ihre réchelnde Stimme die Grotte
ginzlich und erscheint doch mal donnernd und
befehlend mit dem nichsten Herzschlag fliisternd
und versuchend.

Ihr  kommst dem selbigen Land meines
Widersachers, der sich Rattenkind nennt. Es muss ein
schones Land sein, dass mein Herr beherrscht. Ich

aus

werde meinen Hunger dort stillen konnen, wenn ihr
mich wieder zu einstiger Macht gefiihrt habt. (Sie
streicht diber den Leichenberg) Sind diese nicht schon?
Geholfen haben sie mir, und ihr werdet bald auch schon
sein, ich freue mich schon. Helft mir, das dort (sie zer-
quetscht Brikars Schidel ganz beiliufig) ist doch nur
eine Hiille. Schmerzen sind eine Liige der falschen
Gotzen. Ich gebe euch mein Wort, viele Geliiste und
Schonheiten warten auf euch, wenn thr mir auf mei-
nem Weg helft und euch an der Schonheit von IHM
Sfreut!

Es bleibt zu hoffen, dass die Helden ihre ganze
Willenskraft gegen den Ruf Ganyamyrs aufbringen
und so beginnt der Kampf des Trigers der
Rubinléwin gegen Ganyamyr. Untermalen sie dieses
Ereignis damit, dass die anderen Helden anfangs
eingreifen konnen, tun sie dieses tatsidchlich, so
spricht Ganyamyr eine Warnung aus, hilft auch das
nichts, so erhebt sich einer der Leichname (vorzugs-
weise Brikar) aus seinem Tod und schreit schrek-

kensgepeinigt in seiner fritheren Stimme: "Lasst ab
von ihr! Sie ist die Herrin, sie gehorcht nur dem
Kalifen! Und ihr gehorcht thr! Lasst ab von ihr, ihr seid
schuld, wenn ithr die Schénheit SEINES Reiches nicht
teilen wollt!" Zwar haben die Helden das Unheil von
sich abwenden konnen, Shaoala aber nicht, als die
Helden ihren Willen gegen SEINEN gesetzt haben,
verpfindete sie ihre Seele an ihn... Spielen sie als
Spielleiter diesen Kampf aus, beide Streitenden ken-
nen nur ein Ziel: ihren Widersacher zu vernichten
und so kidmpft auf der einen Seite eine untote
Thearchin, die durch die Macht des Namenlosen
und seiner Schergen gestiitzt wird und auf der ande-
ren Seite ein einfacher Kimpfer, mit einem gotter-
lichen Schwert und dem Schutz Ingerimms an sei-
ner Seite. Doch schlussendlich vergeht Ganyamyr,
Licht erfiillt die Grotten, doch noch immer zeugen
die Leichname und die zerschlagenen untoten
Koérper von dem Bosen - nur das Feuer des
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Ktoroviiin kann dies alles vernichten.

