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VV illkommen auf Megaterra,
willkommen in der Welt von
Mystics oF Mana. Eine Welt, inspi-
riert von all den klassischen japani-
schen Rollenspielen unserer Jugend,
aber auch durch verschiedene Animes
und durch andere Spiele.

Wir wollten, das war immer der Plan,
mit Mystics oF Mana dem Genre hul-
digen, wir wollten aber kein spezielles,
individuelles Spiel kopieren. Die nach-
folgenden Kapitel werden euch dem-
nach in eine neue, unbekannte Welt
entfithren. Beim Design des Spiels,
oder vielmehr noch beim Design des
Settings hatten wir dabei vier Leitmo-
tive, vier Gedanken, die alles, was nun
folgt zusammenhalten sollten.

Ein gewaltiges Abenteuer

Es ist eine grofle, spannende Ques-
te, die unseren Helden bevorsteht.
Vielleicht auch umfangreich, auf je-
den Fall aber weltbewegend. Fremde
Linder, riesige Monster - und einfach
diese Sehnsucht nach Abenteuer.

Es ist der Gedanke an unsere tap-
feren Recken, wie sie an der Kiiste
nordlich des Larifari-Waldes stehen.
Wenn sie nach Osten blicken, sehen
sie den Allnebel, der nach und nach
die Welt verschlingt.

Wenn sie nach Westen blicken, erah-
nen sie vielleicht ganz fern am Hori-
zont, in der Mitte der Inneren See, die
Schlote des Neuen Reiches, die dunk-
len Rauch in den Himmel stofien. Und
wenn sie nach Norden blicken, sehen
sie nicht nur in weiter Ferne die eisigen
Konturen vom Reich des Ewigen Fros-
tes, sondern auch schwebend iiber dem
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Meer die fliegenden Inseln des Zer-
brochenen Reiches. All dies verheifit
Abenteuer - grofie Abenteuer.

Eine alte Welt

Megaterra ist zudem alt. Sehr alt. Im
folgenden Kapitel wird die Geschich-
te Gaias erzihlt, der Mutter allen
Seins. Die Geschichte zweier mensch-
licher Briider, Kynos und Abelion,
deren Streit um die Gunst der Mutter
die Welt fiir immer geformt hat.

In den Wildern Megaterras stehen
iiberall moosiiberzogene Ruinen,
vom Efeu iiberwuchert Mauerreste
und die zerbrochene Triimmer uner-
klirlicher Statuen.

Das zerbrochene Reich ist das Re-
likt einer ganzen Hochkultur, die vo-
ranging.

Und all das ist nur die Sicht der
Menschen. Andere Volker, andere
Wesen haben vielleicht Geschichten
zu erzihlen, die all dies noch mal in
ein anderes Licht riicken.

Wenn der Bauer sein Feld umgribt,
mag er auf uralte Miinzen stoflen,
deren Prigung niemand mehr kennt.
Wenn der Fischer abends die Netze
einholt, hat sich vielleicht das Wap-
penschild einer Nation darin verfan-
gen, an die sich niemand erinnert.
Und wer weif}, wenn einige junge Hel-
den sich in die Wilder wagen, wartet
vielleicht in einem verwitterten Stein
ein Schwert auf sie, das nur gezogen
werden will.

Melancholie und Hoffnung
Megaterra ist jedoch auch eine
sterbende Welt. Der Weltenherbst
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hat begonnen, und ein letztes Mal
scheint alles Leben aus der Welt zu
weichen. Im Laufe der Kampagne
wird dies nicht zu iibersehen sein -
saftiges Griin weicht erst buntem,
dann zunehmend braunerem Laub.
Das Wetter wird kiithler. Die Winde
nehmen zu.

Aber auch die Menschen wissen es,
zumindest jene, die noch auf die alten
Geschichten horen. Die Welt hatte
ihren Lauf, aber alles stirbt einmal;
Menschen, Tiere, Pflanzen, aber auch
die Welt.

Wo es in den Herzen der Alten tiefe
Traurigkeit verbreitet, mag es in den
Herzen der jungen Recken aber auch
den Funken zur Hoffnung entziin-
den. Was, wenn man es doch aufhal-
ten kann? Alte Siegel erneuern oder
brechen, dem Manabaum neue Kraft
geben oder die Ausbeutung durch das
Neue Reich beenden?

Megaterra ist eine sterbende Welt.
Eure Geschichte mag jedoch gerade
von jenen erzihlen, die sie noch nicht
aufgegeben haben.

Unfug

Wenn ihr damals die klassischen ja-
panischen Rollenspiele gespielt habt,
dann erinnert ihr euch bestimmt an
diese Momente, in denen es irgend-
wie ... seltsam wurde. Erinnert euch
an Goblins, die euch im Kochtopf
lieBen, weil die Lindenstrafie gleich
anfing. Oder an eine sehr, sehr ver-
storende Sequenz mit einer Bergziege
auf einem Gletscher. Aber auch ein-
fach an Welten, in denen man kor-
perliche Verletzungen mit Bonbons
heilen kann und in denen der Unfug
einfach Seite an Seite mit grofiem Pa-
thos steht.

Natiirlich entspringt ein Teil des-
sen auch unserem (damals umso aus-
geprigteren) Unverstindnis fiir die
japanische Kultur, aber dennoch geht
es in Mystics oF Mana auch darum:
Die Welt ist seltsam, schrig, manch-
mal albern. Nur heifit das nicht, dass
es nicht dennoch fiir ihre Bewohner
oft um Leben und Tod gehen kann.

Nutzt dieses Spannungsfeld. Spielt
damit.
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s 1ST EURE GESCHICHTE.
NEIN, EHRLICH!

Quer durch dieses Buch werdet ihr immer wieder auf Mythen und
Mysterien stofien, oftmals ohne definitive Antwort. Manche erzihlen
sich, manche sagen, Formulierungen dieser Art. Ob was wahr ist? Das
entscheidet ihr!

Es ist ein bewusste Entscheidung, dass Mystics oF Maxa in vielen
Fillen darauf verzichtet, einen zu engen Kanon zu definieren.
Stirbt die Welt, weil der Manabaum stirbt?

Stirbt der Manabaum, weil die Welt stirbt?

Haben die ausbeuterischen Taten des Neuen Reiches etwas damit zu
tun?

Thr entscheidet. Macht es zu eurer Geschichte. Erzihlt sie so, dass sie
fiir euch episch, toll, erinnerungswiirdig und bewegend ist.

Es ist eure Geschichte.
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WIE ES BEGANN

m Anfang war die Mutter. Ihr
Name war Gaia.

Auf ihrem Leib formte sie die Welt
und aus ihrem Geist ersann sie das Le-
ben. Im Licht des ersten Morgens leg-
te sie die Saat fiir die Pflanzen, ebnete
den Weg fiir die Tiere und die Volker
der Welt.

Sie schenkte ihnen einen Geist, und
schopfte ihre Seelen aus dem end-
losem Strom, aus dem einst sogar sie
selbst entstiegen war, dem Mana. Die
Pflanzen wuchsen der Sonne entge-
gen, nihrten sich vom Regen, ver-
welkten und erstiegen erneut. Die
Tiere erfiillten die Welt, lebten in den
Gewissern, in den Wildern, ja, sogar
in den Wiisten. Die Menschen aber, sie
waren unruhig. Sie kimpften mitein-
ander, toteten einander, toteten die

Tiere und Pflanzen, die Gaia auf die
Welt gebracht hatte.

Da erkannte die Mutter, dass sie
handeln musste. Sie griff sich zwei
Menschen heraus, Briider, und er-
nannte sie zu den Konigen ihrer Art.
Die beiden Briider, Kynos und Abeli-
on, waren grundverschieden und Gaia
hoffte, dass dies Balance in die Welt
bringen wiirde. Abelion stand der Na-
tur nahe und schaffte es bald schon,
die Tiere und Pflanzen der Welt mit
den Menschen zu versdhnen. Er fand
einen Zugang zum Mana und ver-
mochte so, jener Hilfte der Menschen,
die ihm Untertan war, ein gutes Leben
zu bereiten. Sie nannten ihn den Giiti-
gen Konig, und liebten ihn dafiir.

Kynos dagegen verehrte die Ord-
nung. Er suchte nicht nach Einklang,
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er suchte nach Herrschaft. Seine Be-
fehle waren es, die seinen Untergebe-
nen ein gutes Leben bescheren konn-
ten, seine Kontrolle schiitzte sie vor
den unkontrollierbaren Einfliissen
der Natur. Doch seine Untertanen
liebten ihn nicht dafiir, sie nannten
ihn den Herzlosen Konig, und fiirch-
teten ihn.

Als Kynos sah, wie die Menschen
sich nach seinem Bruder und seinen
friedvollen Lehren sehnten, packte
ihn der Ehrgeiz, es besser zu machen
als Abelion. Er ersann riesige Ma-
schinen, Ungetiime, die der Natur
ihre Schitze entreiffen konnten, um
den Menschen zu dienen. Bald schon
legten sich die dunklen Schwaden
seiner Fabriken iiber den einst blanen
Himmel.

Als Abelion sah, was sein Bruder
tat, war er erschrocken. Es war der
Leib ihrer Mutter Gaia, in dem sei-
ne Maschinen gruben, es war ihre
Schopfung, die er zugrunde richtete.
Und so erhob sich der Giitige Konig,
um seinem Bruder die Stirn zu bieten.
Doch Kynos verlachte ihn nur, warf
ihn aus seinem Palast, der, so sagt
man, auf mechanischen Beinen durch
sein Reich zu wandeln vermochte,
und verwies ihn seiner Lindereien.

Abelion aber gab sich nicht ge-
schlagen. Er rief die Macht des Mana
direkt an, in einem Mafe, wie er es
noch nie gewagt hatte. Uber acht
Siegel fokussierte er den Fluss der
Kraft so, dass er fremden Kreaturen
den Weg in diese Welt ermoglichte.
Kreaturen, die dort niemals hitten
sein diirfen, doch mit deren Hilfe er

WIE £S BEGANN

hoffte, Kynos’ Maschinen trotzen zu
konnen. Kleine Monster, aber auch
riesige Bestien, grof} wie Gebirge und
todlich fiir jeden, der sich ihnen ent-
gegenstellte. Eigenartige Volker be-
gannen, gesichtet zu werden. Manche
von ihnen, wie die fuchshaften Kits-
uniden, schienen geheimnisvoll, aber
friedlich. Andere, wie die blutriins-
tigen Baconier, wurden zu einer Ge-
fahr fiir alle Schopfungen Gaias.

Was folgte, war ein grisslicher
Krieg. Wo immer die Bestien des
Mana auf die Maschinen des Reiches
stieffen, waren die Pflanzen, die Tiere
und die Menschen, Gaias Kinder, am
Ende die Opfer. Lange hielt der Kon-
flikt an, doch am Ende war es Kynos,
der unterlag.

In einer gewaltigen Schlacht fiel
das, was wir heute das Zerbroche-
ne Reich nennen. Die Macht des
Mana riss den Boden entzwei und
die Triimmer empor, und bis heu-
te schweben sie als fliegende Inseln
iiber der Nordlichen See. Kynos und
Abelion traten sich personlich ent-
gegen. Der stahlgraue Himmel sei
aufgerissen und habe rot gegliiht, als
die beiden Herrscher der Menschen
ihre gewaltigen Klingen kreuzten.
Man sagt, beide hitten einander im
gleichen Moment einen toédlichen
Treffer bereitet, sodass Konig und
Koénig Seite an Seite erschlagen zu
Boden fielen. Dort aber, wo das Blut
der beiden Menschenkonige ins Erd-
reich gesickert war, heifit es weiter,
sei ein Baum gewachsen. Die Seelen
der beiden, von Gaia einst mit so
viel Hoffnung gesponnen, gingen
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nicht wieder ins Mana ein, sie gaben
diesem Baum seine Form. Niemand
weifl, wo er steht, es heifit auf einer
Insel inmitten der Inneren See, doch
in seinem Holz, in seinen Blittern
und in seinen Wurzeln ruht nun das
Gleichgewicht, das Gaia fiir ihre
Kinder ersonnen hatte.

Trotz allem war Abelion kein Narr.
Die Siegel, die er genutzt hatte, seine
Kreaturen zu rufen und zu erschaf-
fen, hatten eine zweite Funktion. Als
der Giitige Konig starb, zogen die
Siegel die Macht des Mana wieder an
sich, rissen die Monster aus der Welt
und verschlossen sie gut, unerreichbar
und gesichert.

Doch es heifit, die Siegel wiirden
brechen.

Die Menschen haben Abelions
Lehren lingst vergessen, Gaia ist
zum Mythos, die Kraft des Mana zum
Ammenmirchen verkommen. Kitsun-
iden werden seit Jahren immer haufi-
ger gesehen, und Geriichte besagen,
im Norden wiirde sich, Jahrhunderte
nachdem der letzte von ihnen gefal-
len ist, ein neues Heer von Baconiern
formieren.

Die Erinnerung der Menschen ist
kurz, und all dies ist lange her.

Vielleicht zu lange.

Denn die Siegel, sie brechen.

Jetzt.
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DrR WELTEN-
HERBST

ie Gelehrten nennen es das Me-
lancholion, das gemeine Volk
nennt es hingegen den Weltenherbst.
Doch gleich wie man es nennt, es ist
nicht weniger als das Ende der Welt.
Einst, heifit es, habe es weitere Kon-
tinente jenseits des Meeres gegeben,
doch schon seit vielen Generationen
riickt der Allnebel, eine undurch-
dringliche weifie Wand, immer naher
auf Megaterra zu. Tapfere Seefah-
rer haben versucht, den Allnebel zu
durchdringen, doch niemand kehr-
te je von einer solchen Reise zuriick.
Jene, die sich nah an ihn herangewagt
haben, berichten von anderen seltsa-
men Phinomenen, dem voélligen Feh-
len anderer Lebewesen, oder davon,
wie die Wogen des Meeres seltsam
gleich, geradezu rhythmisch werden,

DR WELTENHERBST

ein sich ewig wiederholendes, kurzes
Muster.

Aber die See ist weit entfernt fiir die
Bewohner des Landes.

Seit einer Generation sind die Zeich-
nen nicht mehr zu verleugnen. Die
Welt hat einen langen Sommer ge-
sehen, Jahrhunderte der Wirme, des
Wachstums und der Idylle. Nun aber
beginnen Biume ihr Laub abzuwer-
fen, die Pflanzen werden welk, die
Welt wird kithler. Regen und Stiirme
haben zugenommen, die Tiere wer-
den hungriger, die Ernten geringer.
Jiingst aber mehren sich schlimme-
re Zeichen. Die Baconier, einst von
den Siegeln Abelions verschlossen,
wandeln wieder auf Megaterra. Auch
andere Monster werden zahlreicher
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und viele andere, magische Phino-
mene, von denen man sich vor einem
Jahrzehnt noch sagen mochte, dass
es Einzelfille sind, formen ein fort-
schreitendes Bild. Im Grunde ist es
keine Frage: Die Welt stirbt.

Weshalb dies der Fall ist, da sind
die Menschen sich uneins. Aus den
Seelen Kynos’ und Abelions soll ein
Baum erwachsen sein - ist es dieser
Baum, der stirbt, wodurch die Siegel
brechen?

SPIELTIPPS

Oder ist es vielleicht Gaia selbst, die
stirbt, und das Sterben des Baumes
nur ein Abbild davon?

Ist es das Neue Reichen, das dieses
Sterben mit seinen Machenschaften
herbeiruft, oder sind sie vielleicht
trotz allem eine Hoffnung, es noch
aufzuhalten?

Vielleicht gibt es auch eine weitere,
unbekannte Macht, etwa den myste-
riésen Alastor im Norden, die ihrer-
seits versucht, Megaterra ein Ende zu
machen?

Eine Kampagne in Mystics oF Mana sollte den Weltenherbst als
Sinnbild dafiir nehmen, wie es um die Welt gerade bestellt ist.

Zu Beginn ist es vielleicht noch Spitsommer, und der Weltenherbst
fiir die Spieler mehr etwas, wovon sie wissen und weniger etwas, das

sie spiiren.

Doch je linger ihre Queste dauert, desto stirker zeigen sich die Aus-
wirkungen - es wird herbstlicher, vielleicht sogar winterlicher.

Wer weify schon, was am Ende stehen wird?

Erstarrt die Welt im ewigen Eis? Wenn alles Leben vergangen ist, Gaia
mit einer dicken Frostschicht bedeckt, verschlingt der Allnebel dann
auch noch die Insel des Manabaumes und - es endet einfach dort?
Oder gibt es auch nach diesem Winter einen Frithling? Werden die
Helden, die letzte Schlacht geschlagen, entkriftet auf einem klir-
renden Plateau stehen oder sitzen, und in den Wolken ihres aufstei-
genden Atems vielleicht den Widerschein der ersten Sonnenstrahlen
erkennen, die durch die Wolkendecke brechen und von einem kom-

menden, neuen Frithling kiinden?

Wird es ein Frithling der erstarkten Magie und ein neues, unermess-

liches Zeitalter sein?

Oder wird es der erste Frithling in einer Welt sein, der das Mana
-und Abelions Werk - entgiiltig genommen wurde, damit sie fortbe-

stehen kann?
Wer weifd das schon.
Es ist eure Geschichte.
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DAs LAND DES
MANA

T _ragt man seine Bewohner, erschuf

Gaia dereinst nur einen Konti-
nent, der in der Grenzenlosen See
gelegen alle jhre Schopfungen beher-
bergt. Sie selbst gaben diesem Land
viele Namen, doch wir wollen es bei
dem nennen, der allgemein verstan-
den wird: Megaterra.

Megaterra besaf§ einst die Form ei-
nes Kreises, der sich um ein Binnen-
meer schloss, das nur als die Innere
See bekannt ist. Ein Teil dieser Masse
jedoch wurde im Krieg zwischen Ky-
nos und Abelion herausgerissen, em-
por geschleudert und schwebt nun in
Form fliegender Inseln iiber der Bre-
sche, die gerissen wurde.

Einst, sagt man, sei die Innere See
ein friedlicher und ungefihrlicher
Ort gewesen, doch nun, wo es eine

Das LAND DES MANA

direkte Verbindung der Gewisser in-
nerhalb und auflerhalb gab, drangen
mystische Kreaturen, riesige Raubfi-
sche und andere Gefahren ein, sodass
die Seefahrt auf Megaterra stets eine
Herausforderung ist.

Ganz im Osten, siidlich der Region,
die heute das ZereocueNE REercH ge-
nannt wird, liegt der Lar1rari-Warp.
Dieses vielleicht friedlichste Gebiet
auf ganz Megaterra zeichnet sich
durch iippige, saftige Wilder und
einen scheinbar immerwihrenden
Frithling aus. Seine Bevolkerung er-
nihrt sich vor allem von dem, was sie
dem Land abringen kann, folgt ein-
fachen Traditionen und liebt iiberlie-
ferte Legenden. Eine dieser Legen-
den ist die des Manaschwerts, einer
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michtigen Waffe, die Kynos im Krieg
gefiihrt haben soll und die, in einen
Stein geschlagen, irgendwo in den
Wildern der Region verborgen sein
soll.

Die einzige grofiere Stadt im Lari-
fari-Wald ist Kleinwestheim. Markte
und Jahrmirkte, Feste und geselliges
Beisammensein ziehen sogar die Be-
wohner der abseits gelegenen Hofe
immer wieder dorthin.

Siidlich des Larifari-Waldes beginnt
pEr Tiere Forst. Der Ubergang bei-
der Wilder ist fliefend, doch kann
der Unterschied niemandem entge-
hen. Der Tiefe Forst ist urtiimlicher,
die Biume scheinen ilter, das Un-
terholz ist verwurzelter und auch die
Tiere sind wilder in dieser Region.
Ruinen, die manchmal, von einzel-
nen Lichtfingern durch das dichte
Blitterdach erhellt, ins Auge fallen,
kiinden genauso von einstmals ande-
ren Zeiten wie Wegweiser, die halb
verfault Hinweis darauf geben, dass
einstmals Wege durch dieses Gebiet
gefithrt haben.

Begibt man sich jedoch im Tiefen
Forst zu weit nach Siiden, betritt
man DpeN ScHAUERwALD. Dies ist das
Reich der Hexe Tenebra. In der Zeit
des Bruderkrieges trieb sie dort ihr
Unwesen und lange hief§ es, mit dem
Tod der beiden Kénige sei sie in einen
tiefen Schlaf gefallen, wenngleich der
Wald sich nie ganz von ihrem Einfluss
erholt habe.

Nun aber mehren sich die Zeichen,
dass ihr Erwachen entweder bevor-

steht, oder gar schon geschehen ist.
Dunkelblane Nebelschwaden stehen
Tag und Nacht zwischen den Biu-
men, deren Blitter sich widernatiir-
lich verfirben und deren Aste mit
jedem Tag in wirreren Formen in
den Himmel ragen. Dornen wachsen
an jeder nur erdenklichen Stelle, die
Wasser werden bitter und die Tiere
winden sich im Wahn. Kaum jemand
wagt sich derzeit in den Wald und nur
wenige kehren zuriick. Doch jene, die
wiedergekehrt sind, berichten, dass
in den Fenstern Eidolons, einst das
Schloss Tenebras, jiingst wieder Licht
brenne und griine Schwaden aus dem
Schornstein emporsteigen.

Im Westen des Tiefen Waldes dagegen
erstrecken sich, nachdem man eini-
ge Hiigel durchquert hat, pie Kror-
TENKANTENBERGE. Ein Schroffes Ge-
birge, alt und geheimnisvoll. Schnee
bedeckt die Gipfel, Wolken verwehren
den Blick in die Tiler und an vielen
Stellen, oft nur auf den zweiten Blick
zu sehen, ragen die Ruinen trutziger
Festen in die kalte Luft empor. Wer
diese Festen einst baute, ist nicht iiber-
liefert, aber Schitze sollen darin auf
jene warten, die es wagen, einzutreten.
In den Bergen, in verborgenen
Schichten und Kavernen, lebt zudem
das Kleine Volk. Manche nennen sie
Gnome, manche Zwerge, doch in je-
dem Fall tut man gut daran, sie nicht
zu unterschitzen. Sie sind clevere Er-
finder, aber auch trinkfreudige Froh-
naturen - solange sie sich nicht be-
droht fithlen. Feinden begegnen sie
dagegen mit absoluter Hirte.
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Geriichte sagen, dass jene von ih-
nen, die sich zu tief in das Innere der
Felsen wagen, dort einem Wahnsinn
anheimfallen, fiir den es keine Hei-
lung gibt. Sie sind nur als die Verlo-
renen bekannt, vollig von Sinnen und
von Blutdurst erfiillt.

Folgt man dem Kontinent aus den
Bergen heraus nach Norden, erstreckt
sich vor einem pie WistE Saeaku. Ein
riesiges, 6des Land von eigentiimli-
cher Schonheit. Sand erstreckt sich in
schier jede Richtung, soweit das Auge
reicht, und der Himmel strahlt bei
Tage in kriftigem Blau, bevor er sich
zunichst in eine See aus glithendem
Rot und zuletzt in tiefes Schwarz ver-
wandelt. Gefahrvolle Wesen durch-
streifen die Wiiste, und wenn einem
Hitze und Wassermangel nicht das
Leben nehmen, werden sie danach
trachten, es zu tun.

Doch auch Menschen leben in der
Wiiste. Ehrvolle Nomadenstimme
durchstreifen das Diinenmeer, man-
che mit der Absicht zu handeln, doch
auch Réuber reiten aus versteckten
Hohlen heraus los, um unbedarften
Wanderern alles zu rauben.

Nordlich der Wiiste liegt peEr VEr-
perTE Unwarp. Einst muss dies eine
paradiesische Region voller Wunder
gewesen sein, voll klarer Biche, rie-
siger Baume und Schmetterlingen in
allen schillernden Farben des Regen-
bogens. Doch dann kam der Pilz.
Woher die ersten Sporen kamen,
weifl niemand zu sagen, doch schon
bald begannen die ersten Biume sich
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zu verindern. Nach und nach kroch
der Pilz iiber den gesamten Wald,
nahm einen Hektar nach dem anderen
ein. Der Prozess beginnt dabei ganz
schleichend, nur zu erkennen, wenn
man die Rinde von einem Stamm
16st und den schleimig-haarigen wei-
fen Film darunter entdeckt, doch
bald schon iiberzieht er den gesamte
Landstrich.

Und mit dem Pilz kommen Kreatu-
ren. Insektenartig, fremdartig, feind-
selig. Die Menschen, die noch immer
dort wohnen, miissen immer wieder
etwas weiter zuriickweichen, denn die
Luft lasst sich nicht mehr atmen, die
Tiere verindern sich, die Pflanzen
vergehen - und der Pilz hat wieder ei-
nen Schritt voran getan.

Es ist ein Segen, dass der Unwald zu
allen Seiten von Einéden oder Mee-
ren umgeben ist - nicht auszudenken,
was passieren wiirde, wenn Sporen des
Pilzes in die Wilder im Siidosten Me-
gaterras gelangen wiirden.

Die Eindde in der Nordkurve des Kon-
tinents ist dabei pie EzeNE vox Rien.
Hier soll einst ebenfalls ein blithender
Landstrich gelegen haben, berich-
ten die Legenden, gar der Stammsitz
des Giitigen Konigs. Doch als er die
Macht des Mana heranzog, um Kynos’
Reich zu zerstoren, traf es keine Regi-
on hirter als diese hier. Alles Leben,
so sagt man, sei ihr entzogen worden
und zuriick blieb ein Boden aus gehir-
tetem Schlamm, auf dem nur zu iiber-
leben weif, wem es gelingt, zwischen
den schlammigen Rinnsalen genug
klares Wasser zu finden.
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Lange galt die Region als vollig un-
belebt - doch das hat sich geandert. Die
Baconier, das schreckliche, schweins-
gesichtige Heer, das einst ganz Mega-
terra bedrohte, soll wieder auf Erden
wandeln. Sie sollen sich hier sammeln,
manche behaupten gar, sie hitten be-
gonnen, Stidte zu errichten. Andere
fiirchten, dass es weniger Stidte und
eher Heerlager seien, die Vorbereitung
fiir eine vollstindige Invasion.

Beingstigender noch  erscheint
aber, dass sie einen Herrn haben. Eine
mysteriése Gestalt namens Alastor
steht ihnen vor, selbst offenbar kein
Baconier, wenngleich sein Antlitz
stets von wallenden Roben verborgen
wird. Niemand weif}, wer er ist oder
was er plant, doch in einem ist man
sich einig: Es kann nichts Gutes sein.

Der letzte Landstrich, der sich, nun
wieder nach Osten wandernd, auf
dem Kontinent selbst befindet, ist
pas ReicH pEs EwiGEN Frostes. Be-
wegt man sich durch die Ebene von
Rien nach Osten oder iiber die See
vom Larifari-Wald aus nach Norden,
merkt man schnell, dass es rapide kil-
ter wird. Bald folgt ein Ubergang,
der auf Megaterra nur als die Hagel-
grenze bekannt ist. Wer diesen iiber-
dauert, sieht die Hagelkorner bald
Schneeflocken weichen und weif,
dass er im Reich des Ewigen Frostes
angekommen ist.

Es ist eiskalt, wie der Name ver-
heifit, und alles scheint stillzustehen.
Das umfasst nicht nur Fliisse und
Seen, die unter dichtem Eis liegen so-
wie einstige Wasserfille, die als Eis-

zapfen in die Tiefe ragen, sondern
auch alles andere. Reste alter Dorfer,
teils kunstvoll geschaffen, mit Statu-
en, Brunnen und prunkvollen Prome-
naden, liegen unter einer Eisschicht,
die teils einen halben Meter stark ist.
Kreaturen, die in dieser Region le-
ben, sind fast ausnahmslos gefihrli-
che Riuber, bis zum duflersten an die
widrigen Umstinde angepasst.
Menschen soll es dort geben, aber
aufgrund des Wetters sowie der Ab-
geschiedenheit der Region hat zu
ihnen seit Jahrhunderten niemand
mehr Kontakt gehabt. Zudem sagt
man, irgendwo inmitten des ewigen
Eises stiinde ein Palast aus purem Eis,
in dem eine bildschone Frau lebe, die
iiber das Eis und den Schnee gebie-
te. Eine Legende besagt, sie sei die
Tochter des Herzlosen Konigs, wes-
halb die Leute sie auch die Frostprin-
zessin nennen, doch ob dies stimmt,
vermag natiirlich niemand zu sagen.

Inmitten der Inneren See liegt jedoch
noch eine weitere Insel. In alten Auf-
zeichnungen findet sich kein Hinweis
auf sie, doch die Leute haben unter-
schiedliche Erklirungen dafiir. Man-
che sagen, sie sei ebenfalls ein Teil
von Kynos’ Reich, und nur iiber die
Jahrhunderte von der Ostseite immer
weiter ins Zentrum der See getrieben.
Andere sagen, sie sei einfach nur frii-
her nicht entdeckt worden und wieder
andere spekulieren, sie sei erst Jahr-
hunderte nach dem Bruderkrieg den
Fluten entstiegen.

Woher auch immer sie kommt, heu-
te ist sie ein Ort von Macht und Be-
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deutung. Auf dieser Insel liegt pas
Neue ReicH, eine Kultur, die sich fast
vollig losgelost von den Volkern des
Kontinents entwickelt hat. Im neu-
en Reich versteht man sich als Erben
Kynos’, und wie einst der Herzlose
Konig, ist ein Diktat der Ordnung
ebenso mafigeblich fiir das Leben auf
der Insel wie eine Liebe zur Technik.

Was jedoch iiber lange Zeit nur wie
ein Traum von vergangenem Ruhm
schien, hat sich in den letzten zehn
Jahren vollig gewandelt. Damals trat
der noch junge Lord Kallax das Erbe
seines bei einem Unfall verstorbenen
Vaters Kervas an - und scheint seither
jede Entwicklung im Neuen Reich zu
revolutionieren. Mittlerweile betrei-
ben unheimliche Maschinen zahlreiche
Fabriken auf der Insel, mechanische,
kiinstliche Menschen erfiillen viele
Aufgaben und eindrucksvolle Luft-
schiffe fahren, von einer geheimen Ap-
paratur in den Himmel gehoben, durch
die Liifte.

Doch so sehr, wie Kallax die Tech-
nik intensiviert hat, hat er auch die
Tyrannei vorangetrieben. Rakunier,
ein bisher unbehelligt auf der Insel
lebendes Volk von Waschbirmen-
schen, wurde vollstindig versklavt
und in schwer zugingliche Minen
gesandt und das Heer des Neuen Rei-
ches hat sich in der Zeit ebenfalls ver-
zehnfacht. Kallax ist davon besessen,
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der wahre Erbe Kynos’ zu sein und
zu beenden, was der Herzlose Konig
einst begonnen hat.

Abseits dessen gibt es zahllose wei-
tere Inseln in der Inneren See, die
grofiteilig unerforscht sind. Auf ei-
ner, heifit es, stiinde der Manabaum,
der dort wuchs, wo die beiden Konige
einst starben - und Kundschafter des
Neuen Reiches suchen unermiidlich
danach.

Nordlich des Larifari-Waldes er-
blickt man die geheimnisvollen,
schwebenden Inseln des Zersro-
cHENEN RercHes. Sie sind das grofite
Mahnmal des Bruderkrieges und nie-
mand zweifelt daran, dass sie uner-
messliche Schitze, alte Geheimnisse
und grofie Gefahren beherbergen.

Reist man dagegen vom Kontinent
fort, hinaus auf die Auferen Seen, so
stofit man frither oder spiter auf ei-
nen dichten, schweren und feuchten
Nebel. Niemandem ist es je gelungen,
ihn zu durchqueren. Die Gliicklichen
fuhren irritiert an ganz anderer Stelle
daraus hervor und fanden sich wieder
an den Kiisten Megaterras, die Un-
gliicklichen fanden hingegen nie wie-
der hinaus.

Manche sagen, der Nebel sei eine
Art Schild gegen das wilde Mana, was
dahinter lige. Doch niemand weif} es
wirklich.
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D1 LANDER
MEGATERRAS

Der Larifari-Walad

Einleitung

Der Larifari-Wald ist ein unwahr-
scheinlicher Ort, um ein Abenteuer
zu beginnen, das die ganze Welt ver-
dndern soll. Darum ist es vermutlich
unausweichlich, dass genau das pas-
sieren wird.

Der Wald ist ein idyllischer, fried-
voller Ort, der weder von besonders
garstigen Tieren, noch von arglis-
tigen Menschen bewohnt wird. Fast
alle Menschen wohnen in der kleinen
Stadt Kleinwestheim, doch auch jene,
die eher auswirts leben, reisen oft-
mals dorthin, um Handel zu treiben
oder in geselliger Runde ein Bier zu
trinken.

Landschaft

Ewig griin blihende Laubbiume be-
decken die gesamte Landfliche, die
heute als Larifari-Wald bekannt ist.
Fast durchgehend spriefen kriftiges
Gras und bunte Blumen aus dem wei-
chen Boden, das Land ist fruchtbar
und schmackhafte Friichte wachsen
allerorts. Zahlreiche Végel und Na-
getiere treiben sich in dem gesamten
Landstrich herum.

Im Norden lichtet sich der Wald
ein wenig und miindet in einem Ge-
biet hiibscher Hiigel, die zum Meer
hin in recht unwirtlichen Steilkiisten
zum Ozean hinabfallen. Salzige Luft
mischt sich zu dem wiirzigen Kriu-
terduft, der den gesamten Landstrich
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zeichnet, wenn man sich dem Meer
nihert und die Schreie von Mdwen
erfiillen gerade im Norden die Luft.
Steht man an der nordlichen Kiiste,
kann man an klaren Tagen sogar bis
hinauf zu den schwebenden Inseln
des Zerbrochenen Reiches schauen,
in dessen Schatten unentwegt Vogel
kreisen.

Reisen durch den Larifari-Wald
gelten als harmlos und niemand dort
empfindet seine Umwelt als bedroh-
lich. Dennoch bleiben die Bewohner
von Kleinwestheim unter sich und
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hegen keinerlei Kontakte zu den um-
liegenden Regionen oder gar weiter
entfernten Stadten.

Bemerkenswerte Orte
Kleinwestheim
Kleinwestheim ist eine idyllische klei-
ne Stadt inmitten des Waldes. Anders
als in vielen Regionen Megaterras
wirken die Gebédude nicht wie Relikte
einer vergangenen Zeit, sondern wer-
den von den Bewohnern sichtlicht ge-
pflegt und in Schuss gehalten. Diese
Fachwerkhauser sind kreisformig um
einen gemauerten Platz angeordnet.
Einst war dies der ,Platz der Mys-
tiker“ und eine grofle Statue in der
Mitte diente als Andenken an das
Schicksal der Welt. Heute ist einzig
noch ein iiberwuchertes Podest iib-
rig, das aber vielleicht eines Tages
die Neugierde einiger, junger Helden
wecken wird; gerade weil sonst nichts
in der Stadt so wenig gepflegt wird.

Geleitet wird der Ort vom Dor-
filtesten Kikuta, einem weisen, aber
auch sehr verschlossenen Mann. Er ist
der ilteste Bewohner des Ortes und
es ranken sich manche Legenden da-
rum, wie alt er denn nun wirklich sein
mag. Die in der Dorfschule kursie-
renden Geriichte, er habe bereits zur
Zeit der Mystiker gelebt, sind jedoch
nicht wahr. Heute hilt er sich meist in
seinem winzigen Palast auf, doch zu
festlichen Anlissen oder an besonders
schonen Tagen kann er noch immer
auch unter freiem Himmel angetrof-
fen werden.

Besucher mogen sich moglicherwei-
se wundern, dass es Kleinwestheim
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an zwei Dingen mangelt: an Wachen
und an Landwirtschaft. Beides ist in
dieser zugleich harmlosen wie giiti-
gen Region nicht notwendig. Dies ist
natiirlich, sollten sich die Zeichen der
Zeit je wandeln, ein immenses Risiko,
doch Risiken sind nichts, womit man
sich im Larifari-Wald viel beschiftigt.

Das Schwert der Mystiker

Mitten im Larifari-Wald steht ein
Stein, verborgen und scheinbar nur
durch Zufall zu entdecken. Er wirkt
wie ein normaler Fels, dessen Spitze
man jedoch in einem einzelnen, gera-
den Hieb abgetrennt hat - manche be-
haupten, dies sei der vorletzte Streich
gewesen, der mit dem Schwert der
Mystiker gefiihrt worden sei, bevor es

mit dem letzten dann selber mit seiner
halben Klinge tief in das Gestein ge-
trieben wurde.

Dort steckt es noch heute. Einige
Flechten hingen von seinem Heft
herab und Moos kriecht die Waffe
herauf, doch der eigentliche Stahl
der Klinge wirkt stets einem Spie-
gel gleich blank poliert. Es ist eine
elegante Waffe, der Breite und dem
Griff nach ein Anderthalbhinder,
doch konnte die Spitze der Waffe seit
Jahrhunderten nicht aus dem Erz ge-
zogen werden.

Kein Tier nihert sich der kleinen
Lichtung, auf der Fels und Schwert
seit langer Zeit in ewiger Umarmung
stehen. Eine seltsame Stille herrscht
dort und ein gleichermafen seltsames

DER SCHWERTLAUF

Einmal alle zwei Jahre findet in Kleinwestheim ein Ritual zum Ein-
tritt ins Erwachsenenalter statt. Die Jugend der Stadt sowie auch der
umliegenden Hofe versammelt sich am Westtor, um von dort aus in
kleinen Gruppen von drei bis sechs Leuten einen Wettlauf zu veran-
stalten. Der Wettlauf fithrt einmal quer durch den Larifari-Wald und
dient zwei Zwecken: Jene, die ihn bestehen, diirfen sich fortan als
Erwachsen betrachten. Jene aber, die als Erstes am Ziel ankommen,
diirfen sich zudem fiir die nichsten zwei Jahre Schwertkonig bzw.

Schwertkonigin nennen.

Niemand weif, wo genau das Schwert der Mystiker im Stein steckt,
doch es heifit, der Brauch sei eingefiihrt worden in der Hoffnung,
dass einst einer der jungen Laufer in der Lage sein wiirde, die Waffe
zu finden. Dieser Aspekt des Schwertlaufs gilt heute jedoch einzig als
Mirchen, bestenfalls als Aberglaube, und wird nicht mehr ernstge-

nommen.

Das Abenteuer Der ScuwertLaur wird diesen Mythos weiter auf den

Grund gehen.
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Gefiihl ergreift jene, die sich diesem
Ort nihern. Wobei es nicht viele gibt,
die davon berichten kénnen. Niemand
weifl genau, wo der Ort liegt. Gele-
gentlich berichten Verirrte nach ihrer

Der Tiefe Forst

Wiederkehr davon, beim Schwert ge-
wesen zu sein, zuriick dorthin finden
auch sie nicht. Es ist, als wiirde der
Ort sich aktiv vor Suchenden verber-
gen. Und auf den Richtigen warten.

Einleitur

Siidlich des Larifari-Waldes befindet
sich der der Tiefe Forst, doch trotz
seiner Nihe diirfte kaum einer, der
in Kleinwestheim und Umgebung
aufgewachsen ist, jemals dorthin ge-
reist sein. Was auch immer dem Lari-
fari-Wald geholfen hat, seine Idylle
und relative Sicherheit zu bewahren,
fiir den Tiefen Forst gilt das nicht. Es
ist ein wildes, ungezihmtes Gebiet,
das nicht wenige Gefahren fiir allzu
naive Reisende bereithalten kann.

Landschaft

Obschon es beides Wilder sind, so ist
der Tiefe Forst kein Vergleich zu der
tippigen, bunten und hellen Pracht,
die den Larifari-Wald auszeichnet.
Hohe Tannen ragen weit in den Him-
me] hinaus, versperren den Blick zu
den Wolken und halten zugleich das
Licht drauflen. Doch obschon die un-
teren Stimme seltsam astlos und karg
sind, ist die Region dennoch nicht gut
zu bereisen. Farne, Dornenbiische
und massive Flechten machen einem
Reisenden auch auf dem Boden das
Leben schwer. Nesseln, Disteln und
andere Argernisse kommen noch er-
schwerend hinzu.
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Weiter im Siiden wird das Unterholz
noch dichter und die Biume wirken
verwachsener, erste Indizien, dass
man sich dem Schauerwald nihert.
Die westlichen und nordwestlichen
Ausliufer des Waldes werden hin-
gegen felsiger und insbesondere die
Nihe zu den Kliftenkantenbergen
macht sich durch regelmifiig aus dem
Erdreich hinausragende Schiefer- und
Granitblocke bald bemerkbar.

Bemerkenswerte Orte

Waldstadt

Irgendwo in den Tiefen des Waldes
verborgen liegt Waldstadt, der Sitz
des Waldherrschers. Nur selten wird
er personlich gesehen, meist spricht
er zu den Bewohnern wie den Rei-
senden durch die Miuler verschiede-
ner Tiere, vor allem Hirsche, Wasch-
baren und Eulen. Wer jedoch einmal
selber nach Waldstadt gelangt, wird
es so schnell nicht vergessen. Wie
aus Holz gewachsen scheinen die
Hiuser zu sein, die kreisrund um ein
beeindruckendes Schloss aus Holz
arrangiert sind. Leicht kann einem
der Verdacht kommen, dass dieses
Schloss ein alter Schrein der Mys-
tiker sein konnte - etwas, was viel-
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leicht nicht mal mehr den heutigen
Bewohnern bewusst ist.

Die Einwohner von Waldstadt sind
jedoch Menschen, wenn sie auch oft
leicht eigenartige, tier- oder pflanzen-
hafte Ziige an sich haben und ihr Auf-
treten mit ihren geharzten Frisuren
und aus Beeren gewonnener, violetter
Titowier-Farbe fiir einen eigenwilli-
gen Eindruck sorgt. Allen Bewohnern
von Waldstadt ist gemein, dass sie die
Natur iiber alles lieben und abwei-
chendes Verhalten nicht tolerieren.

Giinsel und Baumingen

Zwei bekannte, menschliche Sied-
lungen liegen im Tiefen Forst. Die
eine, Giinsel, sogar recht nahe an der
Grenze zum Larifari-Wald, die an-
dere, Baumingen, an der siidlichen
Bucht zwischen den Bergen und dem
Schauerwald.

Beide Dorfer gleichen sich sehr.
Die Bewohner sind schroffe, etwas
zuriickgezogene, aber im Grunde
gute Menschen, die vor allem damit
beschiftigt sind, in den weitaus weni-
ger paradiesischen Bedingungen dort
ihren Alltag zu iiberdauern. Wie die
Bewohner von Waldstadt sind auch sie
sehr naturverliebt, allerdings weitaus
weniger fanatisch. Sie gehen zur Jagd
und ernihren sich von den Friichten
der Natur, sind allerdings ebenfalls
darauf bedacht, diesen Bogen nie zu
iberspannen. Ein jeder jagt nur so
viel, wie notig ist und gegen Wilderer
wird erbarmungslos vorgegangen.

Beide Orte sind Vasallenstidte des
Waldherrschers und dessen Macht
ist der Grund dafiir, dass diese Sied-
lungen zu den wenigen gehoren, die
noch nicht mafllos unter der Knute
des Neuen Reiches zu leiden haben.

DASs BAUMGEFANGNIS

Legenden berichten, irgendwo im Tiefen Forst sei eine noch immer
lebende Bestie der Mystiker gefangen. Ein Wesen, das nicht zu téten
war, das aber auch nicht frei bleiben konnte. Eingeschlungen in die
Waurzeln eines uralten Baumes lauert sie dort unten, verhungert,
geschwicht, aber noch immer am Leben. Ein geheimer Zugang fiihrt
herab zu ihrem Gefingnis, eine von giftigen Dornen iiberzogene
Treppe ist der einzige Weg, zu ihr zu gelangen.

Doch nicht auszudenken, was geschehen wiirde, wenn Wilderer oder
Holzfiller des Neuen Reiches auf den Zugang stoflen wiirden. Wenn
ihr Blut oder alleine ihre Angst der Kreatur neue Stirke gibt. Oder
wenn sie gar jenen Baum fillen, dessen Wurzeln die Kreatur halten.
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Die Kluftenkantenberge

Einleitung
Grofie Teile Megaterras sind flach, ein-
zig Biume ragen vielleicht in den Him-
mel hinauf. Das fithrt dazu, dass man
den einzigen Gebirgszug, der das Land
der Mystiker durchzieht, von nahezu
jedem Punkt des Kontinents aus an kla-
ren Tagen zumindest als sanften Sche-
men am Horizont ausmachen kann.
Niemand reist gerne dorthin. Das
Land ist gefihrlich und unwirtlich,
menschliche Siedlungen gibt es in
dem Gebiet nicht und selbst von
Schitzen hért man eigentlich nur
sehr selten. Allerdings gibt es mehre-
re Zwergenvolker, die in den Bergen
hausen, sowohl die den Menschen
wohlwollenden Erdgeister als auch
eine ganze Reihe arglistiger und bos-
hafter anderer Gattungen.

Landschaft

Die Kliiftenkantenberge sind ein
schroffes Mischgebirge. Teilweise ra-
gen massive Granitfelsen weit hinanf
in den Himmel, teilweise sind es aber
auch scharfkantige Schieferhinge, die
unachtsamen Wandersleuten drohen,
die Haut vom Fleisch zu reiffen. Auf
den unteren Hingen, in den Tilern
und Schluchten des Gebirges gibt es
durchaus noch Pflanzenwuchs, vor
allem Krauter, Griser und kleine Blu-
men. Je hoher man aber steigt, desto
karger wird die grane Landschaft. Lo-
ses Geroll kann dort fiir den Reisen-
den genauso zu einer Gefahr werden
wie verborgene Hohlen oder Kluften.
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Auf den hochsten Gipfeln der Ber-
ge liegt auch Schnee, allerdings ist es
wirklich schwer, dorthin zu gelangen.
Eine Redensart besagt, jeder ein-
zelne Berg der Kliiftenkantenberge
sei unterkellert. Eine Aussage, die
vermutlich sogar stimmt. Manches
sind die Ginge der Zwerge, manches
aber auch die Verstecke garstiger Kre-
aturen, die nur auf Beute hoffen.

Bemerkenswerte Orte

Die Zwergenstadt

Unter einem der grofiten Berge im
Gebirge liegt die Hauptstadt der Erd-
geister. Die Ginge dort sind profes-
sionelle Stollen - zwar munkelt man,
die Erdgeister konnten die Schichte
durch puren Willen ausformen, aber
das stimmt nicht. Im Zentrum der
gewundenen, mit kryptischen Weg-
marken versehenen Ginge liegt ein
grofier Komplex riesiger Kammern,
in denen der Konig der Erdgeister
seinen Hof unterhilt. Nicht, dass man
als Mensch in der Lage wire, die klei-
nen, birtigen Gesellen mit den Wich-
telmiitzen zu unterscheiden.

Wer etwas sucht, das aus Kristall
oder Metall gefertigt ist, wird es dort
finden. In den siedendheifien Essen
der Erdgeister entstehend formidable
Riistungen und Schwerter, doch auch
Kunsthandwerksgegenstinde vermo-
gen sie zu schaffen.

Die Erdgeister sind generell sehr
hoflich und aufgeschlossen. Aufler-
dem trinken sie gerne.
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Alte Torfesten

Sie sind ein Relikt der Zeit der Mys-
tiker - alte, riesige Torfesten, grofl
genug, um ganze Heere zu beher-
bergen, aber offenbar seit Urzeiten
verlassen. Meisterliche Steinmetzar-
beiten mit detaillierten Gravuren und
gigantischen Bogen, grofl genug, dass
ganze Drachen hindurchgepasst hit-
ten. Heute sind es nur noch Ruinen,
in denen der Wind pfeift. Manch altes
Geheimnis mag in ihnen verborgen
liegen, aber vielleicht auch mancher
Schrecken, den man besser nicht wie-
der erwecken sollte. Und es heifit, in
manchen von ihnen spuke es.

Riuberburgen
Uberall in den Kliiftenkantenbergen
kann man auf Gesindelzwerge stofien.
Diese boshaften, verbrecherischen
Wesen neigen dazu, sich in alten
Wehranlagen, in verlassenen Minen
und verborgenen Hohlen niederzu-
lassen und stellen immer eine Gefahr
fiir Wanderer in den Bergen dar.
Auch soll schon manchem Reisen-
den ganz anders geworden sein, als
er sich einen Ort zum Rasten ge-
sucht hatte, nur um darin das der-
zeit verlassene Lager einer Gruppe
Gesindelzwerge vorzufinden. Weit
entfernen sie sich selten von ihren
Verschligen und ihre Begeisterung,
fremde Gestalten darin vorzufinden,
halt sich selbstredend auch meist in
Grenzen.

Nun, es sei denn natiirlich, diese
Fremden sind leichte Beute und viel-
leicht sogar so freundlich, reich mit
Schitzen ausgestattet zu sein.

Die Verlorenen

Die unglaubliche Macht, die Mana-
kristallen noch heute innewohnt, ist
bereits in kleinen Mengen etwas, wo-
vor man sich hiiten muss. Unter Tage
aber, wo sie mancherorts geballter zu
finden sind, scheint ihr Einfluss un-
gleich tiickischer.

Das zumindest ist die Erklirung,
die meist fiir jene Spukgestalten ver-
wandt wird, die man als die Verlore-
nen kennt. Vielleicht sind es nur Am-
menmirchen und mit der Zeit immer
dramatischer gewordene Berichte von
Gesindelzwergen. Vielleicht ist es
aber wirklich so, das einige Zwerge
zu tief gegraben haben, und entweder
die Nihe zu den Kristallen oder etwas
anderes, auf das sie gestofien sind, ih-
ren Verstand geraubt hat.

In den Sagen werden die Augen
der Verlorenen als fahlgelb, ihre
Haut als krinklich blau beschrieben
und ihre Birte - der Stolz des kleinen
Volkes - sind verfilzt und stinken.
Noch scheinen die Verlorenen, wenn
es sie wirklich gibt, aber noch nicht
an die Oberfliche getreten zu sein.
Vielleicht warten sie auch unterir-
disch auf etwas oder jemanden, oder
bewachen etwas, was nicht gefunden
werden darf.
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Der Schauverwald

Einleitung

Reist man im Tiefen Forst zu weit
in den Siiden, bemerkt man, wie die
Landschaft beginnt, sich zu verin-
dern. Doch nicht nur die Biume und
Striucher, auch die Tiere, die Wege
- alles um einen beginnt, auf die eine
oder andere Weise schauerlich zu wer-
den. Der Schauerwald ist eine Region,
in der es nicht mehr zu leugnen ist,
dass sie von den Schatten, die in den
tiefen Schichten Megaterras schlum-
mern, vereinnahmt wurde. Frither,

einst, war die Region ein blithender
Wald, der auf dem ganzen Kontinent
seinesgleichen suchte. Die Region,
damals Transmystika genannt, war
eine Zuflucht vor allem, was die Welt
bedrohlich scheinen lief.