Der Tempel dey Damenlosen

So folgen die Helden also dem Weg, der in die Hohe
fithrt, der vor einer Tiir aus schierem Purpurgestein
endet, der Tempel - die Helden haben Myr-Toa
erreicht... Die Tiir lisst sich nicht 6ffnen, Geweihte
verlieren gar ihre restlichen KabP, sofern sie die Tr
zu dffnen versuchen, die dadurch nur noch fester
verschlossen wirkt. Das Schwert Rubinléwin hinge-
gen schneidet sich durch das Gestein und gibt so den
Weg ins unheilige Innere des Tempels frei. Die
Helden befinden sich nun innerhalb der Mauern
und huschen unten durch zerschmetterte Ginge
und Riume, die im Anhang niher erldutert sind.
Die aufwirts fithrende Treppe endet in dem grofen
Unbheiligtum. Mit einer gelungenen Sich Verstecken-
Probe bleiben die Helden unentdeckt, denn mitten
in diesem Saal befindet sich das Rattenkind
Tionnin, welches gerade damit beschiftigt ist, ein
groBes Ritual vorzubereiten. Mit einem unheim-
lichen Gefithl im Magen stellen die Helden fest,
dass es zweifellos eine dunkle Beschworung ist, auf
einem Sockel aus Purpurgestein sind einige Dinge
zu sehen (Sinnenschirfe-Probe): eine Kopthaut, das
Tridekagramm, ein Augapfel, eine Hand, eine
Zunge, ein Gebiss und ein Herz, dass noch schligt.
Vor dem Sockel liegt der zerstiickelte Leichnam
Rabashias, die das Rattenkind auf diese Art und
Weise bestraft, ihre Seele haust in den Niederhoéllen.
Den Helden sollte damit klar werden, dass Tionnin
eine michtige Beschworung vollziehen wird. Der
Tempelraum ist von Astralmacht erfiillt und in den
Képten der Helden erscheinen Bilder aus lingst ver-
gangenen Tagen: Myr-Toa, eine blithende Stadt,
Unmengen von Soldaten, die Ganyamyr treu
gehorchten, Dimonen des Namenlosen, die mit
Gewalt die Scharen von Sklaven weiter voran trei-
ben. All diese Bilder scheinen
Gegenwart zu vermischen, an manchen Stellen des
Tempels tiber dem gewaltigem Tridekagramm reif3t
die Luft auf und gibt den Blick auf das Nichts der
Niederhollen preis - Tionnin versucht, wenngleich
auch in geringerem MaBe, wie Borbarad, eine Pforte

sich mit der

zu schaffen, um das Reich des Namenlosen mit der
3. Sphire zu verbinden. Die Helden miissen dieses
unbedingt verhindern! Doch bevor es zu einer
Handlung kommt, rennt Shaoala in ihr Verderben,
denn sie 16st sich aus den Reihen der Helden und
tritt auf das Rattenkind zu. Erwarten die Helden
jetzt, dass sie vernichtet wird, nein, weit gefehlt,
Tionnin tritt auf sie zu und umarmt sie, liebkost
ihren Koérper, nur um sie Stiick fir Stiick ins
Tridekagramm zu ziehen, um ihr dort den Dolch




durch die Kehle zu ziehen - Shaoala stirbt, und im
selben Moment vollzieht Tionnin das finstere
Ritual. Durch eine gelungene Magiekunde-Probe+6
stellt ein Held fest, dass Tionnin nicht geniigend
Macht besitzt, das Ritual alleine zu beherrschen, ein
michtiges Paraphernalium scheint ihm die Macht
zu geben, die er braucht - das Tridekagramm. Die
Helden kénnen das Rattenkind wirklich wirksam
storen, indem sie ihn mit ihren Waffen traktieren.
Tionnin ergreift gezwungenermafen Gegenmal-
nahmen und wird somit in seiner Konzentration
nachhaltig gestort. Zwar gelingt die Beschworung,
doch bemichtigen sich die Helden des Trideka-
grammes, so bricht wahrlich die Niederhélle los.
Shazz'valothim stiirmen den Hallenboden, von
ungeheuren arkanen Michten entfesselt, Ivashim
steigen aus den Schloten auf und beginnen unkon-
trolliert ihr todliches Feuer zu verbreiten und mit
einem michtigem Briillen manifestiert sich ein
Grakvaloth bei dem Rattenkind, dem dadurch nur
die Flucht mittels TRANSVERSALIS TELEPORT
bleibt - die Helden haben die Beschworung zwar
nicht unterbinden kénnen, doch dank des Raubes
des Tridekagrammes und der Ablenkung durch die
anderen Helden, ist ihm die Beherrschung dieser
Unmengen an Kriften misslungen. Der Ktoroviiin
steht kurz vor dem Ausbruch, um all das dimoni-
sche Geziicht in seinem Inneren vergehen zu lassen
- doch noch ist das Tridekagramm nicht vernichtet.
Wihrend Myr-Toa das
Weltengefiige dringen, wirft der Triger schweren
Herzens (Selbstbeherrschungs-Probe, erschwert um
den Jihzorn) das Tridekagramm in den Schlot. Ein
Zischen und Pfeifen dringt dabei aus der Tiefe
empor, wie bei einem grofem Kampf. Jegliche