Bis zu jenem Tag, an dem eine
wunderschone Frau dem Herrn von
Transmystika ihre Aufwartung mach-
te. Nur Wochen vergingen, bis er sie
chelichte und damit den ersten Stein
des Untergangs der Region setzte.
Heute, viele Jahre nach dem grausa-

DER HERR DES BLUTES

Es heiflt, irgendwo in Transmystika begraben lige ein Leichnam

in einem kunstvollen Kristallsarg. Auf den ersten Blick wirkt er wie
ein blasser Mann. Sicher, der Korper ist zu grof fiir einen Menschen
und misst dreieinhalb Schritt in der Hohe, doch ansonsten wirkt

er menschlich. Erst ein niherer Blick zeigt die bleiche, von blauen
Adern durchzogene Haut, die tiefschwarzen Augen und die fein-
gliedrigen Finger, die ein Gelenk zu viel zu haben scheinen.

Dies ist der Herr des Blutes. Einst, heifit er, sei er die Verkérperung
des Waldes gewesen und des ewigen Kreislaufs von Jiger und Beute,
der ihn auszeichnet. In einen ebenso bildschénen wie gestihlten
Korper gehiillt, wachte er iiber den Wald und sein Bewohner. Doch
als die Hexenkonigin das Schloss Eidolon unter ihre Kontrolle
brachte und ganz Transmystika ihrem Willen unterwarf, machte dies

auch vor ihm nicht Halt.

Wie er letztlich den Weg in den Kristallsarg fand, ist nicht iiberlie-
fert. ODb er selbst krank ist wie das Land, ist ebenfalls unbekannt.
Vielleicht kénnte man ihn befreien und erhielte einen starken
Verbiindeten zur Rettung der Region, vielleicht ist er jedoch auch
nur eine weitere Bedrohung, die sich danach sehnt, in den Dienst der

Hexenkonigin zu treten.
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men Tod des Herren, regiert sie mit
eiserner Faust und einer schwarzen
Seele iiber das Land und ist weitliu-
fig nur als die Hexenkonigin Tenebra
bekannt.

Landschaft

Der Schauerwald ist krank. Seine
Pflanzen leiden und, sofern man an
so etwas glaubt, auch seine Seele. Die
Baume sind verkriippelt und dornige
Ranken ziehen sich an ihrer schorfi-
gen Rinde in die Hohe. Faustgrofie
Disteln machen jeden Tritt zur Hol-
le, wihrend man in dem triiben, von
welken, krankhaft violett glinzen-
den Blittern verborgenen Dickicht
oft kaum die Hand vor Augen sehen

kann. Jeden Tag steht Nebel zwischen
den Biumen. Mittags meist nur ein
fahler Dunst, der die Sinne zu tiu-
schen scheint, wihrend er in den frii-
hen wie spiten Stunden oft in dicken
Schwaden wie Wellen zwischen den
Asten zu branden scheint.

Vogelgesang wird man im Schauer-
wald nicht héren, doch das gelegent-
liche, kraftlose Rufen eines Kauzes,
vor allem aber die Schreie verderbter
Krihen und das Jaulen der Wolfwesen
begleiten einen auf dem Weg.

Und manchmal, heifit es, wiirde
man Orgelmusik horen, vom Nebel
an die Ohren der Reisenden getragen.
Manche sagen, wer ihr folgt, vermag
einen verlorenen Palast zu finden; an-
dere sind sich sicher, dass nur Verder-
ben auf diesem Weg liegen kann.

Bemerkenswerte Orte
Eidolon, das Schloss der
Hexenkonigin
Tief im Wald verborgen liegt das
Schloss der Hexenkonigin, ein go-
tischer Bau mit zahllosen Wasser-
speiern, endlosen, fast gewunden
scheinenden Tiirmen und hohen
Buntglasfenstern. Hier haust die He-
xenkOnigin, eine fast zwei Schritt
grofie, blonde Frau von noch immer
bezaubernder Schonheit, in deren
Augen jedoch allein der Tod liegt.
Immer wieder suchen arglose oder
verzweifelte Reisende ihren Hof auf
und hoffen von der Frau, die ihre
Giste stets in prunkvollen, geschniir-
ten Kleidern empfingt, irgendeine
Gnade zu erfahren. Keiner kehrt je
zuriick.
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Hexenhiuser

Immer wieder stoffit man im Schauer-
wald auf Hexenhiuser. Diese konnen
unterschiedlichste Formen haben,
von vereinsamten Holzhiitten bis hin
zu prachtvollen Lebkuchenhiusern.
Thnen ist allen gemein, dass eine
Hexe in ihnen haust und sich nur nach
dem nichsten Opfer sehnt.

» Lransmystika“

Noch heute gibt es ein Dorf namens
Transmystika im Schauerwald, doch

Die Wuiiste Sabaku

ist es nur ein Schatten jener Siedlung,
die einst hier lag. Nicht einmal der Ort
ist gleich, denn als die Hexenkonigin
die Kontrolle iiber das Schloss erlang-
te und begann, es mit ihrem dunklen
Willen nach ihren Wiinschen zu for-
men, nahmen die Bewohner Reifaus
und siedelten sich in einiger Ferne wie-
der an. Dass sie dabei noch immer ni-
her am Schloss liegen als ihnen lieb ist,
ist nicht zuletzt den verfluchten Nebeln
des Waldes geschuldet, die Reisenden
jede Orientierung zu nehmen drohen.

Einleitung

Wer die Kliiftenkantenberge in den
Westen hinabsteigt, wird unweigerlich
in die Wiiste Sabaku gelangen. Schon
in den letzten Ausldufern werden einem
die heiflen Béen der Region entgegen-
schlagen, doch wenn man das erste Mal
aus den steinernen Pfaden heraustritt
und seinen Blick iber die endlosen
sandigen Weiten schweifen lisst, pri-
sentiert sich einem ein Bild, aus dem
Abenteuerromane gemacht sind.

Landschaft

Der Sand der Wiiste Sabaku ist von
einem kraftvollen Gelb, der Him-
mel von einem ungebrochenen Blau.
Die Sonne steht als glithender Flam-
menball am Himmel und aufer ver-
einzelten Kakteen gibt es fast nichts,
was einem Schatten bieten diirfte. In
einigen Teilen bilden schroffe Fel-
sen eine Ausnahme, scharfkantig und
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schlohweiff, von denen manche durch
Hohlen in ihrem Inneren sogar ein
Versteck bieten konnen. Der Sand ist
fein und gelangt in jede Falte der Klei-
dung, jede Tasche, jeden Rucksack.

Es ist am Tage meist unfassbar heif},
in der Nacht hingegen so kalt, dass
einzig das ewige Eis im Norden noch
kithler sein kann. Regen fillt nie in
der Wiiste Sabaku, doch Sandstiirme
bilden sich immer wieder, ziehen wir-
belnd durch die Region und verhee-
ren, was keine Zuflucht finden kann.

Die Wiiste schliefit im Osten zu-
dem etwas widersinnig mit einem
unfruchtbaren Ufer einen seltsamen
See ein, in dem keine Tiere leben und
iiber den kein Vogel fliegt.

Bemerkenswerte Orte

Die Oasen Hassewatt und Hasseniihs
Es gibt zwei Oasen in der Region,
die seit Jahrzehnten in einem tiefen



Streit miteinander liegen. Es gibt
zahlreiche Legenden, weshalb es
dazu gekommen ist, von missgliick-
ten, gemeinsamen Festivititen bis
hin zu geraubten Frauen und ge-
stohlenen Herzen, doch mancher
behauptet auch hinter vorgehaltener
Hand, dass alleine der Unterschied
im Wohlstand verantwortlich sei.

Die Bewohner von Hassewatt verfii-
gen iiber die einzigen Flichen frucht-
baren Ackergrundes in der ganzen
Wiiste und haben eine grofie Wasser-
quelle im Ort, deren hellblaue Fonti-
nen kristallklar sprudeln und sogar

die Chance bieten, zu baden. In Has-
seniths kimpft man hart darum, dem
Boden wenigstens das Allernotigste
abzuringen und der Ort hat zwar auch
eine Wasserquelle, jedoch keine, die
in ihrer Schonheit auch nur im Ansatz
der anderen Oase gleichen wiirde.

Den schon Generationen iiberspan-
nenden Zwist beider Orte beizulegen
wire sicherlich eine wiirdige Helden-
tat. Wahrscheinlicher ist es jedoch,
dass die Helden - gewollt oder unge-
wollt - einfach nur in diesen Konflikt
verwickelt werden.

Pyramiden
An verschiedenen Stellen in der Wiiste
ragen sie auf - Ruinen und Bauwerke
aus einer lange vergessenen Zeit, vie-
le wihrend oder gar vor der Zeit der
Mystiker entstanden. Selbst fiir die
Bewohner der Wiiste sind sie nur ge-
heimnisvolle Relikte uralter Zeiten.
Jede von ihnen birgt ihre eigenen Riit-
sel, oftmals schon damit beginnend,
wo iiberhaupt der Einlass zu finden ist.
Die in ihren fallengespickten Laby-
rinthen verborgenen Schitze konnten
aber vermutlich einer Heldengruppe
sehr entgegenkommen.

Der tote See

Niemand weif}, was den See zu dem
gemacht hat, was er heute ist.
Viele erzihlen sich, dass die Wiis-
te einst ein fruchtbares Land war
mit dem See als blithendem Herz,
sind sich aber unsicher, was einst ge-
schah. Manche glauben, dass es wahl-
weise Kynos oder Abelion war, der
im Streit der Briider hier etwas getan
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hat, was dem See alles Leben geraubt
hat. Manche glauben, dass es Michte
waren, die die beiden entfacht haben
und der See vielmehr zu einem Opfer
am Rande einer anderen Auseinan-
dersetzung wurde. Wieder andere er-

zihlen sich, dass unter dem See etwas
verborgen liegt, ein alter Schrecken
aus lingst vergangener und vergesse-
ner Zeit, gefangen, aber doch finster
und bose genug, um die Fluten iiber
sich bitter werden zu lassen.

D1z KATHEDRALE DER ZEIT

Die bedeutsamste Pyramide ist ihrerseits ein Mysterium. Es sei ein
riesiges Bauwerk, von einem ewigen Sandsturm umgeben, der es vor
Blicken und ungewollten Besuchern verbirgt. Im Auge dieses Stur-
mes jedoch rage der imposante Bau auf; aus riesigen Steinquadern
geschaffen und kunstvoll mit alten, heute unlesbaren Inschriften
verziert. Vier Obelisken ragten an jeder Seite auf und noch iiber die
Spitze der Pyramide hinaus.

Wer Einlass erlangen wollte, miisse eine Plattform kurz unterhalb
des Hauptbaus erklimmen. Dort wache, oberhalb eines stetig bro-
delnden Beckens, eine adlerkopfige Lowengestalt aus Sandstein, aus
deren Mund Besuchern Ratsel gestellt werden. Beantworten sie diese
richtig, heifit es, sinke die Fliissigkeit ab und gibe so den Schacht
ins Innerste der Pyramide wieder frei. Sind die Antworten hingegen
falsch, so treten Wichter daraus hervor, die Unwiirdigen zu richten.
Im Inneren des Schreins, so heifit es, sei die Zeit vollig aus den Fu-
gen. Dies jedoch hat bis heute niemand bestitigen kénnen.

Man sagt, tief im Inneren des Schreins throne der Fiirst der Ewig-
keit. Wenig ist vom einstmals stolzen Herrscher der Region geblie-
ben. Der Legende nach haust er in einer riesigen Kammer voller
Sand, selbst auch schon mehr Sand als Mensch. Doch sein Wille,
nicht aus dieser Welt zu weichen, ist ungebrochen.
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Der Verderbte Unwalad

Einleitung

Wer die Wiiste von Sabaku bereist hat,
glaubt meist, eine Vorstellung von ei-
ner lebensfeindlichen Umgebung zu
haben - doch er glaubt dies nur solan-
ge, bis er den Verderbten Unwald das
erste Mal erblickt und sofort erkennt,
dass sein Mafistab vollig falsch ange-
legt war. In keiner Landschaft von
Megaterra liegen Schonheit und Tod
so dicht Seite an Seite wie hier.

Landschaft

Dichtes Unterholz bestimmt den ers-
ten Eindruck der Region. Stimme
von vielen Metern Dicke bilden das
Fundament, auf dem sich riesenhafte
Biume in den Himmel schrauben, um
dort in riesigen, ausladenden Wipfeln
zu miinden. Lianen, Rankpflanzen
und Flechten zeichnen die Stimme,
die zahllosen kleinen Insekten ein
Heim bieten. Doch der Unwald ist
nicht nur schon, es ist auch krank, wie
ein zweiter Blick offenbart.

SPORENBEFALL

Etwa eine halbe Tagesreise ins Lan-
desinnere fillt der Boden in eine riesige
Senke ab, ohne dass sich die Hohe der
Wipfel dabei verindern wiirde. Nebel
verdeckt die Sicht hinab, doch ein fau-
liger Geruch verrit direkt, dass etwas
nicht stimmt. Alles unterhalb dieser
Grenze ist von Pilzen iiberwuchert, de-
ren Sporen auch einen guten Teil des
Nebels ausmachen. Ohne die richtige
Ausriistung fiihrt ein Aufenthalt darin
binnen Stunden zum Tod. Die Wasser
des Unwalds sind bitter, die Pflanzen so
giftig wie die Luft. Es gibt eine zwei-
te Wipfelebene hier, verdrehte Biume,
die nirgends iiber den Nebel hinausra-
gen und auch kein dichtes Dach bilden,
aber dennoch wie die Bekriftigung der
Behauptung wirken, eine neue Welt be-
treten zu haben. Dabei ist es nicht so,
dass hier, im Herzen des Unwalds, kein
Leben existieren wiirde. Doch alles,
was hier haust, ist an diese todliche und
verderbte Region angepasst - und somit
nicht weniger todlich.

Charaktere, die sich den Verderbten Unwald ohne geeignete Schutz-
maske aussetzen, miissen jede Stunde einen Konstitutions-Rettungs-
wurf gegen SG 15 ablegen, andernfalls erleiden sie den Zustand

SporexeeraLL (siche Seite 74).

Eine geeignete Maske selbst zu konstruieren ist mit einer Geschick-
lichkeits-Probe (SG 10) nicht sonderlich schwer, unvorbereitete
Helden miissen jedoch mit den Konsequenzen leben.
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Bemerkenswerte Orte

Die Burgfeste

Aber auch wenn das Leben im Unwald
schwer ist, haben selbst hier Menschen
ihren Platz gefunden. In der westli-
chen Hilfte des Waldes ragt an einer
Stelle ein steiler Berg in die Hohe,
hoch genug, um iiber den Nebel und
sogar iiber die obere Wipfelreihe zu
reichen. Darauf steht trutzig eine
Burg, ein Bollwerk gegen die Schre-
cken des Waldes. Windmiihlen sdumen
ebenso wie Wehrtiirme ihre Mauer und
sind Quell des dortigen Lebens. Mit
ihrer Kraft ziehen sie klares Wasser aus
den Tiefen des Berges und betreiben
Mahlwerke. Konig Isador regiert mit
weiser, aber strenger Hand iiber sein
Volk. Die Pilze kénnen die Anhche
nicht iiberwinden, aber die Angst, dass
jemand einmal ihre Saat in die Mauern
und damit den Tod iiber die Menschen
bringen konnte, ist ungebrochen.

Die gefallene Feste

Was passiert, wenn die Pilze sich ihren
Weg bahnen, zeigt ein Besuch der ge-
fallenen Feste, die sich weiter nordwiirts
im Land findet. Heute ist sie vor allem
Heim zahlloser Kreaturen, die in ihr
eine willkommene Hohle sehen, doch
fiir menschliche Augen ist erkennbar,
was es einst war. Unter Pilzgeflecht,
Schlingpflanzen und Verfall verborgen
wirkt sie wie der verrottete Zwilling der
Burgfeste, gefallen im ewigen Kampf
gegen den Unwald.

Man glaubt, dass noch immer un-
nachahmliche Schitze im Inneren ih-
rer toten Mauern ruhen. Doch Konig
Isador hat verfiigt, dass es niemandem
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gestattet ist, die Ruine zu betreten.
Zu grofl ist seine Angst, dass sein ei-
genes, kleines Reich ihrem Schicksal
folgen konnte.

Tal der Riesenechsen
Weiter im Osten des Unwalds verbor-
gen soll ein Tal liegen, in dem urzeit-
liche Echsen iiberdauert hiitten und in
Ruinen, ilter als die Mystiker selbst,
ihre grauenhaften Kimpfe fithren
wiirden.

Die genaue Lage des Tales aber ist
niemandem bekannt.

Der Nordsee

Auch vom Nordsee weifl keiner so
genau, wo er liegen soll. Sicher, sei-
ne geografische Lage auf einer Karte
nachzuvollziehen ist einfach genug,
doch in den sporen- und nebelver-
hangenen Wildern den Weg dort-
hin zu finden ist etwas ganz anderes.
Dennoch ist der See ein Ort, der viel
Hoffnung ausstrahlt, denn es heifit,
dass nicht nur das Wasser selbst dort
kristallklar und rein sei, sondern auch
seine Ufer zumindest einige hundert
Meter der Zudringlichkeit des ver-
derbten Pilzwaldes widerstehen wiir-
den. Irgendwo dort mag das Geheim-
nis verborgen sein, mit dem man den
Wald retten kann.

Der Sporenmeister

Tief im Unwald verborgen ruht die
vertrocknete, fossile Hiille einer of-
fenbar verstorbenen Zerstorerraupe.
Der Korper selbst besitzt die Grofie
einer Burg und ruht, dem darauf lie-
genden Staub nach, schon seit vielen
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Jahrhunderten unberiihrt dort. Thr In-
neres verzweigt sich in zahllose Gin-
ge, kreisrund und finster, die ins Herz
dieser Kreatur fithren. Man sagt, darin
laure der Sporenmeister, die Quelle all
dessen, was dem Wald widerfahren ist.
Ob der Sporenmeister eine Person ist,
zumindest einmal war, oder ob er - wie

Die £bene von Rien

sein Rufhame unter den Menschen im
Unwald vermuten lisst - einfach nur
»der grofie Pilz* ist, weiff niemand so
genau. Ebenso wie niemand weif}, was
er eigentlich will. Will er einfach nur,
dass eines Tages alles auf der Welt ein
Teil von ihm ist> Oder will er eigent-
lich etwas ganz anderes?

Einleitung

Die Ebene von Rien ist ein seltsamer
Ort. Manche glauben, der Giitige Ko-
nig habe hier seinen Sitz gehabt. Auch
sagt man, einst habe hier eine der ent-
scheidenden Konfrontationen der Mys-
tiker stattgefunden - und geblieben ist
nichts. Buchstiblich nichts. Natiirlich
wurde das Land im Laufe der Jahre
zuriickgefordert, von den eigenartigen
Kreaturen Megaterras genauso wie von
dem wilden Volk der Baconier. Doch
keine Wilder, keine Fliisse, keine Hii-
gel, nichts, kein Anzeichen dafiir, dass
das Land einst urbar war, ist geblieben.

Landschaft

Der Boden der Ebene ist eine fes-
te Schicht von trockenem und in der
Sonne gebackenem Erdreich. Hart wie
Stein, schroffund bisweilen scharfkan-
tig genug, um sich daran zu verletzten,
scheint es ein Wunder, dass tiberhaupt
etwas hier leben kann. Doch die Step-
penvolker von Rien haben es gelernt,
selbst diesem Land Leben zu entlo-
cken, indem sie Wasseradern finden
konnen und Wege kennen, aus den

wenigen Grasbiicheln der Region eine
Mabhlzeit zu bereiten.

Sie sind ein weiterer Funken Hoft-
nung - und dabei leben sie dennoch in
ewiger Angst, dass ein Heerzug der
Baconier iiber sie herfallen konnte, um
ihrem Leben ein Ende zu bereiten.

Bemerkenswerte Orte

Die Lager der Steppenvolker

Die Steppenvolker von Rien, in ihrer
eigenen Sprache Omara genannt, leben
in Zeltstidten und ziehen immer wie-
der weiter, wenn eine ihrer Wasserquel-
len versiegt oder keine Biische mehr
verbleiben, um sie zu ernihren. Es ist
ein hartes, aber wiirdevolles Leben und
es erfiillt sie offenbar mit Stolz, dieser
Landschaft genug abringen zu koénnen,
um darin zu iiberdauern.

Sie werden Besuchern offen begeg-
nen, insbesondere falls diese sich in der
einen oder anderen Form im Kampf
gegen die Baconier bewihrt haben.

Die Lager der Baconier

Genauso wie die Lager der Steppenvol-
ker sind auch jene der Baconier nie zu
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lange am gleichen Ort. Die Lebenswei-
se dieses wilden Schweinsvolkes gleicht
ihnen auch darin, dass viel davon be-
stimmt wird, neue Wasseradern zu
finden und dem Erdreich Nahrung zu
entnehmen. Baconier allerdings ernih-
ren sich nicht von den Pflanzen selbst,
sondern vielmehr von Wurzelwerk, das
im Boden verborgen liegt.

Sie haben jedoch auch zwei andere
Quellen, aus denen sie ihr Uberleben
schopfen - zum einen rauben sie von
den Omara, wenn sich die Gelegen-
heit bietet. Zum anderen aber fangen
sie manchmal auch die Bewohner der
Lager lebendig, um sie dann an Skla-
venhindler des Neuen Reiches zu
verkaufen, die ihnen im Austausch
Nahrungsmittel, Waffen oder auch
moderne Geritschaften aus den dor-
tigen Werkstitten der Zitadelle des
Uhrmachers iiberlassen.

Entsprechend wirken auch die La-
ger der Baconier - verlotterte Zelt-
stidte, Palisaden, die blutige Zur-
schaustellung getéteter Feinde auf
Pfihlen und seltsame Uhrwerk-Kon-
struktionen des Neuen Reiches hier
und dort, wenn diese auch selten lan-
ge in den groben Pranken der Baco-
nier iiberleben.

Alastor
Doch etwas hat sich in den letzten Jah-
ren geindert. Alastor, jene enigmati-
sche Gestalt, von der noch niemand
weifl, was ihre wirklichen Zielen sind,
ist aufgetaucht und hat begonnen,
die Baconier zu einen. Er ist,

nach allem dafiirhalten, selbst

kein Baconier, doch aus irgend-
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einem Grund scheinen die Schweins-
gesichtigen ihm zu folgen.

Unter seiner Fithrung haben die
Uberfille nicht geendet, aber ihre
Art hat sich verindert. Alastors Ba-
conier iiberfallen nicht aus primiti-
ven Trieben und Geliisten heraus die
Menschen, sie scheinen vielmehr stra-
tegisch vorzugehen. Manchmal schei-
nen sie bestimmte Gebiete zu sichern,
manchmal gezielt fiir Unfrieden zu
sorgen. Unter Alastor haben die Ba-




conier sogar begonnen, die Ebene
von Rien zu verlassen und sich auch
in andere Gebiete vorzuwagen. Es ist
unklar, ob Alastor das Biindnis mit

dem Neuen Reich aufrecht erhilt und
ob seine Ziele, kurz- oder langfristig,
mit jenen des Reiches zusammenpas-
sen, oder nicht.

Das Ewige Eis des Nordens

Einleituz

Der Umbruch erfolgt plétzlich - in
den letzten Stunden einer Reise gen
Osten durch die Ebene von Rien fillt
die Temperatur fast mit jedem Schritt
weiter ab. Schon nach einer halben
Stunde steigt der Atem vor den Miin-
dern der Helden auf und noch einmal
eine Viertelstunde spiter beginnt die
Hagelgrenze. Ununterbrochen kra-
chen die gewaltigen Hagelkorner
nieder und Unvorbereitete finden sich
schnell in Lebensgefahr.

Meistern sie diese Passage je-
doch, dauert es nicht lange und der
Schnee beginnt zu fallen. Ehe sie
sich versehen, erleben sie ein wei-
teres Wunder im Land der Mysti-
ker und was zuvor noch eine karge,
trockene Einode war, gibt den Weg
frei ins ewige Eis.

Landschaft

Schnee, soweit das Auge reicht. Wei-
e Hiigel, weifl verschneite Biume
und endlose Flocken, die die Luft
erfiillen, zeichnen diese Region ge-
nauso aus wie bldulich schimmern-
de Eisflichen, auf dem Boden und
entlang steinerner Abhinge. Die
halbe Zeit bedecken tief hingende,
dunkelgraue Wolken den Himmel

und werfen ihre weifle Last auf das
Land, wihrend ansonsten die De-
cke aufreifit und ein wunderschoner
Sternenhimmel oder aber das grelle
Blau des Tages auf die Helden herab-
scheint. Manchmal sieht man nachts
eigenartige Lichtbinder in Griin-
und Gelbtonen iiber den Himmel
wabern. Manche sagen, es sei die
Kraft der Mystiker, die jenseits der
Schreine und des Siegels darauf war-
tet, in die Welt zu brechen.

Bemerkenswerte Orte

Die Odnis

Es gibt keine menschlichen Nieder-
lassungen im Ewigen Eis des Nor-
dens. Es gibt keine Stadte, keine Bur-
gen und keine Trutzfesten. Immer
mal wieder gibt es Expeditionen des
Neuen Reiches ins Ewige Eis, meist
auf Schlitten, die von mechanischen
Hunden gezogen werden, denn of-
fenbar macht die grofle Kilte der Re-
gion auch den Luftschiffen sehr zu
schaffen.

Die Wracks der ersten Versuche,
dem Wetter in der Luft zu trotzen,
kann man hie und da finden, sofern
die Winde den Schnee so verwehen,
dass darunter noch einmal die Uber-
reste des Rumpfes herausragen.
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Firnia

Weit im Osten des Reichs gelegen
findet sich Firnia, der Palast der Eis-
hexe. Errichtet aus im Licht blau und
violett schimmernden Eis, ist es ein
wundervolles Mirchenschloss aus iri-
sierenden Farben und bitterer Kilte,
dessen riesige Kammern und glatten
Boden wunderschon, aber auch trii-
gerisch sind. Es ist ein Labyrinth, und
die Schonheit, die Besucher in den
ersten Momenten so verzaubert, ist
auch dazu geneigt, ihnen bald schon
den Verstand zu rauben.
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Tief im Inneren Firnias sitzt, so
sagt man, eine wunderschone Frau
auf dem Thron des Schlosses. Eine
schlanke Erscheinung, ebenso irisie-
rend und kristallklar wie die Win-
de ihres Schlosses, erzihlt man sich,
obgleich niemand jemanden kennt,
der ihr jemals angesichtig geworden
wire. Doch wenngleich vor allem ihr
AuReres die Kopfe der Menschen in
wirmeren Gefilden verdreht, ist die-
se Frau doch die Herrin iiber Schnee
und Kilte, die Herrscherin iiber das
Erstarrte und die Gebieterin des
Stillstandes.

Tiefe Trauer erfiillt ihr Herz. Der
Grund ihrer Trauer ist ein weiteres
Mysterium. Ist das ewige Eis, das
dieses Land vereinnahmt hat, der
Grund - oder ist ihre Trauer um-
gekehrt die Ursache dafiir? Trau-
ert sie um Abelion, um Kynos, um
beide? Trauert sie um das, was war
oder das, was sein wird?
Bis es nicht einmal jemandem
gelingen wird, zu ihr vorzudrin-
gen, wird es niemand sicher sagen
konnen.

2
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Das Neue Reich

Einleitung

Die grauen Schwaden aus den Fabri-
ken des Neuen Reiches steigen schon
aus der Ferne sichtbar in den oft blau-
en Himmel inmitten der Inneren See
auf. Luftschiffe kreuzen oberhalb des
Meeres und stolze Galeeren, ange-
trieben von Dampfridern, patrouil-
lieren auf dem Wasser. Es ist, als bet-
rite man eine andere Welt. Einerseits,
weil so wenig von der Kultur dort an
jene auf dem Hauptkontinent erin-
nert. Aber auch, weil der Ubergang so
stark bewacht wird.

Landschaft

Das Neue Reich liegt auf einer mil-
den, griinen Insel inmitten der Inne-
ren See. Das Wetter dort ist meistens
angenchm und schwankt zwischen
ruhigen Sommern und weifien, aber
doch milden Wintern. Einzig drasti-
sche Stiirme in jedem Herbst stellen
die Bevolkerung manchmal vor Her-
ausforderungen.

Ein Grofiteil der Insel wird heu-
te allerdings von den Bauwerken der
Menschen bedeckt. Die Architektur
im Neuen Reich ist handwerklich ein-
drucksvoll, die Gebiude sind hoch
und stolz, doch ist Hierarchie das, was
wirklich spiirbar ist. Gerade offentli-
che Gebiude sind so gebaut, dass ein
Betrachter kaum anders kann, als sich
klein und unbedeutend zu fithlen.

Am Rand der Insel stehen die Hiu-
ser vereinzelter und die gepflaster-
ten Wege dazwischen sind makellos,

aber auch geriumig. Zur Mitte hin
verdichtet sich die Bebanung und die
schmalen Gassen zwischen den Hiu-
sern wirken nicht nur erdriickend,
sondern beherbergen auch manch
zwielichtiges Gesindel. Im Norden
schlieflich sind die Minen und Fab-
riken des Reiches untergebracht, die
Luft ist von grauem Rauch durchzo-
gen und jene, die hier leben, leben in
Armut.

Schon immer waren die Herrscher
des Neuen Reiches selbstverliebt,
doch Kallax verleiht dem eine ganz
neue Qualitit. Nicht nur Statuen,
auch gemalte Poster des Herrschers
dominieren das Bild nahezu jedes
grofieren Platzes im Neuen Reich -
das junge Antlitz des selbsternannten
Erben Kynos’ ist iiberall prisent, um
die Bevolkerung daran zu erinnern,
wem sie dient.

Bemerkenswerte Orte
Neureichsstadt

Die Hauptstadt der Insel ist Neu-
reichsstadt. Es ist eine atemberauben-
de Metropole, wie sie auf Megaterra
ihresgleichen sucht. Sie wurde am
Reifibrett entworfen und konzent-
risch ausgehend vom zentral gelege-
nen Herrscherpalast aus erbaut. Das
Leben in Neureichsstadt ist weitaus
moderner als an anderen Orten auf
Megaterra. Es ist eine urbane Um-
gebung, und nicht nur die grauen
Schwaden der Fabriken am Himmel
zeigen, wie weit man sich hier von
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D1t ANDEREN VOLKER DES
NEUEN REICHES

Gleich zwei Volker hat man sich im Neuen Reich Untertan gemacht.
Zwei Volker, die unterschiedlicher nicht sein konnten. Die Rakunier
gehoren vermutlich wie die Kitsuniden zu den Vélkern, die durch
die Kraft des Mana wihrend des Bruderkriegs in die Welt gelang-
ten. Sie dhneln Waschbiren und sind geschiftig, wenngleich sie wie
ihre fuchshaften Verwandten stets als etwas zwielichtig gegolten
haben. Aus einer anfinglichen Koexistenz auf der Insel wurde immer
schneller eine Form der Unterdriickung, die nun unter Kallax neue

Dimensionen erreicht hat.

In einer einzelnen, gezielten Aktion lief der Herrscher alle Ra-
kunier zusammentreiben und in seine Minen schicken. Die etwas
kleineren, robusten Wesen mit ihren kriftigen Krallen sind gute
Arbeiter dort, und werden mit der Peitsche zur Hochstleistung
angetrieben. Es gibt Geriichte um eine rakunische Widerstands-
bewegung, doch wenn es diese wirklich gibt, ist sie bisher nicht in

Erscheinung getreten.

Das anderen Volk ist damit kaum zu vergleichen. In seinem ewigen
Bestreben nach mehr Arbeitskraft wies Kallax seine Alchemisten
und Magier an, ihm Diener zu kreieren. Ihr erster Erfolg sind die
Strohmiénner - Kreaturen aus Heu und Stroh, beseelt mit einem win-
zigen Manasplitter. Sie sind nahezu willenlos, doch ist noch immer
umstritten, ob sie wirklich keine Personlichkeit und kein Selbstbe-
wusstsein haben, oder ob sie sich nur nicht zur Wehr setzen konnen.

Gaias Gaben entfernt hat. Es gibt bis
auf omniprisente Méwen und Ra-
ben kaum wildlebende Tiere auf der
gesamten Insel und die Leute leben
nicht mehr davon, Tiere und Pflanzen
grofizuziehen, sondern schuften in
Scharen in Kallax’ Fabriken.
Soldaten sind ein alltigliches Bild in
der Stadt. Die Lamellenriistungen der
Kohorten glinzen im Licht und stets
wird ein stolzes, aber auch machtvol-
les Bild ausgestrahlt. Wihrend vie-
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le Soldaten im Dienste des Reiches
wirklich aufrecht an ihre Sache glau-
ben, gibt es unter ihnen auch schwar-
ze Schafe. Wer nachts in die falsche
Streife rennt oder etwa als Ladenbe-
sitzer nicht das ausreichende Maf an
Unterwiirfigkeit demonstriert, sieht
sich schnell mit harten Konsequenzen
konfrontiert.

Auch das Verbrechen grassiert in
Teilen der Stadt. In den Gebieten am
Herrscherpalast sowie in den Aufien-
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bezirken ist es weniger ein Problem,
aber gerade die engen, dunklen Gas-
sen drmerer Gegenden haben Verbre-
cherbanden schon lange unter ihre
Kontrolle gebracht - auch wenn dies
auszusprechen bereits als Verrat gel-
ten konnte.

Der Herrscherpalast
Der Herrscherpalast Kynos® auf sei-
nen mechanischen Liuferbeinen ist
Stoff, aus dem Legenden sind, doch
auch der Palast, in dem heute Kallax
residiert, ist ein eindrucksvolles
Gebilde. Er ist aus einem frem-
den Material geschaffen, das am
chesten an Elfenbein erinnert,
und strahlt daher weiff changie-
rend im Sonnenlicht iber die
gesamte Stadt hinaus. Die
Gebiude in Neureichsstadt
sind nicht klein, doch der
Palast iiberragt sie alle.
Er ist sogar hoch genug,
um an einem seiner vier
Tirme einen Steg
zum Andocken eines
Luftschiffs zu haben.
Ins Innere des gut
bewachten Gebiudes zu
gelangen ist fast unmoglich,
weshalb abseits der direkten
Diener Kallax’ kaum jemand
weifl, wie es darin aussieht. Die
Riume, sagt man, seien weniger
eckig und oft von eher rund ge-
schwungener Form, was zweifels-
ohne zu den Fenstern in der
Fassade passt. Erlesene Teppi-
che bedecken die Boden, die
sonst Parkett oder Marmor zei-

gen, alte Gemilde zieren die Winde
und die Dekorationen sind aus selte-
nen Metallen gefertigt.

Man sagt, der Palast habe zahllose
geheime Tunnel an alle moglichen
Orte auf der Insel, gar einige, die so-
lange vergessen seien, dass auch Kal-
lax nichts von ihnen wisse. Doch wer
weifl schon, ob da etwas dran ist?

Die Flugwerften
Im Osten der Insel sind die Flug-
werften untergebracht.  Hier

werden die imposanten Luft-
schiffe gebaut, fiir die das
Neue Reich mittlerweile
auch auf dem Festland be-
kannt ist. Der Bau der
Luftschiffe ist eine
schwierige Aufgabe,
die prizise Metall-
und  Holzarbeiten
genauso wie die
vorsichtige Hand-
habung von Mana-
kristallen erfordert.
Die Arbeiter, die in
diese Anlagen vorgelassen
A\ werden, sind handverlesen
| und haben dem Reich zuvor
bereits Dienste erbracht.
Bisweilen gibt es
Fehlschlige dort,
von denen aber
nur einer je tragische Ausmafie
angenommen hatte. Damals
schien etwas mit einem Mana-
kristall wirklich schiefgegan-
gen zu sein und eine grelle,
blaugriine Explosion erfiill-
te den nichtlichen Himmel
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iiber der Stadt. Die Schiden sind aber
lange behoben und heute versichert
man, dass ein derartiger Fehlschlag
sich nicht wiederholen konne.

Kallax’ grofites Ziel sind dabei Ex-
peditionen ins Zerbrochene Reich -
derzeit sind seine Luftschiffe der ein-
zige verlissliche Weg hinauf zu den
schwebenden Inseln. Er hofft, dort
weitere Hinweise auf die Macht von
Kynos’ Reich zu finden.

Die Zitadelle des Uhrmachers

Der Uhrmacher ist eine geheimnis-
volle Gestalt innerhalb der Hierarchie
des Neuen Reiches. Er diente bereits
Kallax® Vater, ist jedoch erst in den
letzten Jahren zunehmend ins Ram-
penlicht geriickt. Er ist ein Erfinder,
ein Bastler und ein Alchemist. Er war
es, der die entscheidenden Ideen zur
Schopfung der Strohminner hatte
und seine Entwiirfe dienen noch heu-
te als Fundament aller Luftschiffe,
die in den Werften gebaut werden.

Die Zitadelle beherbergt seinen
Stab von Schiilern, Sekretiren und
Helfern. Es ist ein riesiger Turm,
kunstvoll aus unterschiedlichsten in
sich beweglichen Segmenten gestal-
tet, doch das auffilligste Element
daran muss wohl die riesige Stern-
warte sein, die ganz oben auf dem
Gebiude thront.

Viele mechanische Apparaturen,
die meisten davon aufgezogen, laufen
in dem Turm. Wenn es nachts still ist
und man sich nah an die Auflenmau-
er des Gebindes stellt, kann man sie
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zahlreich in seinem Innersten ticken
héren.

Die Minen und die Fabrikanlagen
Der trostloseste Ort im Neuen Reich
miissen die Minen sein. Tiefe, dunkle
Schichte, die Kallax in das Erdreich
treiben lisst, tiefer und immer tiefer,
auf der Suche nach all den Schitzen,
von denen er glaubt, dass auch Kyn-
os sie damals dort gefunden hat. Die
Manakristalle waren sein erster und
bedeutendster Fund, doch auch zahl-
lose Metalle und andere Bodenschiit-
ze fordert er zutage. Die Arbeitskraft
von Menschen reichte ihm dabei
nicht, sodass nun Rakunier in Scha-
ren in die Ginge getrieben werden,
um seine Drecksarbeit zu verrichten.

Man sagt, in den tiefsten Gingen,
die bisher gegraben wurden, hitten
sie noch einen anderen Fund gemacht:
Einen seltsamen blauen, feuchten
Lehm unbekannter Art. Grofie Ma-
gie soll ihm innewohnen, doch der
Abbau gestaltet sich schwierig, da
giftige Diampfe diese tiefen Ginge zu
einer Todesfalle werden lassen. Erste
Proben des Lehms wurden in die Zi-
tadelle des Uhrmachers gebracht, der
seither damit forschen soll.

In direkter Nihe der Minen fin-
den sich auch die Fabrikanlagen des
Reiches. Von der gefihrlichen Verar-
beitung der Manakristalle bis hin zu
ganz profaner Fliefbandarbeit wird
hier alle Arbeit untergebracht, die
Kallax im Herzen seines Reiches gar
nicht zu Gesicht bekommen méchte.
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MANAKRISTALLE UND
KRISTALLSCHERBEN

Es war der bedeutendste Fund bei den Grabungen im Neuen Reich:
Weit unter der Erdoberfliche, verborgen in alten Gesteinsschichten,

lassen sie sich finden: die Manakristalle. Manche sagen, es seien
Ablagerungen aus der Zeit, als die Welt dem Mana abgerungen
wurde. Andere sagen, es sei die Haut Gaias selbst, auf der Megater-
ra ruhe. Eines ist jedoch sicher: Grofle Manakrifte schlummern in
den Steinen. Die Kraft gleicht der Macht der Mystiker, die Abelion
entfesselte, jedoch nicht so ungelenkt und wild, sondern vielmehr

wahrhaftig in Stein gegossen.

Doch ganze Kristalle sind selten - und Kallax heimliche Befiirchtung
ist, dass ihr Vorrat zudem endlich ist. Ohne sie wiirde sein ganzes
Reich jedoch drohen zu kollabieren - die Kristalle treiben alles an,
von seinen Fabriken bis hin zu seinen Luftschiffen. Er ist daher
begierig auf der Suche nach jedem Splitter, den er finden kann.
Kristallscherben sind dabei tatsichlich auch hiufiger zu finden, und
anders als ganze Kristalle stofit man bisweilen sogar auf dem Fest-

land aufsie.

Das Zerbrochene Reich

Einleitur

Es ist das vielleicht ritselhafteste Ge-
biet in Megaterra. Ganz im Osten,
nordlich des Larifari-Waldes, kann
man schon aus der Ferne die fliegen-
den Inseln des Zerbrochenen Reiches
ausmachen. Es war einer der Orte, an
denen Abelion und Kynos aufeinan-
der getroffen sind - und die schiere,
ungehemmte Macht der Mystiker, die
dort entfesselt wurde, hat das Land
fiir immer verindert.

Landschaft

Es muss einst schon gewesen sein in
jeder Region, die dereinst nur ,das
Reich® genannt wurde. Noch heu-
te siumen kriftig-griine Wiesen die
zerkliifteten, schwebenden Inseln,
die dort hunderte Meter iiber dem
Meer schweben. Sie sind dabei na-
hezu unbewegt, wogen nur ganz un-
merklich in der Luft auf'und ab. Kein
magischer Schimmer, keine sichtbare
Kraft erkliren, was die Felsmassen
dort oben hilt, doch schweben sie
dort nun schon eine lange Zeit.
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Das Reich war gesiumt von impo-
santen Bauwerken, von Tempeln und
Palisten, von Horten des Wissens
und Horten der Macht. Manche von
ihnen scheinen noch gut erhalten,
andere sind iiber die Jahrhunderte
in sich zusammengesackt. Ganz un-
gliickliche Bauwerke waren dort er-
baut, wo sich die Kluften aufgetan
haben und wurden buchstiblich ent-
zweigerissen.

Das Wetter im Zerbrochenen Reich
kann tiickisch sein. Der Wind stiirmt
in den luftigen Hohen und manch un-
vorsichtiger Abenteurer, der zu nah
an einer Kante stand, ward von einer
B6 in den Tod gerissen. Gewitter
sind ebenfalls gefihrlich, liegen die
Wolken doch manchmal so tief, dass
sie die Inseln selbst umschliefen. An
ganz wundersamen Tagen aber liegen
sie sogar noch tiefer, und wihrend in
anderen Teilen Megaterras Wolken-
briiche herabstiirzen, kann man im
Zerbrochenen Reich in der prallen
Sonne stehen und von oben auf das
Unwetter herabblicken.

Dabei ist das Zerbrochene Reich
auch nicht unbewohnt. Menschen
leben, soweit man weif}, keine mehr
dort, aber seltsame Kreaturen ha-
ben sich iiberall dort niedergelassen.
Manche einfach nur urtiimliche Vo-
gel, die auf den Insel geeignete Orte
fiir ihre Horste gefunden haben.
Andere hingegen verdrehte, magi-
sche Wesenheiten, vielleicht gar noch
Uberbleibsel aus dem lange zuriick-
liegenden Krieg, irgendwie dort oben
vor dem Riickgang des Manas in der
Welt gefeit.
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Bemerkenswerte Orte

Die Quelle der Macht

Es ist ein legenddrer Ort, ein Mys-
terium, ein Traum fiir Schatzsucher.
Doch viele sind sich sicher, dass ir-
gendwo im Zerbrochenen Reich dze
Quelle der Macht lige, jener Ort, an
dem Abelion die acht Siegel fokussiert
hatte und die Grenze zum Mana einst
durchstieS. Was heute dort liegt?
Natiirlich weif§ es niemand. Manche
sagen, ein Tor ins Reich des Mana.
Manche erhoffen sich einen Fundort
vieler Manakristalle. Und andere
glaube, es sei ein heiliger Ort, an
dem man seine Worte an Gaia selbst
richten konne.

Der Spiegelpalast

Auch der Spiegelpalast ist ein Mythos,
jedoch einer mit einem unbestreitba-
ren Kern. Steht man im Norden des
Larifari-Waldes oder im Siiden des
Reichs des Ewigen Frostes und richtet
seine Augen in den Himmel, so kann
man manchmal, je nach Sonnenstand,
auf einer fernen, schwebenden Insel
ein unwahrscheinlich hell funkelndes
Bauwerk ausmachen. Die Art, wie es
einem Spiegel gleich das Licht fangen
und herumwerfen kann, hat ihm in
ganz Megaterra den Namen ,,Spiegel-
palast“ eingebracht.

Doch befragt man jene Abenteu-
rer, die sich in das Zerbrochene Reich
gewagt haben, vielleicht gar mit der
Absicht, den Spiegelpalast zu finden,
wird man iberrascht. Obgleich man
den Palast vom Festland aus immer
wieder ausmachen kann, ist es vor Ort
viel schwieriger. Man sollte meinen,
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eine derart schimmernde Kuppel,
ein solch gleiffendes Bauwerk, miiss-
te auffindbar sein, doch bis heute war
diese Suche vergebens.

Manche sagen, es sei Abelions Pa-
last gewesen. Andere schreiben ihn
Kynos zu. Sicher ist man sich, dass er
ein Ort unvorstellbarer Schitze, ur-
alter Geschichte und mancher Aben-
teuer sein muss - wenn man ihn nur
finden kann.

Das Haus der Biicher

Das Haus der Biicher war - und in
gewisser Weise: ist - die grofite Bib-
liothek Megaterras. Ein Hort gewal-
tigen Wissens, einst sauber archiviert
in endlosen Regalen, die jede nur
erdenkliche Wand des fiinfstockigen,
sechseckigen Hauses siumten. Wie
so viele Gebiude im Zerbrochenen
Reich ist auch das Haus der Biicher in
weiten ‘Teilen eingestiirzt, aber mitt-
lerweile haben findige Abenteurer
erste Zuginge gefunden. Nicht alle
jedoch kehrten wieder. Man mun-
kelt von Fallen, aber auch von uralten
Wichterwesen.

Dennoch, wer altes Wissen sucht,
wem nach Geheimnissen diirstet oder
wessen Queste ein Ritsel aufwarf, das
einer Antwort bedarf, eine Expedi-
tion ins Haus der Biicher konnte die
gesuchte Losung sein.

Forschungslager des Neuen Reiches
Uberall im Zerbrochenen Reich be-
steht eine Chance, auf Expeditionen
des Neuen Reiches zu stofien - jedoch
gilt generell: Je niher am Rand und
je weiter im Westen man sich aufhalt,
desto wahrscheinlicher ist es.

Kallax’ fliegende Luftschiffe kon-
nen immer mal wieder auch vom Land
aus auf ihren Touren zu den fliegen-
den Inseln beobachtet werden, doch
bleiben sie selten dort oben und setzen
meist nur entsprechende Corps ab.

Die Winde in der Hohe machen die
Navigation der fliegenden Inseln zu
einem Problem. Erschwerend kommt
hinzu, dass offenbar die Technik, die
Kallax’ Schiffe vom Boden abhebrt,
nicht gut auf jenes magische Feld
anspricht, das die Inseln in der Luft
halt. Mehr als einmal mussten Men-
schen vom Boden aus mit Schrecken
beobachten, wie ein Schiff, das zu
weit ins Innere geflogen war, plotz-
lich an Hoéhe verlor und wie ein Stein
ins Meer stiirzte.

Die Truppen des Neuen Reiches auf
den fliegenden Inseln sind im Grunde
immer Feinde der Charaktere - oder
vielmehr, sie sehen die Charaktere als
Feinde, denn Kallax beansprucht in
seiner Sicht als Erbe Kynos’ die Inseln
allein fiir sich, und wer immer dort ist
und nicht zu seinen Leuten gehort,
der ist ein Eindringling.
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Die Innere See

Einleitung

Es gibt niemanden auf Megaterra, der
noch nie von der Inneren See gehort
hat. Selbst die Wiistenbewohner Sa-
bakus wissen wenigstens, dass sich im
Osten von ihnen dieses riesige Ge-
wisser auftut. Nicht jeder hat es mit
eigenen Augen gesehen und mancher
mag auch Angst vor dieser schier end-
losen Weite haben, doch jeder weif},
dass es da ist.

Landschaft

Das Wasser der Inneren See ist von
einem tiefblauen Farbton gezeichnet.
Es ist in den meisten Regionen klar
und hiufig liegt es eher ruhig dar. Es
ist jedoch, wie jedes Meer, auch lau-
nisch und manchmal bringen Stiirme
arglistige Wellen und heimtiickische
Stromungen mit sich.

Im Meer leben Fische sowie - wei-
ter von der Kiiste entfernt - scheinbar
auch grofere, seltsamere Kreatu-
ren mit vielen Fangarmen und vielen
Miulern. Entlang der Kiisten finden
sich immer wieder kleine Dorfer oder
einzelne Fischer, die vom Fang auf
See leben, und grundsitzlich ist das
Meer ein iiblicher Reiseweg.

Da die Luftschiffe des Neuen Rei-
ches seltene und kostbare Wunder
sind, die nur den Truppen des Rei-
ches zur Verfiigung stehen, bereisen
die anderen Bewohner Megaterras
im Zweifel die Innere See. Nicht nur
das Neue Reich ist auf diesem Weg
direkt zu erreichen, faktisch erlaubt
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das Meer auch, von jeder Region Me-
gaterras in jede andere zu reisen. Na-
tiirlich ist es nicht immer einfach und
manchmal ist es gefihrlich, aber wer
von den Kliiftenkantenbergen in die
Ebene von Rien muss, wird vermut-
lich froh darum sein, sich eine Reise
durch die Wiiste und den Verderbten
Unwald sparen zu kénnen.

Bemerkenswerte Orte
Piratenschiffe

Da nicht zuletzt viel Handel iiber die
Innere See getrieben wird, ist es kein
Waunder, dass auch Piraten begonnen
haben, ihr riuberisches Handwerk
dort auszuiiben. Piratenschiffe gibt
es in Megaterra in jeder Grofe, von
kleinen Booten bis zu schwimmen-
den Festungen, und solange sie eine
gewisse Distanz zum Neuen Reich
waren, scheint man sie von dort aus
zu tolerieren.