in Daimonen in

Krankheit ist von dem Helden abgefallen, gerade in
diesem Momenten beginnt hinter den Helden der
Krtoroviin sein unheiliges Werk. An dieser Stelle in
der Todesangst sind keine Proben gefordert, wenn
sie wollen, konnen sie den Abschnitt der Flucht
allerdings noch ein wenig wiirzen. Kommen die
Helden vor Chikrantirs Hort in das Tal, bietet sich
ihnen ein wahrhaft einmaliger Anblick: mit einem
Krachen erbebt der Ktoroviiin, Gesteins- und
Lavabrocken werden meilenweit in den Himmel
geschossen, ein heifler Ascheregen geht nieder. Die
Bergkuppe wird vollstindig hinweggesprengt und in
all diesen Tosen stehen die Helden und ihnen wird
kein Haar gekriimmt. Myr-Toa ist vergangen, nie
wieder wird man den Namen jener Stadt nennen,
die einst mit so viel Leid und Tod verbunden wurde
- es scheint, als habe es die Stadt nie gegeben. Die
Macht des Namenlosen ist gebrochen, viele lieBen
thr Leben oder gar ihre Seele, um den Weg zur
Vernichtung der Stadt moglich zu machen -
verpfindete ihre Seele den

Ganyamyr an
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Namenlosen, Chikrantir lieB es zu, dass Tionnin
ihn bannen und seinen Geist in den Karfunkel ver-
schieben konnte, Brikar, der, der Oktade sei dank,
nur sein Leben geben musste. Die Seele Shaoalas
allerdings weilt, durch einen einzigen unbedachten
Augenblick der Verzweiflung verraten, in den
Niederhéllen, vor Wut ob dieses Betruges schreiend.
Tionnin selbst ist auf dem Weg der Verdammnis,
doch was mit ihm geschehen wird, steht noch offen.
Rabashia erlitt das gleiche Schicksal wie Shaoala,
auch ihre Seele ist verdammt. An dieser Stelle endet
Verloren und Vergessen, ein brutaler Schnitt, Ende,
abrupt und unverdient. Das Ende von Verloren und
Vergessen beantwortet dennoch viele Fragen und
wirft neue auf, genau so sollte das Abenteuer konzi-
piert sein. Der wahre Sachverhalt um Brikar ist klar,
doch was ist mit dem Rattenkind, welches Unheil
wird es sden, was hitte aus Myr-Toa werden kénnen,
wenn... Was hat es mit dem Krtorovlin, der
Rubinléwin und dem Tridekagramm wirklich auf
sich, was geschieht in den Tiefen des Heiligtums.
Erz und Feuer, nie versiegend... An genau dieser
Stelle schlieit das Abenteuer, in der Hoffnung, das
der Drang der Abenteurer, die Neugierde nie ver-
siegt. Punkt.

Belobnanyg

Jeder Held darf sich pauschal 300 Abenteuerpunkte
auf seinem Dokument gutschreiben, 50 Abenteuer-
punkte bekommen die Helden, die entweder das
Tridekagramm getragen und vernichtet haben, oder
mit der Rubinléwin Ganyamyr getdtet haben. Fiir
gutes Rollenspiel kénnen sie nochmals insgesamt bis
zu 200 Abenteuerpunkte verteilen. Da nach dem
Myranor-System keine Wiirfelsteigerungen mehr
stattfinden, erhilt jeder Held einen Punkt bei den
Talenten Geschichtswissen und Magiekunde hinzu,
sofern er diese auf seinem Heldenbogen stehen hat.
Am Ende bleibt nur das Wissen, das die Kenntnis
um Myr-Toa fir die Helden ein Geheimnis darstellt
- ein Wendepunkt in ihrem Leben in Myranor.