Insofern sind die schwarzen Flag-
gen mit den weiflen Totenschideln
ein Schrecken in den Augen nahe-
zu aller Seefahrer, und eines Tages
wird es sicherlich mal tapferer Helden
brauchen, die Piraten in ihre Schran-
ken zu weisen.

Der Baum der Mystiker

Man sagt, irgendwo auf dem Meer
gibe es eine Insel. Auf dieser In-
sel, erzdhlt man sich weiter, ragt ein
Baum empor, ungleich aller Biume,
derer ein Mensch sonst auf Megater-
ra angesichtig wird. Riesig grof}, mit
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stolzen Blittern, imposanten Asten
und einer rauen, tieffurchigen Rinde.

Ob dieser Baum eine Manifesta-
tion Gaias, ein Erzeugnis des reinen
Manas oder, wie die Legenden be-
richten, jener Ort ist, an dem das Blut
Abelions und Kynos’ ins Erdreich ge-
sickert sind, das weiff niemand genau.

Wenn die Mythen jedoch stimmen,
dann gibt es eine direkte Verbindung
zwischen dem Baum und dem Wel-
tenherbst. Manche sagen, der Baum
sterbe, weil die Siegel brechen. Ande-
re sagen, die Siegel brechen, weil der
Baum sterbe. So oder so - sollten sich
tapfere Helden auf den Weg machen,
die Welt zu retten, dann wird ihr Weg
sie unweigerlich zum Baum fiihren.

Kallax sucht ihn ebenfalls. Fiir ihn
ist es nicht die mystische Bedeutung
des Baumes, die ihn antreibt, doch
wo solch ein Baum wichst, miissen
zahlreiche Manakristalle in der Erde
schlummern, so sagt er sich. Und wenn
die Sage wahr ist, und der Baum aus
Abelion und Kynos’ Blut entsprang,
wire Kallax schon ganz begierig drauf’
zu sehen, was entsteht, wenn er einen
'Teil dieses Holzes den Flammen seiner
magischen Ofen tibergibt.

So ist es wohl ein Gliick, dass es bis-
her selbst den besten Seefahrer und
den scharfsichtigsten Luftschiffkapi-
tinen nicht gelungen ist, die Insel des
Baumes zu finden.

Die Feiertagsinsel

Nicht wenige Reisende, die auf der
Suche nach dem Baum der Mystiker
waren, fanden sich irgendwann am
Ufer einer gewaltigen Insel wieder -

nur um enttiuscht zu werden, dass es
ein anderes, geheimnisvolles Eiland
ist.

Drei michtige, magische Wesen
ringen um die Vorherrschaft der Fei-
ertagsinsel. Drei Festen wurden er-
richtet und befinden sich reihum in
einem scheinbar endlosen Zustand
abwechselnder Belagerungen.

Der Herrscher von Clauswehr ist
ein dicklicher Mann in einem feu-
erroten Mantel mit wallendem Bart,
der jedoch geradezu irrwitzig darauf
bedacht ist, dass sich jeder in seinem
Reich artig benimmt.

Der Herrscher von Eierwall ist
ein sprunghafter Gesell, sagt man.
Manche behaupten, er sei von einem
verschollenen, fremden Volk, das hu-
manoiden Hasen dhnele. In Eierwall
verehrt man den Frithling, und der
Weltenherbst hat die Bewohner in
eine tiefe Krise gestiirzt.

In Kirburg zuletzt regiert ein
finsterer Bursche, der sich an Furcht
labt und dessen Anliegen es stets ist,
Schrecken unter alle Leute zu brin-
gen. Er sei eine arge Naschkatze, er-
zihlt man sich zwar, doch unter dem
scheinbar stets glithendroten Him-
mel seines Gebietes ist es schwer, sich
wohl zu fithlen.

Einige Seefahrer glauben, die Insel
sei eine Art magisches Ablenkungs-
manover, um unlautere Suchende von
ihrem Kurs zum Baum der Mystiker
abzubringen, aber wer weif§ das schon.

Der versunkene Palast

Ganz gleich, ob der Spiegelpalast im
Zerbrochenen Reich nun letztlich
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Abelion oder Kynos gehorte - der
jeweils andere muss andernorts sei-
ne Heimstatt besessen haben. Viele
glauben, diese habe auf dem Meer
gelegen und sei versunken. Vielleicht
als auch das Zerbrochene Reich
barst, vielleicht als die beiden Ko-
nigsbriider den Tod fanden. Gleich-
wohl was der Grund war, irgendwo
weit drauflen auf dem tiefblauen

Meer und weit unten in seinen schat-
tigen Fluten soll der versunkene Pa-
last liegen, anderweitig unversehrt,
doch versunken.

Vielleicht gibt es einen Zauber, ihn
aus den Fluten auferstehen zu lassen,
vielleicht bedarf es auch einen ausge-
dehnten und beherzten Tauchgangs.
Geheimnisse von grofilem Wert je-
doch, die birgt er ohne Zweifel.

LINE GEHEIMNISVOLLE WELT

Dieses Kapitel steckt voller Details und moglicher Mysterien - doch
als Spielleiter sollte man sich auch Gedanken machen, wie man diese
den Spielern prisentiert. Megaterra ist ein Land voller Mythen und
Sagen, Legenden und Mirchen, doch was davon wahr ist, miissen die

Charaktere erst ergriinden.

Man sollte, wann immer es sich anbietet, den Spielern nicht sagen, wie
ein bestimmter Sachverhalt ist, sondern ihnen eine Chance geben, es
sich durch Beschresbungen zusammenzureimen.

Wenn die Spieler im Tiefen Forst auf ein altes, iiberwuchertes
Schlachtfeld stofien, benennt es nicht so. Beschreibt die Ruinen,

die alten Kriegsgerite Kynos’ und die Auswirkungen von Abelions
Magie, und lasst die Spieler 1+1 zusammenzihlen.

Vergesst niemals, dass die Welt selbst auch ein Informationsgeber
sein kann. Inschriften, Fresken, die Bauweise bestimmter Gebiude,
alles sind Hinweise - und es macht Spaf, diese zu entschliisseln!

D1t LANDER MEGATERRAS



D1t SCHREINE DER
MYSTIKER

cht Siegel verbergen sich auf

Megaterra. Acht Siegel, mit de-
nen Abelion die Macht des Mana
biindelte, fokussierte und vergebens
versuchte, sie ganz zu kontrollieren.
Jeder Schrein ist einem Element ge-
weiht, jeder birgt seine eigenen Ge-
heimnisse.

Wir m6chten bei Mystics oF ManNa
dahingehend keine Vorgaben machen.
Es ist eure Geschichte und im Idealfall
sind die acht Schreine dzegrofie Meta-
pher eurer Kampagne. Ein Spiegelbild
der zentralen Themen eurer Runde
und zugleich abgeleitet von allem, was
eure Spielercharaktere ausmacht.

Aber natiirlich méchte sich nicht je-
der acht komplette Schreine aus dem
Hut ziehe miissen. Fiir all jene, die
noch auf der Suche nach Inspiration

sind, haben wir nachfolgend darum
einige Tabellen eingefiigt, mit denen
ihr die wichtigsten Eckpunkte aus-
wiirfeln konnt. Oder ihr lest euch die
Listen einfach durch und schaut, wo-
hin eure Phantasie euch trigt.

Welchem Tlement dient der
Schrein (xW3)

1 Feuer
Wasser
Erde

Luft

Holz

Eis

Licht
Dunkelheit

© JdJ O M H W N
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Wo liegt der Schrein (1Wo) Die Herausforderung (rWe)

1 Im Larifari-Wald 1 Esmuss gekimpft werden
2 Im Tiefen Forst 2 Es miissen Ritsel gelost
" werden
3 Inden Kliftenkantenbergen
3 Ein komplexes Gewolbe muss
4  Im Schaverwald
erkundet werden
5 I der Viele Fallen miissen iiber-
6  Im Verderbten Unwald wunden werden
7 Inder Ebene von Rien s Es miissen andere Fraktionen
8 Im Reich des Ewigen Frosten durch InterakHOSEES.
den werden
R A 6  Zwei mal auf diese Tabelle
10 Aufoder unterhalb der wiirfeln

Inneren See

Erscheinungsbild (:Wr2)
1-4  Ein oberirdischer Tempel
5-8  Eine unterirdische Anlage
9-10 Ein hoch aufragender Turm

11 Ein Schiff (auch mitten auf
dem Land)

12 Eine Konstruktion auf dem
Riicken einer wandelnden,
riesigen Kreatur

Situation vor Ort (2Ws)

2 Das Neue Reich ist dort und
weif}, was es gefunden hat

3-4  Das Neue Reich ist dort und
weifl nicht, was es gefunden
hat

§-7  Scheinbar verlassen

8-9  Ein neuer, finsterer Kult hat
sich dort angesiedelt

1o-1x  Der Kult ist noch da, aber
vom Weg abgekommen

12 Die Geister von einst finden
keine Ruhe
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Detail (1VV20)

I

© JdJ O M H W N

I0
II
12
1
14
15

16

17
18

19

20

Der Tempel ist in weiten Teilen geflutet

Der Tempel ist in vielen Bereichen eingestiirzt

Die Zeit in dem Tempel scheint nicht normal zu verlaufen
Der Tempel war scheinbar aufgebaut wie ein Gefingnis
Der Tempel war aufgebaut wie eine trutzige Burg

Das Innere scheint aus gewaltigen Knochen errichtet
Unerklirliche Winde pfeifen iiberall durch den Tempel

Riesige Fresken berichten von Abelion, Kynos und dem Beginn der
Welt

Statuen riesiger Schlangen und passende Ornamente zieren den
Schrein

Der Tempel ist offenbar ein Grabmal

Der Tempel scheint eine verlassene Mine zu sein

Lava und Vulkangestein zeichnen den Tempel aus

Der Tempel ist eine unterirdische Stadt mit jugendstilhaften Bauten
Der Schrein ist eine alte Kathedrale voller Buntglasfenster

Der Tempel ist in zwei Bereiche geteilt, die vollig gegensitzlich zuein-
ander gestaltet sind

Die Riume des Schreins scheinen sich gelegentlich zu verschieben
Die Schwerkraft im ‘Tempel dndert manchmal ihre Richtung

Der gesamte Schrein ist einer Gruppe Helden gewidmet, die verdich-
tig nach den Spielercharakteren aussieht

Der Tempel befindet sich im Inneren eines uralten Baumes

Uberall befinden sich Spiegel, doch manche Spiegelbilder scheinen
nicht zu stimmen
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Die Bestien der Mystiker

Man erzihlt sich viel iiber jene Kre-
aturen, die im Krieg der Briider die
Schlachtfelder beherrschten. In man-
chen Sagen sind die edle Wesen von
Schonheit und Anmut, in anderen
Geschichten sind sie der Stoff, aus
dem Alptriume gewoben werden.
Viele spitere Herrscher Megater-
ras haben nach ihnen gesicht, immer
den Gedanken im Hinterkopf, so
vielleicht zum Regenten des ganzen
Kontinents werden zu konnen. Gegen
die siifliche Verlockung grenzenloser
Macht hat schon manch tugendhafter
Recke schliefllich aufgegeben.
Jedoch - zum Gliick, mag man sa-
gen - ist es bisher niemandem ge-

D1t SCHREINE DER MYSTIKER

lungen, eine der Bestien wirklich zu
finden. Vielleicht haben die Siegel sie
weggesperrt, vielleicht jedoch liegen
sie auch nur irgendwo verborgen, ru-
hend, wartend, dass sie jemand zuriick
in die Welt bringt. Auch Kallax ent-
sendet regelmifig Truppen, mit der
Absicht, die Bestien aufzuspiiren.

Es heiflt, der Uhrmacher warne
ihn regelmifig davor, diesen Pfad zu
beschreiten. Zu gefihrlich, am Ende
nicht zu kontrollieren seien diese We-
sen, wiirde man sie wirklich finden.

Kallax aber hat in seinem Leben
noch nichts gefunden, was er am
Ende nicht kontrollieren konnte. Ob

er wohl in diesem Falle Recht behilt?
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Die Regeln

Mustics oF Maxa verwendet in weiten
Teilen die Regeln der fiinften Edition
(sE) des grofiten Rollenspiels der Welt.
Wir empfehlen daher, eine Ausgabe des
Praver’s Hanosook zu Hand zu haben,
wenn es einmal darum geht, komplexe-
re Regelfragen zu beantworten.

Eine Kurzzusammenfassung der
grundlegenden Mechaniken folgt
in diesem Kapitel. Der Rest des Re-
gel-Teils dieses Buches wird sich dann
mit den Onterschieden zu den reguli-
ren Regeln der sE beschiftigen. Ins-
gesamt haben wir uns bei Mystics oF
Maxa bemiiht, den Herausforderun-
gen ihre Komplexitit zu erhalten, die
bestehenden Regeln aber moglichst
fiir ein schnelles Spiel zu vereinfachen.

Die Regeln in Ktirze
Wie man wiirfelt
Wenn die Charaktere in Situationen
geraten, in denen Erfolg und Schei-
tern von ihren Fihigkeiten abhingen,
wird eine Prose gewiirfelt. Eine re-
gulire Probe ist ein ATTRIBUTSWUREF,
eine Attacke hingegen ein ANGRIFFs-
wurF. Eine Probe, die der Vermeidung
von etwas dient (etwa einem Zauber
widerstehen), ist ein RETTUNGSWURE.
Dazu wird immer ein W20 geworfen.
Anschlieflend werden ALLE RELEVAN-
TEN MobirikaTorREN (Attributsbonus
und ggf. der Ubungsbonus) auf den
Wurf gerechnet. Danach wird diese
Zahl mit dem Zielwert verglichen. Bei
normalen Proben ist dies der ScuwiE-
RIGKEITSGRAD (SG), den der Spielleiter
festlegt. Bei Angriffen wird entweder

die Rustuncskrasse (RK) oder der As-
weng-Wert herangezogen.

Wenn das Ergebnis des Waos zuziig-
lich der Modifikatoren gleicher oder
grofier ist als der Zielwert, ist die Pro-
be gelungen.

In Kimpfen gilt aufierdem: Zeigt
der Wiirfel eine NATURLICHE 20, ist der
Angriff automatisch erfolgreich und
verursacht doppelten Schaden. Zeigt
er eine NATURLICHE I, ist €s ein auto-
matischer Fehlschlag.

Weitere Wiirfel

Im Zuge des Spiels kommen neben
dem W2o noch weitere Wiirfel ins
Spiel: Mystics oF Mana verwendet
dariiber hinaus Wy, Ws, W8, Wio
uxp Wiz, Wann diese Wiirfel indivi-
duell zum Einsatz kommen, wird in
den nachfolgenden Kapiteln.

Vorteil und Nachteil

Wenn ein Charakter in einer besseren
Situation ist als sein Gegeniiber, ge-
niefit er einen VorteiL. Charaktere im
Vorteil werfen bei einer Probe 2W2o
und verwenden pas BESSERE ERGEBNIS.

Wenn ein Charakter in einer unter-
legenen Situation ist, ist er hingegen
im Nacuteir. Charaktere im Nach-
teil werfen bei einer Probe ebenfalls
2W20 und verwenden pas SCHLECHTE-
RE ERGEBNIS.

VorTEILE UND NACHTEILE HEBEN
EINANDER AUF. Wenn ein Charakter
beispielsweise durch einen Zauber im
Vorteil wire, durch das Gelinde aber
zugleich im Nachteil, dann wiirfelt er
nur eine normale Probe.
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D1t CHARAKTER-
ERSCHAFFUNG

n der Welt von Mystics oF Mana

konnen  Spielercharaktere eine
von DREI CHARAKTERKLASSEN haben:
KAMPFER, MYSTIKER und SCHURKE.

Jede dieser Klassen hat individuel-
le Vorziige, die in den nachfolgenden
Kapiteln erklirt werden.

Beachte dabei, dass die Klasse nicht
zwingend etwas iiber den Charakter der
Figur aussagt. Ein Kampfer ist viel-
leicht ein stoischer Krieger oder ein
verwegener Fechter, ein Magier entwe-
der ein knécherner Biicherwurm oder
eine agile Kampfmagierin. Es ist nur
ein grundlegendes Konstrukt, um dei-
ner Figur ein Rahmen zu geben.

Jede Klasse hat im Grundregelwerk
von Mystics oF MaNa 10 Stufen. Mit
Erreichen der zehnten Stufe kann sich

Di1e CHARAKTERERSCHAFFUNG

jeder Spieler zudem fiir einen ArcHE-
Typ entscheiden, der den Stil des Cha-
rakters noch einmal weiter ausformt.

Die Charaktererschaffur
Grundsitzlich funktioniert die Cha-
raktererschaffung bei Mystics oF
Maxa wie eine vereinfachte Version
der 5E:

1. Alle Spieler verkorpern Menschen in
der Welt der Mystiker.

2. Wihle eine Klasse: Kgmpfer (S. 60),
Mystiker (S. 62) oder Schurke (S. 64,)

3. Kaufe deine Attributswerte (S. §8)

4 Bestimme den Obungsbonus (S. 8)

4 Wihle eine Bestimmung (S. 59)

5. Bestimme dein Vermogen (S. 59)



Attribute kaufen Der Ubungsbonus

Jedem Charakter bei Mystics oF Mana  Klassen geniefien abhingig von ihrer
stehen 27 Punkte zur Verfiigung, um  Stufe einen Ubungsbonus, der bei be-
Attribute gemifi der nachfolgenden stimmten Proben zum Tragen kommt.

Tabelle zu kaufen:

-1 o

2 +2

o 3 +2

+1 4 +2

" 7 5 +3

+3 13 6 +3

T . 7 *3
Die Rstuncskrasse eines Charakters - B

hingt von seiner Riistung ab (vgl. Sei- 3

te 77f.). Ein Charakter ohne jede Riis- 9 *4

tung hat eine RK von 10 + GES. 10 +4

Der InrtiaTivewerT eines Charakters
entspricht seiner Geschicklichkeit.
MaxIMALE SUSSIGKEITEN entsprechen
Konstitution + Ubungsbonus.
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Die Bestimmung
Jeder Charakter hat eine Bestim-
MUNG, die beschreibt, auf welche Art
und Weise er etwas Besonderes ist,
wieso er zu Hoherem bestimmt ist in
der Welt. Der Spieler kann die Be-
stimmung seines Charakters frei wih-
len, allerdings sollte darauf geachtet
werden, dass sie zum Ton der Runde
passt - und er sollte sie mit dem Spiel-
leiter absprechen.

Die Bestimmung kann sich auf zwei
Arten dufiern: EINEN VORTEIL ERZEU-
GEN oder INSPIRATION ERHALTEN.

Beusprel:

Lora ist eine Mystikerin, und ihre Be-
stimmung ist es, den Verderbten “Onwald
von seiner Verseuchung 3u befreien. Sie
stifst mit ihren Freunden auf einen selt-

samen Kgfer, der offenbar die Sporen aus-
sondert, die einen Teil des Waldes befallen
haben. Sie erbdlt daber einen Vorteil im
Kampf gegen diesen Kgfer, da dies ihrer
Bestimmung entspricht.

Spater im Abenteuer stoffen sie auf eine
Gruppe gewaltiger, angriffslustiger Libel-
len. Obgleich sich die ganze Gruppe dem
Kampf stellt, attackieren die Libellen be-
vorzugt Lora, um sie von threr Be;tz'mmung
abzubalten. Dafiir erbalt sie vom Spielleiter
Inspiration.

Vermogen und Ausristung
Jeder Charakter beginnt das Spiel mit
einem Startvermogen, mit dem er auch
seine Startausriistung erwerben muss.

Jeder Charakter beginnt das Spiel
mit 4W4xro Goldmiinzen.

VEREINFACHTE REGELN

Wenn ihr mit den reguliren Regeln der sE vertraut seid, ist euch
vielleicht etwas aufgefallen: Mystics oF Mana schenkt sich die Un-
terscheidung von Attributswert und Attributsmodifikator.

In der Praxis ist der #%r¢ja doch nur bei der Erschaffung relevant,
wihrend im Spiel immer der Modifikator direkt verwendet wird.
Das bedeutet aber auch, dass 2/ Angaben zur Wert-Verinderung
in MysTics oF Mana sich auf diesen Modifikator beziehen. Wenn
etwa bei dem Stufenanstieg ein Charakter ein Besseres ATTRIBUT
bekommt, dann bezieht sich dies ebenfalls direét auf den Wiirfel-
modifikator, ohne Zwischenschritt iiber einen anderen Wert.

Anders als in den Grundregeln der sE kommen in Mystics oF MaNa
zudem keine expliziten Fertigkeiten zum Einsatz. Alle derartigen
Proben werden alleine iiber die Attributs- und Rettungswiirfe abge-

handelt.

Di1e CHARAKTERERSCHAFFUNG
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KAMPTE

Du bist ein mutiger Recke, der sich mit der Waffe in der Hand furchtlos allen Gefahren
stellt. Du bist agil, stark und hart im Nebmen. Wenn du deine schweren Stiefel in das
Erdreich driickst, die Waffe erhoben, den Feind im Blick, dann blihst du auf. Du hast
gweifelsobne Ideale, und du verstebst es, fir sie eingusteben. Vielleicht bist du ein klassi-
scher Retter in schwerer Ristung, ein wettergegerbter Sildner und Mann weniger Worte,
vielleicht aber auch eine flinker Fechterin mit viel Stil und losem Mundwerk. Auf jeden
Fall bist du jemand, den man Ernst nehmen muss, wenn er seine Waffe 3ieht und das Feld
der Ehre betritt.

Trefferpunkte Stufentabelle

TrefferpunkFe agf der ersten Stufe: 1 Kampfstil, Erholungsschub,
10 + Konstitutionsbonus Verspotten

Trefferpunkte aufjeder weiteren Stufe:
6 + Konstitutionsbonus

Tatendrang
Triff da, wo es schmerzt
Besseres Attribut
Weiterer Angriff
Besseres Attribut
Kraftsportler
Besseres Attribut
Unbeugsam
Archetypischer Kampfer

Getbtmit

RosTuncex: allen Riistungen und
Schilden

Warren: einfache Waffen und
Kriegswaffen

Rerruncswirre: Stirke, Konstitution

KomPpeTENZGEBIET: alle Proben, die
mit Strategie und Taktik, sowie
Uberleben in der Wildnis zu tun
haben
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rahigkeiten des Kdmpfers
Kampfstile (Passiv)

Wihle einen Kampfstil fiir deinen
Charakter auf Stufe 1.

Duerrant: Solange du nur eine
einhindige Waffe fiihrst und keine
weitere Waffe, erhiltst du einen +2
Bonus auf den Schadenswurf mit die-
ser Waffe. Benutzt du einen Schild,
steigt seine RK um +1.

ZWEIHANDWAFFENKAMPFER: Wenn d.u
eine 1 oder 2 bei einem Schadenswurf
mit einer Zweihandwaffe wiirfelst,
kannst du den Wiirfel neu wiirfeln
und musst das neue Ergebnis akzep-
tieren, auch wenn es niedriger ist, als
das vorherige Ergebnis.

Erholungsschub

(xx bis zur nichsten Rast)

Wihrend deiner Runde kannst du
deine Krifte mobilisieren und (1Wio
+ deine Kampferstufe) Trefferpunkte
zuriickgewinnen.

Verspotten (Immer)

Wihle wihrend deiner Runde einen
Gegner, der verspottet wird. Sollte
er mit einer Nahkampfattacke nicht
dich angreifen, ist er fiir den ersten
Angriffin dieser Runde im Nachteil.

Tatendrang (xx bis zur nichsten Rast)
Du erhiltst eine weitere Aktion in
deiner Runde, zusitzlich zu deiner
reguliren Aktion.

Triff da, wo es schmerzt (Passiv)

Du erzielst kritische Treffer bei 1o
und 20, statt nur 2o.

KAMPFER

Besseres Attribut (Passiv)
Erhohe ein Attribut permanent um
+1, bis zu einem Maximum von +5.

Weiterer Angriff (Passiv)
Wenn du attackierst, kannst du nun

zwei Angriffsaktionen ausfiihren,
statt nur eine.

Kraftsportler (Passiv)

Deine Stirkeproben auflerhalb des
Kampfes haben Vorteil.

Unbeugsam (1x bis zur nichsten Rast)
Du kannst einen Rettungswurf wie-
derholen.

Archetypischer Kimpfer (Passiv)
Wihle, welchem Archetyp der Kimp-
fer du folgen mochtest:

FeLs 1~ pER BraANDUNG: Du erleidest
3 Schadenspunkte weniger von jedem
nichtmagischen Angriff.

ScuarmUTZLER: Dein Gegner er-
hilt Nachteile auf Angriffe gegen
dich, wenn du dich aus dem Nah-
kampf zuriickziehen willst. Wenn du
den Gegner verspottet hast, verfehlt
der Gegner dich automatisch.

MEISTER DER ZERSTORUNG: Wenn du
bei einem Kampf einen Vorteil gegen
einen Gegner hittest, kannst du ihn
einmal pro Runde mit Nachteil an-
greifen, um den moglichen Treffer in
einen kritischen Treffer zu dndern.

61



62

MYSTIXKER

Die Macht der Mystiker flief§t durch deine Adern. Die sterbende Welt hat dich erwadhit,
thre Macht 3u lenken und das Richtige mit ihr 3u tun. Vielleicht bist du in einem abge-
legenen Tempel aufgewachsen und von Kindestagen an darauf vorbereitet worden. Viel-
leicht bast du erst, als die dngstlichen Bewohner dich verbannt haben, erkannt, was dir
bevorsteht. Doch gleichwohl, wie du an die Kydfte gelangt bist, heute bist du mebr als ein
einfacher Mensch, erfullt von einem unbegreiflich alten Wissen, das 3u versteben deine

Lebenmufgaée geworden ist.

Trefferpunkte
Trefferpunkte auf der ersten Stufe:
6 + Konstitutionsbonus
Trefferpunkte aufjeder weiteren Stufe:
4 + Konstitutionsbonus

Manapunkte
Manapunkte: Stufe
x (4 + Intelligenz-

Stufentabelle
1 Mystische Erholung,
Tradition, Zauberspriiche

Mystischer Blick

3 Hypnotischer Blick

4 Besseres Attribut

5 Verfluchen

§ Gelehrter

7 Voraussicht

8 Besseres Attribut

9 Ritualmeister

10 Archetypischer Mystiker

Getibt mit

RusTUNGEN: keine

Warren: Dolche, Stibe

RerTuncswUree: Intelligenz, Weisheit

KomPETENZGEBIET: alle Proben zu
arkanen Geheimnissen

rahigkeiten des Mystikers
Mystische Erholung

(xx bis zur nichsten Rast)

Du hast gelernt, etwas deiner mysti-
schen Energie wiederzuerlangen indem
du meditierst. Ein Mal pro Tag kannst
du nach einer Stunde Meditation deine
Stufe +1 Manapunkte zuriick erhalten.
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Tradition
Wihle eine Tradition der dein Cha-
rakter folgt auf Stufe 1:

Hoéuere Micute: Du rufst hohere
Michte der Welt an und bittest sie um
Beistand, um deine Zauber zu wirken.
Wenn du hilfreiche Zauber auf'andere
wirkst, verringert sich der Mindest-
wurfum 1.

ArkaxNe MicuTe: Du hast die Ma-
gie studiert und formst ihre Macht
zu deinem Vorteil. Wenn du Zauber
wirkst, die anderen schaden, verrin-
gert sich der Mindestwurfum 1.

Zauberspriiche (Passiv)

Aufder 1. Stufe beherrscht du drei Zau-
bertricks deiner Wahl. Auf jeder neuen
Stufe kannst du dir einen weiteren Zau-
ber (oder Zaubertrick) auswihlen.

Mystischer Blick (Passiv)

Du kannst die Manafliisse um dich
herum wahrnehmen, wodurch du Ab-
ziige fiir schlechte Beleuchtung ig-
norieren kannst, solange du lebende
Dinge wahrnehmen mochtest.

Hynopischer Blick

(xx bis zur nichsten Rast)

Du kannst als Aktion eine Kreatur mit
deinem magischen Blick beeinflussen,
die nur eine Armlinge von dir entfernt
steht. Dazu wiirfeln du und die Krea-
tur eine vergleichende Weisheitsprobe.
Gewinnt die Kreatur, passiert nichts.
Gewinnst du, ist die angestarrte Krea-
tur verwirrt und du erhiltst einen Vor-
teil bei Angriffs- und CHA-Proben
gegen sie, solange bis du dich wegbe-
wegst oder sie Schaden erleidet.

MYSTIKER

Besseres Attribut (Passiv)
Erhohe ein Attribut permanent um
+1, bis zu einem Maximum von +5.

Verfluchen (Immer)

Wihle wihrend deiner Runde einen
Gegner, der verflucht wird. Sollte er
dich angreifen, erhilt er fiir den ers-
ten Angriff in dieser Runde Nachteil.
Du kannst jede Runde einen neuen
Gegner verfluchen, aber es ist immer
nur ein Fluch aktiv.

Gelehrter (Passiv)
Deine Intelligenzproben auferhalb
des Kampfes haben einen Vorteil.

Voraussicht (Passiv)
Du erhaltst einen Vorteil bei Proben,
um zu priifen, ob du iiberrascht wirst.

Ritenmeister (Passiv)
Du hast einen Vorteil beim Wirken
von Riten (S. 67).

Archetypischer Mystiker (Passiv)
Wihle, welchem Archetyp der Mysti-
ker du folgen mochtest:

ErementarisT: Wihle ein Element.
Bei Schadenszaubern mit diesem Ele-
ment darfst du Schadenswiirfel mit
einer 1 neu wiirfeln.

Hercer: Jedes Mal, wenn du einer
Kreatur Trefferpunkte oder tem-
porire Trefferpunkte gibst, erhilt sie
einen Trefferpunkt oder temporiren
Trefferpunkt zusitzlich.

Kampemacier: Du  hast  gelernt
leichte Riistungen einzusetzen, ohne
dass sie dich beim Zaubern behindern.
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SCHURKE

Okay, ja, die Welt ist im Wandel, hast du verstanden. Du bist nicht auf den Kgpf gefallen
- aber irgendwie haben dich klingende Miinzen doch immer mebr verzickt als himmliche
Choriile. Ehre, Treue, Tugend, alles schin und gut, aber du hast auch frish gelernt, dass ein
verschmitztes Grinsen viele Tiiren iffnet, die anderweitig verschlossen bleiben wirden.
Viellescht bist du ein Schatten auf den Markten des Neuen Reiches, in dem Geldkatzen
verschwinden. Vielleicht bist du es, der unbemerkt die Burgmauer erklimmt und mit dem
Schat3, verschwindet, bevor die Lerche ruft. Vielleicht bist du aber auch jemand, der ge-
du/a’zg wartet, um deinen Dolch dann still und leise im Ricken eines Missetaters 3u ver-
senken. Eines ist sicher - fiir viele bist du kaum mebr als ein Flistern im Wind, und du

bist stol% darauf.

Trefferpunkte Stufentabelle
Trefferpunkte auf der ersten Stufe: . Expertise,
8 + Konstitutionsbonus Hinterhaltiger Angriff
Trefferpunlfte a'uf jeder weiteren Stufe: Raffinierte Aktion
5 + Konstitutionsbonus .
3 Schurkenstil
4 Besseres Attribut
5 Unglaubliches Ausweichen
1 Meisterhafte Expertise
) Entrinnen
8 Besseres Attribut
9 Gliickskind

10 Archetypischer Schurke

Getbtmit

RosTuncen: leichte Riistungen

Warrex: einfache Waffen, Rapier,
alle Fernkampfwaffen

Rerruncswirre: Geschicklichkeit,
Charisma

KompeTENZGEBIET: alle Proben,
die mit Heimlichkeit sowie dem
Umgang mit Diebeswerkzeug zu
tun haben
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rahigkeiten des Schurken
Expertise

Auf der 1. Stufe wihlst du frei
zwei Kompetenzgebiete aus. Dein
Ubungsbonus wird bei jeder Attribut-
sprobe, die diese gewihlten Kompe-
tenzen verwendet, verdoppelt.

Hinterhiltiger Angriff

Beginnend auf Stufe 1 weifit du, wie
man subtil zuschligt und die Ablen-
kung des Gegners ausnutzt. Ein Mal
pro Runde kannst du einer Kreatur,
die du triffst, zusitzlich tWs Scha-
den zufiigen, falls du bei dem An-
griffswurf im Vorteil bist. Der An-
griff muss mit einer Fernkampfwafte
oder einer Waffe mit Finesse aus-
gefithrt werden. Du musst bei dem
Angriffswurf nicht im Vorteil sein,
wenn ein anderer Gegner des Ziels
innerhalb von § Fuff um das Ziel steht
und dieser Gegner nicht kampfunfi-
hig ist, und du nicht im Nachteil bei
dem Angriffswurf bist. Die Hohe des
zusitzlichen Schadens erhoht sich auf
jeder ungeraden Stufe um je einen
weiten We.

Raffinierte Aktion

Du kannst in jeder deiner Runden
eine Bonus-Aktion nehmen, um da-
mit die Rennen-Aktion, die Riick-
zugsaktion oder die Versteckenaktion
auszufithren.

Schurkenstil

Auf der 3. Stufe wihlst du einen Stil.
Assassine: Du bist im Vorteil bei

Angriffswiirfen gegen Kreaturen, die

im Kampf noch nicht gehandelt ha-

SCHURKE

ben. Aufierdem ist jeder Treffer, den
du gegen einen iiberraschten Gegner
erzielst, ein kritischer Treffer.

Tauscuer: Du erlangst die Fihig-
keit fehlerfrei die Stimme, die Schrift
und das Verhalten einer anderen Per-
son nachzuahmen. Du musst mindes-
tens drei Stunden damit verbringen
diese drei Komponenten zu studie-
ren, also die Stimme zu héren, ihr
Verhalten zu beobachten und von ihr
geschriebene Texte zu untersuchen.
Deine List ist fiir den gewchnlichen
Beobachter nicht zu durchschauen.
Falls eine misstrauische Kreatur ver-
mutet, dass etwas nicht stimmt, bist
du im Vorteil bei jeder Charismaprobe
auf Verkleiden, um zu vermeiden auf-
zufliegen.

Diee: Du bist bei Geschicklichkeits-
proben auf Heimlichkeit im Vorteil,
wenn du dich in der gleichen Runde
nicht weiter als deine halbe Bewe-
gungsrate fortbewegst. Zudem kostet
dich Klettern ab sofort keine zusitz-
liche Bewegungsrate mehr. Auflerdem
springst du aus dem Lauf so viele Fuf
weiter wie es deinem Geschicklich-
keitsbonus entspricht.

Besseres Attribut
Erhohe ein Attribut permanent um
+1, bis zu einem Maximum von +5.

Unglaubliches Ausweichen

Wenn ein Angreifer, den du sehen
kannst, dich mit einem Angriff trifft,
kannst du deine Reaktion aufwenden,
um den Schaden des Angriffs zu hal-
bieren.
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Meisterhafte Expertise
Auf der 6. Stufe kannst du zwei wei-
tere Kompetenzgebiete frei auswih-
len. Dein Ubungsbonus wird bei jeder
Attributsprobe mit Bezug auf diese
gewihlten Kompetenzen verdoppelt.
(Kompetenzgebiete, die schon in
der 1. Stufe aufwihlt wurden, konnen
nicht doppelt ausgewihlt werden.)

Entrinnen

Wenn du von einem Effekt betroffen
wirst, der dir erlaubt einen Geschick-
lichkeitsrettungswurf abzulegen, um
nur die Hilfte des Schadens zu erlei-
den, nimmst du stattdessen gar keinen
Schaden, wenn dir der Rettungswurf
gelingt, und nur die Hilfte bei einem
misslungenen Rettungswurf.

Gliickskind

Du kannst 1er bei Fertigkeitsproben
wiederholen, musst das zweite Ergeb-
nis aber aktzeptieren.

Archtypischer Schurke
Wihle, welchem Archetyp der Schur-
ken du folgen mochtest:

ExperTE: Immer wenn du eine Fer-
tigkeitsprobe ablegst, die dich dei-
nen Ubungsbonus verwenden lasst,
kannst du bei einem Ergebnis auf dem
W2o von 9 oder niedriger stattdessen
von einem Ergebnis von 1o verwenden.

Morper: Wenn du angreifst und
eine iiberraschte Kreatur triffst, muss
sie einen Konstitutionsrettungswurf
(SG 8 + dein Geschicklichkeitsbonus
+ dein Ubungsbonus) ablegen. Bei ei-
nem missgliickten Rettungswurf ver-
dopple den Schaden deines Angriffs
gegen die Kreatur.

Seion: Wenn du einen Tag darauf
verwendest, dir eine Tarnidentitit zu
erschaffen, erhiltst du einen Vorteil
fiir alle Charismaproben, um die Tar-
nung aufrecht zu halten.
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Dir MAGIE DER
MYSTIKER

ie Magie von MysTics oF MaNa

folgt ganz grundlegenden den
Regeln der sE, nimmt sich jedoch eini-
ge Freiheiten. Dieses Kapitel fasst alle
relevanten Anderungen - und alle ver-
fiigbaren Zauberspriiche - zusammen.

Manapunkte

Mystiker, sowie alle Wesen, die auch
Zauberspriiche verwenden, haben e1-
NEN VORRAT AN ManNaPUNkTEN. Dies
ist ihr rohes Potential, das Mana
Megaterras zu beeinflussen. Um es
effektiv nutzen zu kdnnen, sind Zau-
BERSPRUCHE notwendig.

Abgesehen von den simplen Zau-
bertricks, verbraucht jeder Zauber-
spruch  Manapunkte. Du erhaltst
mehr maximale Manapunkte, wenn
du Stufen aufsteigst. Die eingesetzten

D1t MAGIE DER MYSTIKER

Manapunkte erhiltst du vollstindig
bei jeder Rast zuriick, oder teilweise
durch Meditation, Nahrungsmittel
und Trinke. Je michtiger ein Zauber
ist, desto mehr Mana wird er dich kos-
ten, wenn du ihn einsetzt.

Riten der Mystiker
Die Magie des Mana ist, nun, mystisch.
Die Zauber, die in diesem Kapitel vor-
gestellt werden, sind hingegen vor
allem pragmatischer Natur. Es kann
aber immer mal im Spiel vorkommen,
dass ein Spieler etwas tun mochte, was
zwar vielleicht am Rahmen der Mog-
lichkeiten seines Charakters lige, von
den knappen Zaubern im Grimoire
der Mystiker nicht abgedeckt wird.
Der Spieler kann dann, in Abspra-
che mit dem Spielleiter, den Versuch
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unternehmen, mittels eines Rrtus pie

KRrAFT DES MANA DIREKT ANZUZAPFEN.

Dies ist immer mit einem Risiko ver-

bunden und sollte auch im Laufe ei-

ner Kampagne ein bedeutsames und
eindrucksvolles Ereignis sein.

Spieltechnisch ist der Ablauf wie
folgt:

&  Der Spieler beschreibt, was er zu
tun gedenkt. Der Spielleiter legt
daraufhin eine Schwierigkeit fiir
das Ritual fest.

&% Ebenfalls legen sie gemeinsam

fest, wie das Ritual aussehen

wird, ob noch weitere Kompo-
nenten, Helfer oder Begleitum-
stinde notig sind.

Sind die Erfordernisse erfiillt,

kann der Charakter das Ritual

beginnen. Sollte es wihrend des

%

Schwierigkeiten fiir Riten der Mystiker

Schwierigkeit SG
Sehr leicht 5
Leicht 10
Fordernd 15y
Schwer 20

Sehr schwer 2§
Nahezu unméglich 30

Beispiel:

Maria muss, im Zuge eines Abenteu-
ers, eine Oper am Hof des Neuen Reiches
vortragen. Nur ist sie eine bemerkenswert
schlechte Sangerin. Sie beschliefSt, die Kyaft
der Mystiker 3u nuten, um ihre Stimme
fr den Auftritt 3u verbessern. Der Spiel-

Rituals zu einem Kampf kom-
men oder der Wirkende ander-
weitig Schaden erleiden, muss er
einen Konstitutionsrettungswurf’
schaffen, um die Kontrolle zu
behalten. SG ist 10 oder der er-
littene Schaden, wenn dieser ho-
her als 10 ist. Wird der Charakter
ohnmaichtig oder kampfunfihig,
ist das Ritual gescheitert.

& Am Ende des Rituals legt der
Spieler eine  Intelligenzpro-
be gegen die SG des Rituals ab.
Gelingt diese, ist auch das Ritu-
al gelungen und der gewiinschte
Effeke tritt ein. Misslingt sie, ist
das Ritual gescheitert, der ge-
wiinschte Effekt bleibt aus und
der Charakter erleidet fiir 1We
Stunden Manawahn (S. 74).

Manakosten Dauer
6 1W6 Minuten
15 3W6 Minuten
30 1W34 Stunden
44 1W6 Stunden
57 3We¢ Stunden
64 6W¢ Stunden

lester stimmt 3u, findet aber, dass es eine
fordernde Aufgaée ist, die Maria einen
Vorteil bei der Charisma-Probe fiir den
Auftritt bringen wird.

Er legt fest, dass fir das Ritual aufler-
dem Honig, Minzblatter und die Feder ei-
nes Singvogels beno"tz‘gt werden. Die Gruppe
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beschafft die Zutaten heimlich und Maria
begibt sich ans Werk. Sie hat Glick und
wirfelt mit dem Wa. eine 1: Eine Stunde
wird ihr Ritual dauern. Niemand stirt
sie und so legt sie am Ende ihre Probe ab:

Ein Erfolg! Die 30 Manapunkte sind 3war
nabezu ihr gesamter Vorrat, doch nun kann
sie auf die Biihne treten und vielleicht so-

gar Lord Kgllax mit threr Sangeskunst den

Kopf verdrehen.

Das Grimoire der Mvstiker

Zaubertricks (Manakosten: o)
Fithrung
Zauberzeit: 1 Aktion; Reichweite:
Nahkampf; Manakosten: o
Du musst eine Kreatur beriihren, die
von dem Zauber profitieren mochte.
Das Ziel kann fiir einen Wurf bis zum
Ende der Szene oder des Kampfes
1W4 auf eine einzelne Probe addie-
ren, dann endet der Zauber. Der W4
kann auch nach dem Wiirfeln der Pro-
be addiert werden.

Licht

Zauberzeit: 1 Aktion; Reichweite:
Nahkampf; Manakosten: o

Ein Gegenstand, den der Zauberer

beriihrt, beginnt fiir eine Stunde mit

einem Radius von 20 Fuf§ zu leuchten.

Mana entdecken

Zauberzeit: 1 Aktion; Reichweite:
Fernkampf; Manakosten: o

Du kannst Manaquellen entdecken

und deren Stirke einschitzen. Man-

che verborgene Quellen miissen mit

einer IN'T-Probe analysiert werden,

um mehr iiber sie zu erfahren oder ei-

nen Schutz zu durchdringen.
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Rettung

Zauberzeit: 1 Aktion; Reichweite:
Nahkampf; Manakosten: o

Ein bewusstloses Ziel erhilt durch

diesen Zauber 1 Trefferpunkt.

Zaunberstrah]

Zauberzeit: 1 Aktion; Reichweite:
Fernkampf; Manakosten: o

Dir muss ein Wurf von Intelligenz +

Ubungsbonus gegen die RK des Ziels

gelingen, um beim Ziel tW8 + Intel-

ligenz Schaden zu verursachen. Der

Schaden erhoht sich auf 2W8 + INT

auf Stufe 5, 3W8 + IN'T auf Stufe ro.

Varianten (zdhlen je als eigener Trick)
Mentale Dolche

Der Zauberer kann bis zu zwei Zie-
le mit je tW4 + Intelligenz angreifen
(Stufe 5 - Zwei Ziele mit je tW8 + IN'T;
Stufe 10 - Drei Ziele mit tW8 + INT)

Flammenschlag

Wie Zauberstrahl, aber tWs + Intel-
ligenz Schaden. Wenn dem Ziel ein
GES-Rettungswurf misslingt, brennt
es. (Stufe 5 - 2W¢ + INT; Stufe 10 -
3Wes+INT)
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Zauberspriiche

(Manakosten: mindestensx)

Bezaubern

Zauberzeit: 1 Aktion; Reichweite:
Fernkampf; Manakosten: 1 + CHA
des Ziels (Minimal 1)

Du kannst eine vernunftbegabte Kre-

atur in deinem Sichtfeld bezaubern.

Dem Ziel muss ein WEI-Rettungs-

wurf gelingen, oder es ist bezaubert

(das Ziel erhilt einen Vorteil auf den

Wurf, wenn es gerade vom Zaube-

rer und seinen Gefihrten bekimpft

wird).

Eisenhaut

Zauberzeit: 1 Aktion; Reichweite:
Nahkampf; Manakosten: Mindes-
tens 4

Das Ziel erhilt eine Mindest-RK von
16, ungeachtet seiner Riistung. Auf
Stufe 5 und je § Stufen danach wird
die Mindest-RK um 1 erhéht, wenn
man je 2 weitere Manapunkte inves-
tiert. Die Eisenhaut hilt fiir eine Sze-
ne oder einen Kampf.

Fluch

Zauberzeit: 1 Aktion; Reichweite:
Fernkampf; Manakosten: Mindes-
tens 1

Der Zauberer verflucht bis zu drei

Ziele, fiir je 1 Manapunkte pro Ziel.

Jedem Ziel, dem ein CHA-Rettungs-

wurf gegen den Fluch misslingt, er-

leidet einen Nachteil wihrend dieser

Szene oder diesem Kampf. Der Zau-

berer entscheidet, bei welcher Probe
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der Nachteil wirkt. Auf Stufe 4 und
jede 4 Stufen danach kann ein weite-
res Ziel verflucht werden.

Heilen

Zauberzeit: 1 Aktion; Reichweite:
Nahkampf; Manakosten: mindes-
tens 2

Du heilst dem Ziel tW8 + INT Tref-

ferpunkte. Ab Stufe 3 und alle zwei

Stufen danach kannst du bis zu 2 wei-

tere Manapunkte ausgeben, um wei-

tere 1W8 Trefferpunkte zu heilen.

Magischer Schutz
Zauberzeit: 1 Aktion; Reichweite:
Selbst; Manakosten: Mindestens 2

Der Zauberer erschafft einen magi-
schen Schutzschild um sich herum,
um Angriffe abzuwehren. Der Zau-
berer erhilt +INT+Stufe temporire
Trefferpunkte. Auf Stufe 4 und jede 4
Stufen danach, kann er jeweils einen
weiteren Manapunkt ausgeben, um
je 5 weitere temporire Trefferpunkte
dazu zu erhalten.
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Sinne schirfen

Zauberzeit: 1 Aktion; Reichweite:
Beriihrung; Manakosten: x

Das Ziel erhilt einen Vorteil auf alle

Sinnesproben fiir eine Szene, oder

kann einen Nachteil auf diese Proben

ignorieren.

Verwickeln
Zauberzeit: 1 Aktion; Reichweite:
Reichweite; Manakosten: mindes-
tens 2
Du kannst bis zu zwei Ziele ein-
wickeln, die nicht mehr als 20 Fuf§
entfernt voneinander stehen. Jedes
Ziel muss einen STR-Rettungswurf
schaffen, sonst ist es bis zum Ende des
Kampfes (oder bis ihm ein STR-Ret-
tungswurf gelingt, was ihn eine Ak-
tion kostet) gefesselt. Pro Ziel kostet
der Zauber > Manapunkte, ab Stufe
s und alle 5 Stufen danach kann ein
weiteres Ziel ausgewihlt werden.

Widerstand

Zauberzeit: 1 Aktion; Reichweite:
Selbst; Manakosten: 1

Der Zauberer erhilt bis zum Ende sei-

ner nichsten Runde Resistenz gegen
Wucht-, Schnitt- und Stichschaden.
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WEITERFUHRENDE
REGELN

In diesem Kapitel sind einige Re-
geln zusammengefasst, die entwe-
der von den Regeln der sE abweichen
oder diese erginzen, die jedoch kein
eigenes Unterkapitel benétigt haben.

Distanzen im Kampf

In einer Kampfsituation starten Hel-
den und Gegner voneinander ent-
fernt.

Es wird in Reihenfolge der Initia-
tive gehandelt, wobei der Spielleiter
Gegnergruppen des gleichen Typs
in einer Initiative zusammenfasst.
Mystics oF Mana unterscheidet da-
bei grundsitzlich zwei Reichweiten:
Nauxkampr und Fernkampr. Angriffe
im Fernkampf sind jederzeit moglich,
fiir Nahkampfangriffe miissen die Fi-
guren aneinander herantreten.

Die Bewegung zwischen den Zonen
kostet keinerlei Aktion. Wer sich al-
lerdings im Nahkampf befindet, gilt
als cesunpEN. Wenn ein im Nahkampf
gebundener Charakter einen Fern-
kampfangriff durchfithren mochte, ist
er im Nachteil und BExOMMT EINE GE-
ziMMERT (s.u.). Dies passiert anch, wenn
er sich ohne gesonderte Aktion aus ei-
nem Nahkampfherausbegeben mochte.

Ist eine Seite in einem Nahkampf
in der Userzanr, erhalten sie einen
Vorteil.

Eine gezimmert Kriegen

Wenn jemand im Nahkampf einen
Fernkampfangriff durchfiihrt, erhalt
der Gegner einen Gelegenheitsan-
griff und kann einmal als Reaktion
einen normalen Angriff durchfiihren.
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Wenn jemand im Nahkampf gebun-
den ist und diesen Nahkampfbereich
verldsst, ohne eine Aktion darauf auf-
zuwenden, erhilt der Gegner eben-
falls einen Gelegenheitsangriff. Al-
ternativ kann die Aktion Zurickziehen
eingesetzt werden, um sich aus dem
Nahkampf zuriickzuziehen, ohne
eine gezimmert zu bekommen. Ein
Charakter, der sich aktiv zurickzzebt,
kann in dieser Kampfrunde keine an-
deren Handlungen ausfiihren.

Ist der Gegner dabei nicht durch
andere Kampfbeteiligte gebunden,
kann er sich in seiner folgenden Akti-
on wieder in den Nahkampf begeben.