Apbhanyg




Personen

Ybaoala

Die junge hiibsche und zierliche Frau, die im
Anhang von "Undurchdringliches Geflecht" nur
kurz umschrieben wird, soll an dieser Stelle einmal
genauer dargestellt werden. Shaoala weicht Blicken
aus und schweigt oft. Kommt sie doch einmal zum
Sprechen, so wird sie unsicher und nervés. Thre
schwarzen Haare schmiegen sich offen und glin-
zend an ihren Kérper und aus ihren traurigen, tiefen
dunklen Augen spricht die Verzweiflung in ihrem
Leben. Dennoch klammert sich Shaoala an den
Rest, den sie hat, mit einer unvorhergeschenen
Stirke begleitet sie die Suche der Helden nach
Brikar, diese nimmt fiir sie jedoch ein tragisches
Ende - beten wir zu den Géttern, dass ihre Seele
nicht auf ewig gefangen bleibt.

MU 9 AT 7 PA 7
LeP 18 RS 1

TP Dolch (1IW+1)

KO 10 Au 19 6
(Uonychesch

Der Shingwa, der die Helden seit ihrer Landung in
Myranor begleitet ist ein kauziger Gesell. Durch
eine tiefe Freundschaft mit der Roten Harika
bewegt, kam er den Aventuriern vor Balan Cantara
zur Hilfe, als es darum ging, Haridiyon zu befreien
(RzH 63). Doch mit der Zeit in der Metropole plag-
ten der Heimweh nach seiner Sippe am zerfallenen
Leuchtturm immer mehr, die Ausweisung aus Balan
Cantara nahm er zum Anlass, sich von den Helden
zu verabschieden, die er aber auch schon als
Freunde liebgewonnen hat und nur ungern verlisst.

Pheradap Rarymnosy

Pheradan ist ein nahezu genialer Geologe und
Geschichstkundiger. Der ergraute Mann beschiftig-
te sich seit seinem ganzem Leben mit einem einzi-
gen Thema: der mythischen Stadt Myr-Toa. Doch
wollten alle seine Vertrauten ihm nicht glauben, dass
er dabei war, diese Stadt zu entdecken. Da er ein
Hindernis im Plan des Rattenkindes darstellte, hetz-
te Tionnin einen Grakvaloth und einen Ivash auf
ihn, um ihn und alle Hinweise auf Myr-Toa zu ver-
nichten.

Achipioy
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Achipios ist ein junger Priester des Shinxir. Hiufig
auf Wanderschaft, ist er zur Zeit der Helden in dem
Tempel des Gliicks in Balan Cantara. Er ist es, der
die Schatulle aus Myr-Toa bewahrt und den Helden
schlieBlich den Hinweis tiber Meophrastes zuspielt.
Er selbst ist ein entfernter Verwandter von Pheradan
und glaubt, dass es zumindest einen Versuch wert
wire, die Stadt Myr-Toa zu suchen.

M<opbrastes aaf Palinthay

Meophrastes ist ein dlterer Mann, in kostbare
gehillt
Ausstrahlung. Er ist ein gelehrter Volkerkundler
und Sammler und kann den Helden einige
Hinweise auf Myr-Toa bestitigen. Er selber ist der

Gewinder und einer unerreichten

Meinung, dass es Myr-Toa einst gegeben haben
muss, doch durch die Wendung der Ereignisse steigt
sein Interesse an dem Unternechmen, denn er
beginnt die Reise der Helden zu finanzieren.
Kommen wir nun zu den Charakteren, die den
Helden wihrend des Marsches bis nach Myr-Toa
begegnen und ihnen besonders in Alwattanam
begegnen und itber die Bedrohung Chikrantirs
berichten.

Kraijaba, die Dorfalteste

Diese Frau, Pheradans Schwester scheint nicht zu
altern, manche Bewohner Alwattanams schreiben
ihr zu, schon seit langer Zeit zu leben, andere mei-
nen, sie verlingere durch finstere Menschenopfer ihr
Leben. Doch all dieses ist nur dummes Gerede,
Kraijaha kommt von der Sumuinsel Era'Sumu. Die
Urriesin verlieh ihr die Kraft des Lebens. Kraijaha
ist eine vortrefflich Heilerin, die sich versteht, kran-
ken Seelen zuzusprechen. Als Tionnin ihre
Schiilerin Rabashia zu seinem finsterem Ritual
raubte, da totete er sie und verdammite sie ebenfalls -
nun ist sie zusammen mit Rabashia in den

Niederhéllen.