Rasten

Wer regenerieren will, muss rasten.
Eine Rast muss dabei mindestens
acht Stunden dauern und jeder Cha-
rakter, der heilen mochte, darf dabei
nebenher keiner anstrengenden Ti-
tigkeit nachgehen. Am Ende dieser
acht Stunden werden alle verlorenen
Trefferpunkte und Manapunkte des
Charakters wieder aufgefiillt. Cha-
raktere konnen nur einmal innerhalb
von 24 Stunden eine Rast einlegen.

In Mystics oF Mana gibt es kei-
ne ,kurze Rast“. Um zwischendurch
regenerieren zu kénnen, miissen die
Charaktere stattdessen NaSCHWERK
zu sich nehmen.

Boxgoxs, Pupping unxp Honie
erlauben es dem Spieler, eine ge-
wisse Menge an W6 an Treffer-
punkten zu regenerieren. Auf das Er-
gebnis jedes Wiirfels addiert er seinen
Konstitutionsbonus. Das Ergebnis ad-
diert er anschliefend wieder zu seinen

WEITERFUHRENDE REGELN

aktuellen Trefferpunkten hinzu. Hat
er mehr Sifigkeiten zu sich genom-
men als seine Konstitution + Ubungs-
bonus, so hat er sich UserFrEsseN und
muss erst rasten, bevor er wieder na-
schen kann.

Kirscuen, FrucHTsSAFT UND WAL-
NUsse  hingegen regenerieren die
ManaPunkTE des Charakters. Die
Menge der zuriickerhaltenen Punk-
te wird auch durch einen Wiirfelwurf
bestimmt, der um Intelligenzbonus mo-
difiziert wird. Mit diesem Naschwerk
kann man sich nicht iiberfressen.

Die Arten und genauen Auswirkun-
gen von Naschwerk werden auf S. 83
genauer beschrieben.
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Waffenlose Angriffe

Wer oune Warre einem bewaffneten

Gegner entgegentritt, ist im NACHTEIL.
Wer eewarFFNET einem unbewaffneten

Gegner entgegentritt, ist im VORTEIL.
Ein unbewaffneter Angriff verur-

sacht 1 + Stirkebonus Punkte Schaden.

Zustinde

MysTics oF Mana verwendet eine Mi-
schung aus neuen Zustinden und sol-
chen, die aus der §E bekannt sind.

Neuer Zustand: Chibi

Der Charakter wird fiir einen Zeitraum
magisch so verindert, dass er niedli-
cher erscheint. Sein Korper wird klei-
ner, sein Kopf'in Relation dazu grofier
und seine Augen nehmen gewaltige
Ausmafle an. Ein Chibi-Charakter 1sT
BEI ALLEN PROBEN IM NACHTEIL.

Neuer Zustand: Sporenbefall

Die Atemwege des Charakters haben
sich mit den Pilzsporen des Verderbten
Unwalds gefiillt. Der Charakter ist bei
ANGRIFFSWURFEN UND ATTRIBUTSWUR-
FEN IM NacuTEIL. Der Charakter kann
sich zudem BE1 EINER RaAsT NICHT ER-
HOLEN, bis er nicht wieder an die fri-
sche Luft gebracht wurde.

Neuer Zustand: Manawahn

Die Krifte des Mana sind nicht nur alt
und unermesslich, sie sind auch ver-
lockend. Manchmal aber iiberman-
nen sie einen Menschen und treiben
ihn an den Rand des Wahnsinns. Ein
Charakter, der an Manawahn leidet,
IST BEI ALLEN PROBEN IM NACHTEIL.

Dariiber hinaus legt der betroffene
Spieler einen Wurf auf die nachfol-
gende Tabelle ab:

W20  Effekt

-2 Der Charakter versucht
zwanghaft die letzten
Handgriffe der Hand-
lung zu wiederholen, die
ihm Manawahn gebracht
hat.

2-4  Der Charakter halt
vielfiltige Visionen, die
Einblicke in das wahre
Wirken des Mana sein
konnten, oder einfache
Halluzinationen

5-6  Der Charakter leidet
unter massiver Paranoia.
Er ist sich sicher, dass die
anderen ihm sein Mana
rauben wollen.

7-8  Der Charakter ist volli
vernarrt in einen zufilli
bestimmten Gegenstanf
oder eine zufillig be-
stimmte Person in seiner
Nihe und glaubt, dies sei
seine Bestimmung.

Der Charakter spricht
in einer fremden Spra-
che, die niemand sonst
versteht.

Der Charakter verliert
einen Sinn. Wirf 1Ws:
1-2: Gehor, 3-5: Sehkraft,
6: Beides.

Der Charakter scheint
massiv unterkiihlt, zittert
und friert.

II-12

13-14

Der Charakter erscheint
massiv iiberhitzt, schwitzt
stark und scheint zu
verdursten.

15-16
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17-18  Der Charakter vergisst,
wer er ist und hilt sich
stattdessen fiir eine le-
gendire Sagengestalt.

19-20 Der Charakter fillt in

ein Koma und erwacht
erst wieder nach Ablauf
des Wahns. Er selbst ist
dabei bei Bewusstsein
und ist in seinem Kopf
eingeschlossen.

Im Spiel verwendete Zustinde aus
der sE kurz zusammengefasst
&% BETAUBT

Kann keine Aktionen und Reaktio-
nen durchfiihren, scheitert bei Ret-
tungswiirfen auf Stirke und Ge-
schick automatisch, Angriffe gegen
den Charakter haben einen Vorteil

BezauBerT

e
b

Kann Bezauberer nicht angrei-
fen, Bezauberer hat Vorteil bei

allen sozialen Wiirfen
€ GELAEMT

Kann keine Aktionen und Reakti-
onen durchfiihren, kann sich nicht
bewegen oder sprechen, scheitert
bei Rettungswiirfen auf Stirke
und Geschick automatisch, An-
griffe gegen den Charakter haben
einen Vortel, Nahkampfangriffe

sind kritische Treffer
&% GEePAaCKT
Kann sich nicht bewegen

WEITERFUHRENDE REGELN

LieGexp

Kann sich bis zum Aufstehen nur
kriechend bewegen, Nachteil auf
Angriffswiirfe, =~ Nahkampfan-
griffe gegen den Charakter ha-
ben Vorteil, Fernkampfangriffe
Nachteil

VERGIFTET

Nachteil bei Angriffs- und Attri-
butswiirfen

Eine Stufe aufsteigen
Wie inderreguliren sE sammeln Cha-

raktere ERFAHRUNGSPUNKTE.

Wenn

diese Punkte bestimmte Schwellen
iibersteigen, steigt der Charakter eine
Stufe in seiner Klasse auf.

Diese Schwellen sind dabei fiir jede
Klasse gleich:

Erfahrungspunkte Stufe
1

o

300 2
900 3
2.700 4
6.500 5
14.000 6
23.000 7
34..00 8
48.000 9

64.000 10
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AUSRUSTUNG

h 4YSTICS oF Maxa verwendet

nicht die in §E-Systemen oft
anzutreffenden reinen magischen
Gegenstinde +x, sondern reprisen-
tiert solche Boni durch verschiedene
Materialien. Die nachfolgende Uber-
sicht prisentiert dabei in jeder Gegen-
stands-Kategorie eine Auswahl solcher
Material-Varianten, kann aber vom
Spielleiter in einer Kampagne durch
eigene Ideen problemlos erweitert
werden.

Ausriistung unterscheidt sich in
Machart, Kategorie und Material.
Zwei Arten sind besonders hervorzu-
heben: URrGeTUM-AUSRUSTUNG  Ver-
ringern den erlittenen Schaden von
jedem Angriff um 4 Punkte. RosTux-
GEN voM Ka1sERLICHEN HoF DES ALTEN
ReicHes (je der letzte Eintrag in jeder
Tabelle) kénnen individuell zusitzli-
che magische Effekte besitzen (nach
Entscheid des Spielleiters).
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Rﬁstungen

Roben
(zdhlt nicht als Kleidung)
Riistung Kosten  Riistungsklasse (RK) Heimlichkeit
Roben 5 GM 11 + GES Nachteil
Feentaurobe 110§ GM 12 + GES -
Kristallseidenrobe 4105 GM 13+ GES -
Geisterspinnenrobe 910§ GM 14 + GES Vorteil
Robe der Urgetiime 16105 GM 1y + GES Nachteil
Kaisersamtrobe 25105 GM 16 + GES -

Lederrustungen (Leichte Riistung)

Riistung Kosten  Riistungsklasse (RK) Heimlichkeit
Lederriistung 20 GM 12 + GES -
Faunleder 120 GM 13+ GES -
Grafitleder 4120 GM 14 + GES -
Werwolfleder 9120 GM 15y + GES Vorteil
Urgetiimleder 16120 GM 16 + GES Nachteil
Falknerleder 25120 GM 17+ GES -

Kettenrtstung (Mittlere Riistung)

Riistung Kosten Riistungsklasse (RK)  Heimlichkeit
Kettenriistung 300 GM 13+ GES (Max +2) -
Mondsilber 1400 GM 14 + GES (Max +3) -
Schimmerstein 4400 GM 15 + GES (Max +3) Nachteil
Geisterblei 9400 GM 16 + GES (Max +1) Vorteil
Kette der Urgetiime 16400 GM 17+ GES (Max +2) Nachteil
Blutgold 25400 GM 18 + GES (Max +2) -
AUSRUSTUNG

77



Schuppenristung (Mittlere Ristung)

Riistung
Schuppenriistung
Drachenschuppen
Obisidianplatten

Steinknochen

Schuppen der
Urgetiime

Platinschimmer

Kosten

250 GM

1350 GM
4350 GM
9350 GM
16350 GM

25350 GM

Riistungsklasse (RK)
18

Plattenristung (Schwere Ristung)

Riistung
Plattenriistung
Dunkelholz
Hammerbronze
Vampirstaub
Platte der Urgetiime

Sonnenstrahl

Schild
Riistung
Schild
Dunkelholzschild

Hammerbronze-

schild
Mumienschild

Turmschild der
Urgetiime

Sonnenstrahlbuckler

78

Kosten

300 GM
1400 GM
4400 GM
9400 GM
16400 GM
25400 GM

Kosten
20 GM
1120 GM
4120 GM

9120 GM
16120 GM

25120 GM

Riistungsklasse (RK)
18

Riistungsklasse (RK)

Heimlichkeit

Nachteil
Nachteil

Heimlichkeit
Nachteil
Nachteil
Nachteil

Nachteil

Heimlichkeit
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Nahkampfwaffen

Axt (Einhindig, einfache Waffe)
Waffe Kosten  Angriffs- Schaden Eigenschaften

bonus

Axt 20 GM +2 1W38 Hieb Beidhindig
(xWi0)

Baumfeind 2124 GM +3 1W38+1 Hieb Beidhindig
(xW1o)

Fillfreund 8124 GM +4 1W3+2 Hieb Beidhindig
(xWi0)

Abtrenner 18124 GM +5 1W3+3 Hieb Beidhindig
(xW1o0)

Urtiimliche Axt 32124 GM +6 1W38+4 Hieb  Beidhindig
(xW10)

Beil des sorz4 GM + 1W3+s Hieb Beidhindig
Barbarenkonigs (xW1o0)

Hammer (einhéndig,einfache Waffe)
Waffe Kosten  Angriffs- Schaden Eigenschaften
bonus

Hammer 20 GM +2 1W8 Wucht Beidhindig
(xWi0)

Kiferknacker 2120 GM +3 W8+ Wucht  Beidhindig
(xW1o0)

Schmiedehammer 8120 GM +4 1W38+2 Wucht  Beidhindig
(xWi0)

Knochenbrecher 18120 GM +§ 1W8+3 Wucht  Beidhindig
(xW1o0)

Urtiimlicher 32120 GM +6 1W8+4 Wucht  Beidhindig
Hammer (tW1o0)

Meteoreisen- sorzo GM + 1W8+s Wucht  Beidhindig
hammer (xW1o0)

AUSRUSTUNG
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Rapier (einhéndig, Kriegswaffe)

Waffe

Rapier
Stutzerstecken
Riistungsbrecher
Knochenbrecher

Urtiimlicher
Rapier

Duellistenflorett

Wafte
Schwert
Hartholzklinge
Kalteisenschneide
Herzteiler
Urtiimliches

Schwert
Kronungsklinge

Kosten

30 GM
2130 GM
8130 GM
18130 GM
32130 GM

sorzo GM

Schwert (Einhéndig, Kriegswaffe)

Kosten
20 GM
2124 GM
8124 GM
18124 GM
32124 GM

so124 GM

Angriffs-
bonus

+2
i3
+4
2]
+6

+7

Angriffs-
bonus

+2
i3
+4
*y

+6

Schaden

1W3 Stich
1W38+1 Stich
1W8+2 Stich
1W8+3 Stich
1W8+4 Stich

1W3+s Stich

Schaden

1W8 Hieb

1W3+1 Hieb
1W3+2 Hieb
1W38+3 Hieb
1W38+4 Hieb

1W3+s Hieb

MysTICcS OF MANA

Eigenschaften

List
List
List
List
List

List

Eigenschaften

Beidhindig
(xWio)

Beidhindig
(xW10)

Beidhindig
(x*Wio)

Beidhindig
(tW1o0)

Beidhindig
(1Wio)

Beidhindig
(xW1o0)



Stab (beidhindig,einfache Waffe)

Wafte

Stab
Knotenstab
Granitstock
Schidelstab

Urtiimlicher Stab

Erzmagierstab

Kosten
1GM
2100 GM
8100 GM
18100 GM
32100 GM

sotoo GM

Angriffs-
bonus

+2

+6

+7

Schaden
1Wé Wucht
1We+x Wucht
1Wé+2 Wucht
1We+3 Wucht
1We+4 Wucht

1We+s Wucht

Zweihander (beidhéndig, Kriegswaffe)

Wafte

Zweihandschwert
Stumpfteiler
Beinsibler
Schlachtmesser

Urtiimlicher
Zweihinder

Formations-
brecher

AUSRUSTUNG

Kosten

100 GM
2200 GM
8200 GM
18200 GM
32200 GM

so200 GM

Angriffs-
bonus

+2

Schaden

2W6 Hieb
2We+1 Hieb
2We6+2 Hieb
2Weé+3 Hieb
2We+4 Hieb

2We+s Hieb

Eigenschaften

Angriffsboni
aut Zauber

Angriffsboni
auf Zauber

Angriffsboni
aut Zauber

Angriffsboni
auf Zauber

Angriffsboni
auf Zauber

Angriffsboni
auf Zauber

Eigenschaften

Grof}
Grof3
Grof}
Grof3
Grof§

Grof§
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Ternkampfwaffen

Armbruste (Kriegswaffe)

Name Kosten

Armbrust 30 GM
Einhornstecher 2200 GM
Kurbelarmbrust 8200 GM

Herznagler 18200 GM
Urtiimliche Armbrust 32200 GM
Wilder Jager sozo0 GM
Bogen (einfache Waffe)
Name Kosten
Bogen 30 GM
Maidenhaarbogen 2200 GM
Kompositspanner 8200 GM
Fledermauspfliicker 18200 GM
Urtiimlicher Bogen 32200 GM
Faunbogen sozoo GM
Dolche (einfache Waffe)

Name Kosten
Wurfdolch 4 GM
Satyrhorn 2104 GM

Krabblerzange 8104 GM
Rippenbrecher 18104 GM
Urtiimlicher Dolch 32104 GM
Konigsmorder soto4 GM
Speere (einfache Waffe)

Name Kosten

Speer 30 GM
Forellenfischer 2110 GM
Drachenspief§ 8110 GM
Pfihler 18110 GM
Urtiimlicher Speer 32110 GM
Kristallspeer sorro GM

Angrxffsbonus Schaden
1W3 Stich

+3 1W8+z Stich

+4 1W8+2 Stich

+§ 1W8+3 Stich

+6 1W3+4 Stich

+7 1W38+s Stich
Angriffsbonus Schaden
1Ws Stich

+3 1Weé+1 Stich

+4 1We6+2 Stich

+§ 1We6+3 Stich

+6 1We6+4 Stich

+7 1Weé+y Stich
Angriffsbonus Schaden
1Wj3 Stich

+3 W4tz Stich

+4 1Wy4+2 Stich

+y 1Wy4+3 Stich

+6 1W4+4 Stich

+ 1Wy+ts Stich
Angriffsbonus Schaden
+2 1Wé Stich

+3 1We+z Stich

+4. 1Weé+2 Stich

+y 1We6+3 Stich

+6 1We6+4 Stich

+ 1We+s Stich
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Naschwerk

Art Regeneration
Trefferpunkte
Bonbon 1Wé + KON
Schokolade 2W6 + KON
Honig 3Wé + KON
Manapunkte
Kirschen W6 + INT
Fruchtsaft 2Ws + INT
Walnuss 3We+INT

Kristalle des Mana

Uberfressen?

Ja
Ja
Ja

Nein
Nein
Nein

Preis

I0

5o

250

I0

50

250

Wer tief genug gribt, der kann
iiberall auf Megaterra besondere
Kristalle finden. Die Kri1sTALLE DEs
Mana sind violettfarbene, vielge-
staltige Steine, aus denen heraus ein
eigener, fast nicht wahrnehmbarer
Glanz hervorgeht. Kleine Steine
finden sich durchaus auch im Gebir-
ge, die groflen Fragmente aber, die
das Neue Reich braucht, um seine
magischen Maschinen zu betreiben,
miissen mit roher Kraft dem Boden
abgetrotzt werden.

Die Kristalle existieren in
zwei Formen: die hiufi-
gen  KRISTALLSCHERBEN
und die sehr seltenen
sTABILEN KRisTarLLe, die
sich in ihrer Nutzung
stark unterscheiden.

Die KrisTALLSCHERBEN konnen
zermahlen und auf eine beliebige
Waffe oder Riistung aufgetragen

AUSRUSTUNG
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werden. Dort gewihren sie fiir
einen Tag einen Bonus von +r auf
den Schadensbonus respektive die
Riistungsklasse.

Stasie KristarLe hingegen kon-
nen permanent in einem Gegenstand
verankert werden. Dazu muss mittels
Geschicklichkeit (SG 10) ein entspre-
chender Sockel gefertigt werden, in
den der Kristall dann mittels Inzelli-
genzprobe (SG 15) eingesetzt wird. Auch
hier betrigt der Bonus +r auf Scha-
densbonus respektive Riistungsklas-
se, ist jedoch permanent. Misslingt
die erste Probe, ist der Gegenstand
schwer beschidigt und braucht sach-
kundige Reparatur, misslingt die
zweite Probe, wird der stabile Kristall
dabei entladen. Jede Probe erfordert
acht Stunden Arbeit.

In jeden Gegenstand kann nur je ein
stabiler Kristall eingesetzt werden.

Zusitzlich ist es moglich, stasi-
LE KRISTALLE zU ZERSTOREN. Dazu
braucht es gewaltige Kraft oder Hit-
ze, doch wird der Kristall gebrochen,
breitet sich aus ihm eine Woge des
Mana aus, die die Manapunkte aller
umstehenden Mystiker vollstindig
fiillt. Jeder umstehende, ob Mystiker
oder nicht, muss einen Weisheit-Ret-
tungswurf(SG 20) schaffen, oder er er-
leidet t\W8 Stunden Manawahn.

Dieses Verfahren wird innerhalb der
Maschinen des Neuen Reiches ver-
wendet, weshalb dort auch die ewige
Notwendigkeit besteht, neue Kristal-
le als Treibmittel zu erginzen.
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BESTIARIUM

ie Kreaturen des Mana sind

wunderlich und oftmals nied-
lich, aber niemals darf man den Feh-
ler machen, sie zu unterschitzen.

Die nachfolgenden Seiten stellen
einige dieser Kreaturen niher vor.
Manche von ihnen sind eher harmlose
Gestalten, andere definitiv nur eine
Aufgabe fiir gestandene Helden.

BesTiarR1uM

Fast alle Kreaturen in MysTics oF
Mana kommen in verschiedenen Ab-
stufungen daher. Diese unterscheiden
sich in ihrem Herausforderungsgrad,
aber oftmals auch in ihren Fihigkei-
ten. Jede Kreatur in Mystics oF MaNa
besitzt ein paar individuelle Fihigkei-
ten, die Begegnungen mit ihr einma-
lig und spannend machen.
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Baconier

Niemand auf Megaterra bleibt ru-
hig, wenn jemand von den Baconiern
spricht. Sie waren eines der ersten
Anzeichen, dass die Welt im Wandel
ist. Als es noch kaum jemand wagte
zu mutmafien, dass die Zeit des Me-
lancholions wirklich begonnen haben
konnte, waren es Alastors schweins-
gesichtige Schrecken, die bereits
mordliistern Feuer an die ersten Ge-
hofte legten.

Zunichst noch konnten die Leute
sich sagen, dass es nicht ihr Problem
sein. Die Ebene von Rien war weit

entfernt vom Neuen Reich und weiter
noch von den Regionen im Siiden, in
denen die meisten Menschen leben.
Doch Alastors Schatten drang niher.

Manche Baconier durchwanderten
die Wiiste Sabaku, nimmer miide, bis
sie neue Opfer fiir ihre schartigen
Klingen fanden.

Andere kaperten Luftschiffe des
Neuen Reichs und drangen auf die-
sem Weg in neue Gebiete vor.

Es ist noch immer ungewohnlich,
einen Baconier in den zivilisierteren
Gegenden zu treffen, aber es ist schon
lange nicht mehr abwegig. Manche
von ihnen sind stumpfe Werkzeuge,
die einzig ihren Befehlen oder ihren

Trieben folgen. Andere,

vor allem die Schweine-

priester, sind nicht nur
kaltbliitig wie ihre Art-
genossen, sondern durch-
trieben noch dazu. Unklar
ist indes, was eigentlich ihr,
und mehr noch, was Alastors
Ziel ist.
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Baconier, Grunzer

MittelgrofSer Humanoider (Baconier), bise  HERAUSFORDERUNG: 1/2 (100 EP)

ABWEHR I5 TREFFERPUNKTE Iy (2W8+6)

ST+ IN-2 GE+1 WEo KO+ CH o

GruNzZEN: Wenn ein Baconier mehr als die Hilfte seiner Trefferpunkte verliert,
fithrt er sofort einen Nahkampfangriff gegen einen angrenzenden Gegner aus
oder bewegt sich auf einen Gegner zu.

Aktionen

Kurzscuwert: Nahkampfwaffenangriff: +5 auf 1 angrenzendes Ziel. Treffer: 6
(TW6+3).

Reaktionen:

ScurLDsTOSs: Als Reaktion nach einem Treffer, durch den Trefferpunkte ver-

loren wurden. Nahkampfwaffenangriff: +5 auf 1 angrenzendes Ziel. Treffer:

3 (IWS).

Baconier, Harte Sau

MittelgrofSer Humanoider (Baconier), bise ~ HERAUSFORDERUNG: 4. (1.100 EP)

ABWEHR 16 TREFFERPUNKTE I04. (ITW8+575)

ST+ IN-1 GE-1 WEo KO+ CH-1

GruNzEN: Wenn ein Baconier mehr als die Hilfte seiner Trefferpunkte verliert,
fiihrt er sofort einen Nahkampfangriff gegen einen angrenzenden Gegner aus
oder bewegt sich auf einen Gegner zu.

Aktionen

ScuiNkeNGRrOssE Fiuste: Nahkampfwaffenangriff: +5 auf 1 angrenzendes Ziel.
Treffer: 6 (TW6+3).

RuLPsEN (ETNMAL PrO KamPF): Die Harte Sau ldsst einen markerschiitternden
Riilpser raus, der alle Umstehenden verwirrt und irritiert. Alle direkt angren-
zenden Gegner miissen einen Konstitutions-Rettungswurf (SG 15) bestehen,
oder sind fiir eine Runde betdubt und erleiden 2W6+5 Schaden.

BesTiarR1uM
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Baconier, Schweinepriester

MittelgrofSer Humanoider (Baconier), bose HERAUSFORDERUNG: 2 (450 EP)

ABWEHR I4. TREFFERPUNKTE 45 (6W8+18)

ST+3 IN+2 GE+1 WE+1KO+3 CH+1

GruNzEN: Wenn ein Baconier mehr als die Hilfte seiner Trefferpunkte verliert,
fiihrt er sofort einen Nahkampfangriff gegen einen angrenzenden Gegner aus
oder bewegt sich auf einen Gegner zu.

KostricHE Aura: Der Schweinepriester motiviert alle Baconier in 30 Metern
umkreis zu Hochstleistungen, sodass sie gewiirfelte rer im Angriff und bei
Schadenswiirfeln einmal wiederholen
koénnen.

Aktionen

Sta: Nahkampfwaffenangriff: +2
auf 1 angrenzenden Gegner. 7ref-
Ser:6 @W6+3).

RiucHERSTRAHL: Fernkampfmagie-
angriff: +4. auf'1 Gegner. Treffer:10
(2W8+2).