Rabasbia...

...ist wahrlich eine Schénheit, langes, braunes Haar,
zu zwel Zopfen verflochten hingt tber ihrer
Schulter, schone blaue Augen und volle Lippen ver-
starken das Bild der fleischgewordenen Liebesgottin
nur noch mehr. Doch Rabashias kurzes Leben soll
nicht lange wihren - Tionnin hat sie auserkoren, die
Schénheit seines Herren zu mehren.

Chikrantir, Parparawarm




Dieser Drache war einst eine gute Seele, doch als er
erschlagen, sein Karfunkel geraubt und sein guter
Geist dort drinnen gefangen wurde, ist der Leib des
Purpurwurmes fir Tionnin zu einem Instrument
der Macht geworden. Teils durch Tionnins Macht
und die des Tridekagrammes beherrscht, ist er von
einem abgrundtiefem Hass auf alles Lebende unter-
worfen.

MU 31 AT 16 PA 12
LeP 110 RS 8

TP Biss (3W+4), Krallen 2W+6)

KO 46 AuP 350 MR 26

Chikrantir war schon immer ein Kidmpfer, der es
liebte, seine Opfer zu tduschen. Da aber myranische
Magie nur sehr schwer in geordnete Bahnen zu fas-
sen ist, steht es ihnen frei, Chikrantir nach ihrem
Ermessen mit zauberischen Fihigkeiten auszustat-
ten. Seine Krifte sind deutlich im Bereich Kampf
und Illusion anzusetzen...

Ganyamyr,

<hemalige Thearchin za Myr-Toa
Wissentlich ging die gewissenlose Frau vor Jahr-
hunderten schon einen Pakt mit dem Giildenen ein -
versprach er ihr doch grenzenlose Macht. Myr-Toa
wurde zu einem Machtfaktor sondergleichen und in
den umliegenden Gehéften wurde der Name der dia-
mantenen Stadt nur mit Ehrfurcht gesprochen, doch
der Ktoroviiin vernichtete die unseligen Mauern Myr-
Toas und verfluchte Ganyamyr zum Untot. Seitdem
hat sich ihr kranker Geist gewandelt, nur noch grote-
ske Ziige kiinden an, dass sie einst menschlich war,
ein verdrehter Hals, Kopfthaut,
Gesichtshaut, ein fehlendes Auge, ein fehlender
Schatten, fehlende Zihne, eine fehlende Zunge und
eine fehlende linke Hand kiinden davon, dass der
Namenlose sich ihrer bemichtigt hat.

keine keine

MU 30 AT 18 PA 12
LeP 169 RS 4

TP  Hinde (IW+4)

KO - AuP - MR 13

—die zusitzlichen Modifikationen im Kampf mit einer
Mumie finden sie auf Seite 12

—wer Ganyamyr erblickt, dem muss eine TA-Probe-3
gelingen, will er nicht weichen

—wenn im Kampf Kérperteile Ganyamyrs selbststindig
umherschwirren wird eine Entsetzens-Probe+6 fillig
—alle 2 KR kann Ganyamyr einen Ivash herbeirufen, alle
7 KR einen Grakvaloth und in jeder 13 KR versucht sie,
den Bund mit Maruk-Methai zu erneuern, doch schlus-
sendlich vergeht sie an der Rubinléwin

Nachdem sie sich nun tiber die Charaktere in dem
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Abenteuer "Verloren und Vergessen" erkundigt
haben, bleibt nun nur noch eine abschliefende
Beschreibung des Bosen - des Rattenkindes selbst.
Keine Werte sind angegeben, da Tionnin auf jeden
Fall entkommen soll, doch sie kénnen sich, wenn es
gilt, die Beschworung zu unterbrechen einige
Szenen ersinnen, in denen der Albino tatsichlich
mit Gewalt gegen die Helden vorgeht - kimpfen
wird er nicht, stattdessen kann er viele Kurzrituale
des Zweigesichtigen vollziehen, um die Helden zu
beschiftigen, Hinweise darauf finden sie in RzH 49.

Resonderbeiten

Tridekagramm

"Verloren und Vergessen" rankt sich sicherlich
geheimnisvoll um das Tridekagramm. Einst trug es
Ganyamyr, als Garant daftir, dass der Namenlose
sein Angesicht stindig iiber Myr-Toa hielt. Solange
das Tridekagramm in Myr-Toa weilte, fiel es
Ganyamyr erheblich leichter, namenlose Kreaturen
herbeizurufen und Myr-Toa zu beherrschen.
Tionnin wurde eben dieses offenbart, als er in den
Ruinenhallen eintraf, ein Wandel vollzog sich, als
das Tridekagramm nach Myr-Toa zuriickkehrte: der
alte Tempel erhob sich, wie in alten Zeiten aus den
Triitmmern und schien wie ein Turm des Verderbens
Wache zu halten. Mit der Vernichtung des
Tridekagrammes im Ktoroviin endet auch die
Epoche des Namenlosen. Nie wieder wird die Stadt
Myr-Toa ihr Antlitz erheben und nie mehr wird ER
seine Blicke zum Ktoroviin richten. Selbst an dieser
Stelle kann nicht genau gesagt werden, wie lange
dieses Machtstiick des Gottes ohne Namen schon in
der Welt weilt, doch anscheinend ist es auch besser
so, diese Frage ungeklirt zu lassen. Dank dem
Eingreifen einiger mutiger Recken wurde das
Tridekagramm dem Ktoroviliin tibergeben und
Ingerimm hat es bestimmt schon lingst in den
Feuerschlund Nagalosch geworfen.

Dolch aas Myr-Toa

Ein einfacher Dolch aus Myr-Toa, jedoch aus
Diamant und Magma geschaffen und praktisch
unzerstorbar. Diese Waffe kann gegen Azrael, den
Schatten des Namenlosen zur Anwendung kom-
men. Thre bloBe Berithrung bringt das Unheiligtum
zum Schmelzen und Azrael tritt hervor.

Gewicht 25U
KK-Zuschl. 8/16
wv 3/2
TP IW+4
BF -7
Rabiplowin




Hierbei, bei diesem Schwert aus Titanium handelt
es sich um eines der Lowinnenschwerter, das ver-
schollene Schwert des Ingerimm. Nie haben
Aventurier auch nur einen Blick auf die schirfste
aller Klingen geworfen, die der Schmiedegott je
geschmiedet hat. Ingerimm muss die Rubinlowin
wohl entriickt haben, um sie denen zu geben, die in
seinem Namen kimpfen. Im Kampf gegen
Kreaturen des Namenlosen, des Tyakaar oder Aggari
richtet die Klinge stets ihren doppelten Schaden an.

Gewicht 90 U
KK-Zuschl. 10/14
wv 10/10
TP IW+38
BF -3

Aber auch an dieser Stelle gilt: eine Waffe ist nur so
gut, wie ihr Triger...

Azrael.

die Prayenz des Damenlosen. sein Yc<batten
Man kann nicht sagen, ob es sich bei Azrael wirklich
um den Schatten des Namenlosen handelt, oder ob
es nur eine dhnliche Manifestation ist. Wird der
Dimon aus seinem Unbheiligtum vertrieben, so
offenbart er sich als purpurner Nebel, der sich bald
zu einer Schattengestalt verformt und die Helden
angreift.

MU 55 AT 20 PA 15
LeP 100 RS 0

TP Todeshauch (1W6 SP)

KO - AuP - MR 30

—Azrael kann seine Attacken und Paraden aufspalten,
das heifit, er kann z.B. eine Attacke mit 30 schlagen, aber
4 11 haben vollige
Entscheidungsfreiheit, handhaben

(Helden, die kurz vor dem Ableben stehen, kénnen so

mit und parieren; sie

wie sie dieses
gerettet werden, ohne, dass der Schein des gnidigen
Spielleiters aufkommt)

—sinkt die LeP-Anzahl von Azrael auf 13 oder darunter
gibt er den Kampf auf und flicht in die Niederhéllen
—gelingt Azraels AT und die PA des Opfers misslingt, so
hat er den Kérper teilweise in seinen Schatten aufgesogen
und erhilt pro KR W6 SP; aus dieser Lage kann sich ein
Held nur mit einer KK-Probe+6 befreien, die aber pro
nachfolgender KR um einen Punkt erleichtert ist
—gelingt Azrael hingegen eine Gute AT und wird diese
nicht pariert, so hat er sein Opfer vollends aufgesogen
und versucht, seine Seele in die Niederhollen zu stoBen;
wiirfeln sie und der betreffende Spieler einen W20, gibt es
eine Ubereinstimmung, so kann der Held nur mit einer
Selbstbeherrschungs-Probe das unvermeidliche doch

noch abwenden

Anbei sind hier noch Kampfwerte angegeben, wann
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immer die Helden eine fiir den Spielleiter unerwar-
tete Aktion starten. Selbige Werte zihlen auch fiir
die Totschlidger aus Alwattanam, der Hafenstadt am
Ende des Bleichwassers...

MU 12 AT 10 PA 8
LeP 25 RS 1

TP Kniippel, Dolch (1W+1)

KO 11 AuP 28 MR 4

Der Tempel des Namenlosen




1) Durch diesen Treppenaufstieg gelangen die
Helden in den Tempel, sie befinden sich nun unter-

3
halb des Beschwérungssaales. D 4
2) Ein kleiner Gebetsraum. Auf dem Altar liegt die - |
skelettierte Leiche {iber einem Loch, das zu einer
Blutrinne fiir Opfer fiihrt. )H' ‘f(
e * +
a
J

3) In den Gefingnissen wurden aufrithrerische o

1

Lo

Sklaven und Opfer fiir den Namenlosen eingesperrt. l‘.l
3

a.

Nun sind diese elendigen Leichname noch in der
verkrimmten Haltung zu sehen, in der sie erstickt ] 6
sind...

O]
1

4) Die Gemicher Ganyamyrs... Hinter einem ver-
staubten Vorhang, der bei Berithrung in sich

zusammenfillt, steht ein Himmelbett. In einem x

Doppelschrank offenbart sich ein grausiger Fund: X
im linken Schrank sind allerlei Folterwerkzeuge zu

finden. In dem linken Schrank sind Gewinder aus

Menschenhaut! Ein prichtiger Tisch in der Ecke

zeigt keine Geheimnisse, doch an der Eingangs- D J"K
wand befindet sich eine Foltervorrichtung, darunter g
ein Becken zum Auffangen des Blutes der Delin- @* : 9 ;

X

quenten. x[_—_—l

5) Der Eingangssaal zu den Schlatkammern der
iibrigen Priester. Hier findet sich nichts, was auBer-

gewohnlich wire. Ein leichter Purpurnebel durch- -—E;
zieht die gesamten Gewdlbe. b

6) Die Schlatkammern der Priester sind sehr spir-
lich eingerichtet. Neben den Betten befindet sich
hier ein blutverkrusteter Altar aus Purpurgestein.

7) Der Zugang zu dem Beschwiorungssaal, in dem
das Rattenkind zur Zeit seine Invocation vorbereitet.

8) Der Innenraum des Beschwérungssaales ist
durch drei Tiiren zu erreichen. Hier hat Tionnin als
seine Paraphernalia aufgereiht, auch Rabashias
Uberreste und das Tridekagramm.

9) Der eigentliche Beschworungszirkel. Inmitten
eines Tridekagrammes steht das Rattenkind und
bereitet die Beschwérung vor, in der er Myr-Toa die
einstige Macht zuriickgeben will. Wollen wir hoffen,
dass die Helden in der Lage sind, in davon abzuhal-
ten und es ithnen gelingt, das Tridekagramm zu rau-
ben...
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