ScHLECHTES GEWISSEN (EINMAL PRO
Kampr):  Der  Schweinepriester
blickt seine Feinde eindringlich an
und erzeugt ein schlechtes Gewis-
sen in ihnen, Fleisch verzehren
zu wollen (so kostlich es auch
sein mag). Alle Gegner miissen
einen Weisheitsrettungswurf
(SG 12) bestehen oder haben
einen Nachteil gegen alle Ak-
tionen die Baconiern schaden
wiirden. Jeder Held kann
jede Runde den Rettungs-
wurf wiederholen, um das
Schlechte Gewissen abzu-
schiitteln.
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Baconier, Plattenschwein

MittelgrofSer Humanoider (Baconier), bose HERAUSFORDERUNG: 2 (450 EP)

ABWEHR 20 TREFFERPUNKTE 42 (§W8+20)

ST +4 IN+1GE +1 WEo KO+4 CH+1

GruNzZEN: Wenn ein Baconier mehr als die Hilfte seiner Trefferpunkte verliert,
fithrt er sofort einen Nahkampfangriff gegen einen angrenzenden Gegner aus
oder bewegt sich auf einen Gegner zu.

ScrracroLGE: Wenn das Plattenschwein einen Gegner mit seinem Zweihinder
trifft, kann er direkt einen zweiten Angriff auf das gleiche Ziel durchfiihren.

Aktionen

ZwetuiANDER: Nahkampfwaffenangriff: +6 auf eine 1 angrenzenden Gegner.
Treffer:-10 (IWI2+4).

Reaktionen:

WEasTossEN: Als Reaktion nach einem Nahkampftreffer, durch den Treffer-
punkte verloren wurden. Der Gegner, der den Schaden verursacht hat, wird
aus der Nahkampfdistanz weggestofien.
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T'uBsoldaten

Niemand weiff, woher Fufisoldaten
kommen. Den Kindern im Neuen
Reich bringt man bei, dass sie ent-
stehen, wenn man seine Stiefel nicht
jeden Sonntag ordentlich putzt - aber
das alleine scheint keine iiberzeugen-
de Erklirung.

Fakt ist, dass es boshafte Stiefel
sind, denen entlang der Sohle eine
Reihe messerscharfer Zahne gewach-
sen ist. Fufisoldaten ernihren sich von
Fleisch, wobei es ihnen egal ist, ob sie
nun ein Reh oder einen Wandersmann

reiflen.

MysTICcS OF MANA



Stampfstiefel, FuPsoldat

W inziges Konstrukt, gesinnungslos HEerausrForDERUNG: 1/8 (25 EP)

ABWEHR I4. TREFFERPUNKTE I8 (4W4+8)

ST+1 IN-s GE+» WE-3 KO+» CH-s

Farscues ErscHEINUNGSBILD: Solange der Stiefel bewegungslos bleibt, ist er
nicht von einem normalen Stiefel zu unterscheiden.

Aktionen

Brss: Nahkampfangriff: +2 auf ein angrenzendes Ziel. Treffer: 5 (1W6+1). Ziel
muss Konstitutionsrettungswurf gegen 10 schaffen, oder erhilt den Zustand
Liegend.

Stinkstiefel, fupsoldat

W inziges Konstrukt, gesinnungslos HERAUSFORDERUNG: 1/4. (0 EP)

ABWEHR I5 TREFFERPUNKTE 36 (8W4+16)

ST+1 IN-s GE+» WE-3 KO+ CH-s

Farscues ErscHEINUNGSBILD: Solange der Stiefel bewegungslos bleibt, ist er
nicht von einem normalen Stiefel zu unterscheiden.

Kisiges Aroma: Angrenzende Angriffswiirfe gegen den Stinkstiefel haben
Nachteil.

Aktionen

Brss: Nahkampfangriffs +3 auf ein angrenzendes Ziel. Treffer: 5 (1W6+1). Ziel
muss Konstitutionsrettungswurf gegen 11 schaffen, oder erhilt den Zustand
Liegend.
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Gesindelzwerge

Man sagt, in den Tiefen der Kliif-
tenkantenberge wiirden Zwerge le-
ben, das Kleine Volk. Groflartige Hand-
werker und gewiefte Hindler. Egal ob
dies stimmt oder nicht - die Gesindel-
zwerge sind ein anderer Schlag. Man-
che sagen, es wire der Weltenherbst,
der die Zwerge langsam wahnsinnig
werden lisst. Andere vermuten, das
Leben unter Tage und die damit ver-
bundene Nihe zu den Manakristal-
len habe ihren Geist verdreht und sie
hitten nie wieder aus dem Manawahn
herausgefunden.

Sie sind durchtriebene, unsympa-
thisch wirkende kleine Gestalten, de-
nen man schon ansehen kann, dass sie

nichts Gutes im Schilde fithren. Mit
einem wolfischen Grinsen griiffen sie
unachtsame Wanderer, die sich in ihr
Revier begeben, und manchmal fin-
den auch die Gardisten in den Stid-
ten nach anhaltenden Diebstahlserien
heraus, dass Gesindelzwerge dahin-
terstecken.

Sie sind nicht dumm und manchmal

wissen sie mehr, als gut ist, zu trauen
ist ihnen aber niemals.
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Norgelheinzel

Kleiner Humanoider, bose HEraUSFORDERUNG: T/4 (50 EP)

ABWEHR Iy TREFFERPUNKTE 7 (2W6)

ST-1 INo GE+2 WE-1 KOo CH-

ENTFLEUCHEN: Gesindelzwerge konnen sich aus dem Nahkampf zuriickziehen
und normal bewegen, ohne eine gezimmert zu bekommen.

Aktionen

ScuartiGEs Kurzscuwert: Nahkampfangriff: +4. auf ein angrenzendes Ziel.
Treffer: s (1W6+2).

Kurzsogen: Fernkampfangriff: +4. auf ein Ziel im Fernkampf. Treffer: 5
(IW6+2).

Ganovengnom
Kleiner Humanoider, bose HERAUSFORDERUNG: 1/2 (100 EP)
ABWEHR Iy TREFFERPUNKTE 7 (3W6+6)

ST+2 IN+1 GE+2 WEo KO+2 CH-1

ENTFLEUCHEN: Gesindelzwerge konnen sich aus dem Nahkampf zurtick-
zichen und normal bewegen, ohne eine gezimmert zu bekommen.
Ice uND MEINE GanNg: Wenn Ganovengnome in einem Nahkampf in der
Uberzahl sind, erhalten sie einen Vorteil auf Angriffsproben. Gegen liegende
Gegner verursachen sie 5 Extraschaden.

Aktionen

KnoppeL: Nahkampfangriffs +4. auf ein angrenzendes Ziel. Treffer: 6 (1W8+2).
Dem Ziel muss ein Stirkerettungswurf gegen 11 gelingen oder es erhilt den
Zustand Liegend.
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Gaunergrolm

Kleiner Humanoider, bise HERAUsFORDERUNG: I (200 EP)

ABWEHR 7 TREFFERPUNKTE 2I (6W6)

ST+2 IN+1 GE+2 WEo KO+ CH-

ENTFLEUCHEN: Gesindelzwerge konnen sich aus dem Nahkampf zuriick-
zichen und normal bewegen, ohne eine gezimmert zu bekommen.
Icu CHEF, pU N1xX: Der Gaunergrolm kann einmal pro Runde einen Treffer,
den er erleiden wiirde, auf einen anderen Gesindelzwerg in der gleichen Ent-
fernungskategorie ablenken.

Aktionen

VERGIFTETES ScHWERT: Nahkampfangriff: +4. auf ein angrenzendes Ziel. 7ref-
fer: 6 (tW8+2). Dem Ziel muss ein Konstiutionsrettungswurf gegen 11 gelin-
gen, oder es erhilt fiir den Rest des Kampfes den Zustand F2rgiftet. Das Ziel
kann den gleichen Rettungswurf am Ende jedes seiner Ziige wiederholen um
den Effekt bei sich zu beenden.

VERGITETETE WURFMESSER: Fernkampfangriff: +2 auf 1 Ziel. Treffer: 4
(tW6+2). Dem Ziel muss ein Konstiutionsrettungswurf gegen 11 gelingen,
oder es erhilt fiir den Rest des Kampfes den Zustand Fzrgifter. Das Ziel kann
den gleichen Rettungswurf am Ende jedes seiner Ziige wiederholen und den
Effekt bei sich zu beenden.
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Heer des Neuen Reiches

Die Armee des Neuen Reiches hat aus
guten Griinden weite Teile von Mega-
terra erobert, denn ihre Soldaten sind
sowohl gut ausgeriistet, als auch aus-
gebildet. In ihren Reihen finden sich
aber nicht nur iiberzeugte Patrioten
in glinzenden Riistungen, sondern
auch zwangsverpflichtete Verbrecher,
Soldner mit Hoffnung auf Einbiirge-
rung und Schitze sowie die iiblichen
gescheiterten Gestalten, die sonst
keinen Platz im Leben fanden.

Wer den Truppen des Neuen Rei-
ches begegnet, weiff niemals, woran
er genau ist. Vielleicht sind es ge-
langweilte Soldaten, die einfach nur
ihre Dienstzeit absitzen, vielleicht
aber auch scharfgemachte Bluthunde
auf irgendeiner geheimen Mission,
vielleicht gar in Lord Kallax’ direk-
tem Auftrag.
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Die Bevolkerung begegnet den
Soldaten normalerweise mit Respekt,
der allerdings weniger aus Uberzeu-
gung, denn aus Angst erwichst. Zu
viele Geschichten um aufmiipfige Be-
wohner der Randprovinzen machen
die Runde, die eines Nachts spurlos
verschwunden sind und dann spiter in
den Kristallminen des Neuen Reiches
gesichtet wurden.
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Soldat des Neuen Reiches

MittelgrofSer Humanoider (Mensch), HerausrorDERUNG: 1/8 (25 EP)
jede Gesinnung (mit Tendenz zu rechtschaffend)
ABwWEHR 16 (Kettenhemd, Schild) TREFFERPUNKTE IT (2W8+2)

ST+1 INo GE+1 WEo KO+ CHo

ScurLpwarL: Wenn der Soldat des Neuen Reiches an einen befreundeten Solda-
ten mit Schildwall angrenzt, erhalten sie beide +1 auf Abwehr. Dafiir miissen
beide ein Schild nutzen.

ME1IN Bruper!: Wenn ein Soldat des Neuen Reiches ausgeschaltet wird, diirfen
alle angrenzenden Soldaten des Neuen Reiches sofort einen Angriff entspre-
chend ihres Abstandes zum Angreifer ausfiithren.

Aktionen

Kurzscuwert: Nahkampfwaffenangriff: +3 1 angrenzendes Ziel. Treffer: s
(IW6+1).

PrstoLE: Fernkampfwaffenangriff: +3 auf'1 Ziel, 1 Ziel. Treffer: s 1W6+1).

Trontbrecher des Neuen Reiches

MittelgrofSer Humanoider (Mensch), HERAUSFORDERUNG: 3 (700 EP)
jede Gesinnung (mit Tendenz zu rechtschaffend)
ABwWEHR 15 (Ritterriistung) TREFFERPUNKTE 52 (BW8+16)

ST+3 INo GEo WEo KO+ CH+

WEasTossEN: Wenn der Frontbrecher des Neuen Reiches einen Gegner im Nah-
kampf verletzt, so muss dieser einen Stirkerettungswurf gegen 13 bestehen
oder wird 1,5 Meter zuriickgeschoben.

ScuLagFoLGE: Wenn der Frontbrecher des Neuen Reiches einen Gegner mit sei-
nem Zweihinder trifft, kann er direkt einen zweiten Angriff auf das gleiche
Ziel durchfiihren.

Aktionen

ZwEetHaNDSCHWERT: Nahkampfwaffenangriff: +5 auf 1 angrenzendes Ziel. Tref-

Ser:10 (2W6+3).

ArmBrust: Fernkampfwaffenangriff: +2 auf 1 Ziel. Treffer: s (1W10).

Reaktionen

NacuriockeN: Wenn der Frontbrecher des Neuen Reiches einen Gegner zuriick-
schiebt, darf er sofort dessen Position einnehmen.
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Priatorianer des Neuen Reiches

MittelgrofSer Humanoider (Mensch), HErausrorDERUNG: 3 (700 EP)
gede Gesinnung (mit Tendenz zu rechtschaffend)
ABWEHR 17 (Schienenpanzer) TREFFERPUNKTE 58 (QW8+18)

ST+ INo GE+1 WEo KO+ CHo

Harte OFrrENsIVE: Der Pritorianer des Neuen Reiches fithrt zwei Kurz-
schwertangriffe und einen Pistolenangriff aus.

AurseTZEN: Pritorianer des Neuen Reiches setzen ihre Schwere Pistolen im
Nahkampf ein, ohne eine gezimmert zu bekommen. Haben beide Kurz-
schwertangriffe und der Pistolenangriff gegen einen einzelnen Gegner pro
Runde getroffen, wird der Schaden der Pistole maximiert statt ausgewiirfelt
(11 statt 6).

Aktionen

Kurzscuwert: Nahkampfwaffenangriff: +5 auf 1 angrenzendes Ziel. Treffer: 6
(TW6+3).

ScuweRE P1stoLE: Fernkampfwaffenangriff: +3 auf'1 Ziel. Treffer: 6 (1W1o+1).

Kundschafter des Neuen Reiches

MittelgrofSer Humanoider (Mensch), HEraUSFORDERUNG: /2 (100 EP)
gede Gesinnung (mit Tendenz zu rechtschaffend)
AwEeHR 13 (Lederriistung) TREFFERPUNKTE 4.9 (3W8+3)

STo INo GE+2 WE+1 KO+ CHo

AvuF Zack: Wahrnehmungsproben fiir Kundschafter des Neuen Reiches haben
Vorteil, ebenso vergleichende Proben, um einer Entdeckung zu entgehen.

REeFLExscHUss: Das erste Mal in einem Kampf, wenn sich ein Feind in Nah-
kampfdistanz des Kundschafters bewegt, darf der sofort einen Schuss mit sei-
ner Langbiichse ausfiihren, ohne eine gezimmert zu bekommen.

Aktionen

Kurzscuwert: Nahkampfwaffenangriff: +3 auf 1 angrenzendes Ziel. Treffer: 4.
(IW6+1).

Langstcuse: Fernkampfwaffenangriff: +5 auf 1 Ziel Angriff. Treffer: 8
(tW10+3).
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Pilzmenschen

Sie sind seltsame Kreaturen. Auf den
ersten Blick wirken sie wie stimmi-
ge Pilze, denen Arme und Beine ge-
wachsen sind, doch sind sie kluge, ja
durchtriebene Gestalten, die schon
lange nicht mehr nur in den entle-
genen Winkeln der Wilder sowie
den Schauergeschichten alter Vetteln
eine Rolle spielen.

Ob die Pilzmenschen mit dem Be-
fall in Verbindung stehen, der iiber
den Verderbten Unwald gekommen
ist, weiff niemand so genau. Manche
sagen, die Geister aller Pilzmen-

schen seien miteinander verbunden,
gelenkt durch ein Wesen, dass alle
nur den Grofen Pilz nennen, doch si-
cher weif§ es niemand. Sicher ist aber,
dass man bei einer Begegnung mit
den Pilzmenschen Acht geben muss,
dass man ihre Sporen nicht einatmet.
Mancher, der eigentlich nur Hof
und Vieh gegen eine kleine Gruppe
marodierender Pilzmenschen vertei-
digen wollte, war danach nie wieder
ganz der Alte. Als giibe es eine ferne,
fremde Stimme, die zu ihm spricht.
Die nach ihm ruft.
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Krawallfungus

MittelgrofSe Pflanze, gesinnungslos HERAUsFORDERUNG: 1/2 (100 EP)

ABWEHR T2 TREFFERPUNKTE 4.9 (4$W8+4)

STo INo GEo WE+r KO+ CH-2

ERrscHUTTERUNGSSINN: Pilzmenschen sind blind, kénnen aber durch ihren Er-
schiitterungssinn Kreaturen in ihrer Umgebung ohne Abziige wahrnehmen.

KeLLERKIND: Pilzmenschen vergehen bei mehrstiindiger, direkter Einwirkung
von Sonnenlicht. Werden sie ithm direkt ausgesetzt, so erleiden sie einen
Nachteil auf alle Proben.

Aktionen

KorrsToss: Nahkampfangriff: +2 auf ein angrenzendes Ziel. Treffer: 9 (2W8).
Ziel muss Konstitutionsrettungswurf gegen 11 schaffen, oder erhilt den Zu-
stand Betaubtr.

Reaktionen

Krawary: Erleidet der Krawallfungus Schaden, so stofit er Sporen in alle Rich-
tungen aus und gibt ein schrilles Kreischen von sich, das alle Verbiindeten
in langer Reichweite alarmiert. Alle Gegner in Nahkampfreichweite miissen
einen Konstitutionsrettungswurf gegen 11 ablegen, oder erhalten den Zustand
Betdubt.

Sporensoldat
MittelgrofSe Pflanze, gesinnungslos HERAUSFORDERUNG: 2 (450 EP)
ABWEHR 13 TREFFERPUNKTE 60 (8W8+16)

ST+2 INo GEo WE+ KO+2 CHo

ErscHUTTERUNGSSINN: Pilzmenschen sind blind, kénnen aber durch ihren Er-
schiitterungssinn Kreaturen in ihrer Ungebung ohne Abziige wahrnehmen.

KeLLERKIND: Pilzmenschen vergehen bei mehrstiindiger, direkter Einwirkung
von Sonnenlicht. Werden sie ithm direkt ausgesetzt, so erleiden sie einen
Nachteil auf alle Proben.

Aktionen

KorrsToss: Nahkampfangriff: +3 aufein angrenzendes Ziel. Treffer:13 (2Wrio+2).
Ziel muss Konstitutionsrettungswurf gegen 13 schaffen, oder erhilt den Zu-
stand Betaubt.

Reaktionen

BereBeENDE SporeN: Wird ein Sporensoldat erschlagen, so gibt er Sporen ab,
die alle anderen Pilzmenschen in Nahkampfreichweite beleben. Alle anderen
Pilzmenschen in Reichweite erhalten 2W8+2 Trefferpunkte zurtick.
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Polkaninchen

Die Polkaninchen sind eine in ganz
Megaterra verbreitete Gattung von
Tieren, die eine bemerkenswerte
Anpassungsfihigkeit zeigt. Es gibt
eine Reihe von domestizierten Va-
rianten, was viele Abenteurer dazu
verleitet, diese Kreaturen in der
Wildnis zu unterschitzen. Die wil-
den Vertreter dieser Gattung sind
weit grofer, ziher und aggressiver
als die Haus- und Gartenpolkanin-
chen, was viele abenteuerlustige Ju-
gendliche mit blauen Flecken nach
Hause zuriickkehren lief.

Dieses Potenzial hat Forscher im
Neuen Reich sogar schon dazu ver-
leitet, zu versuchen, Polkaninchen fiir

den Militirdienst abzurichten, bisher
jedoch ohne Erfolg. Nicht an ih-
rer Kampfbereitschaft, aber an ihrer
Folgsamkeit scheitert es.

Wo jedoch Polkaninchen schon
nicht ungefihrlich und Polkanikel
sogar recht bedrohlich erscheinen,
erzahlt man sich an Lagerfeuern noch
ganz andere Geschichten.

Geschichten von seltsamen, durch
die Macht der Mystiker verinderten
Formen. Bisher sind es vor allem Ge-
riichte, die man dort vernimmt, aber
in den letzten Jahren besafien zu vie-
le Legenden plotzlich einen wahren
Kern, als dass man dies einfach igno-
rieren sollte.
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Polkaninchen, Gewohnliches

Kleines Tier (Polkaninchen), gesinnungslos HEerausrForDERUNG: 1/8 (25 EP)

ABWEHR I2 TREFFERPUNKTE IO (2W6+2)

ST-1 IN-4 GE+2 WE+1 KO+1 CH +1

SturMaNGrIFF: Wenn sich das Polkaninchen direkt auf ein Ziel zubewegt hat
und in der gleichen Runde mit seinem Rammen-Angrift getroffen hat, er-
leidet das Ziel zusitzlich 2 (1W4) Wuchtschaden. Falls das Ziel eine Kreatur
ist, muss ihr ein Stirke-Rettungswurf mit SG g gelingen oder sie erhilt den
Zustand Lizegend.

GEesaNg: Sobald ein Polkaninchen mindestens einen TP verloren hat, gibt es
trotende Laute von sich, die Gegner ablenken. Ein verwundetes Polkaninchen
erhoht seine Abwehr um 2.

Aktionen

RammeN: Nahkampfangriff: +4. auf 1 angrenzendes Ziel. Treffer: 3 (1W4.).

Polkanikel
Kleines Tier (Polkaninchen), gesinnungslos ~ HERAUSFORDERUNG: 1/2 (100 EP)
ABWEHR I2 TREFFERPUNKTE 32 (4W6+8)

STo IN-4 GE+2 WE+1 KO+2 CH-1

SturMaNGrIFF: Wenn sich das Polkanikel direkt auf ein Ziel zubewegt hat und
in der gleichen Runde mit seinem Rammen-Angriff getroffen hat, erleidet
das Ziel zusitzlich 5 (1W6+2) Wuchtschaden. Falls das Ziel eine Kreatur ist,
muss ihr ein Stidrke-Rettungswurf mit SG 10 gelingen oder sie erhilt den Zu-
stand Lzegernd.

GEesang: Sobald ein Polkanikel mindestens einen TP verloren hat, gibt es kurze,
spitze Laute von sich, die verbiindete Polkaninchen antreiben. Alle verbiinde-
ten Polkaninchen erhdhen ihren Schaden um 4.

Aktionen

RammEeN: Nahkampfwaffenangriff: +6 auf 1 angrenzendes Ziel. Treffer: 7
(IW6+4).
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Schafrichter

Wer sich nicht benimmt, so sagt der
Volksmund in Kleinwestheim, den
holt sich der Schafrichter.

Die Kinder fiirchten ihn, die El-
tern nutzen ihn als Ammenmirchen,
um fiir etwas Ordnung in der heimi-
schen Stube zu sorgen, die Alten aber
wis- sen es besser. Dafiir kennt jeder
von ihnen eine Geschichte zu viel von
Schafsherden, die im Larifari-Wald
verschwunden sind, oder gar von Hir-
ten, die abends nicht mehr heim-
gekommen sind.

Der Schafrichter ist eine uralte Kre-
atur, wie es keine Zweite gibt auf Me-
gaterra. Manche sagen, er entstamme
dem Schauerwald, manche sagen, er
sei sogar noch ilter.

Fiir die Menschen ist er oft nicht
mehr als eine Sage, doch fiir den, der
ihm begegnet, ist er eine regelrechte
Naturgewalt.
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Schafrichter

GrofSer Unhold, rechtschaffen bise  HERAUSFORDERUNG: 10 (5.900 EP)

AsweHR 17 (natiirliche Riistung) TREFFERPUNKTE I52 (16WI0+64.)

ST+s IN+2 GE+4 WE+5 KO+4 CH +5

Dr1e HerDE ZusaMMENTREIBEN: Der Scharfrichter kann einen Fernkampfan-
griff und einen Nahkampfangriff pro Runde ausfithren. Wegen seiner Fern-
kampfangriffe bekommt er keine gezimmert.

MacIerESISTENZ: Der Schafrichter hat einen Vorteil bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte.
an ihn gezogen wird, muss einen Weisheitsrettungswurf gegen 15 ablegen,
oder gilt als Veringstigt. Der Rettungswurf kann jede Runde erneut abgelegt
werden, wird allerdings auch jedes Mal neu fillig, wenn der Schafrichter die
Kreatur erneut zu sich zieht. Der Schafrichter hat einen Vorteil gegen alle
Gegner, die durch sein Schreckliches Urteil veringstigt wurden.

Aktionen

Arrsense: Nahkampfwaffenangriff: +9 auf bis zu 3 angrenzende Ziele. Treffer:

25 (sW8+s).
Komm miZiir: Fernkampfangriff: +9 auf'bis zu 3 Ziele. Treffer: 25 (sW8+s).
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Stechbiester

Uberall in den warmen Regionen
Megaterras finden sich Stechbiester,
gerade nach dem letzten, warmen
Sommer, der dem Weltenherbst vo-
rausging. Nun aber, wo die Pflan-
zen langsam sterben und die Biume
ihr Laub abwerfen, werden auch die
Stechbiester zunehmend verzweifelt -
und zornig.

In den vergangenen Jahren sind sie
immer grofer geworden, sodass eine
Terrorwespe grob das Format einer

Katze, und eine Hollenhornisse auch
mal die Dimensionen eines mittelgro-
fien Hundes hat. Sie bauen gewaltige
Stocke, teils ober- und teils unterir-
dische, die sie aggressiv und bis aufs
letzte Tier verteidigen. Sie werden von
Essensgeruch und bunten Farben ange-
zogen, und sie sind sehr leicht reizbar.

Wer die warmen Gebiete Megater-
ras bereist, muss immer damit rech-
nen, zumindest einzelnen Tieren zu
begegnen.
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Schreckensbienen

MittelgrofSer Schwarm winziger Tiere, HERAUsFORDERUNG: 1/2 (100 EP)
gesinnungslos
ABWEHR I2 TREFFERPUNKTE 22 (sW8)

ST-4 IN-s GE+1 WE-2 KOo CH-s

Scawarm: Der Schwarm kann sich durch jede Offnung bewegen, die grof genug
fiir eine einzelne Schreckensbiene ist und bekommt niemals eine gezimmert.
Alle Angriffe gegen den Schwarm ohne Flichenwirkung haben Nachteil.

Aktionen

StacueL: Nahkampfangriff: +3 auf ein angrenzendes Ziel. Treffer: 10 (4W4.).

Terrorwespe
MittelgrofSes Tier, gesinnungslos HERAUSFORDERUNG: 1/2 (100 EP)
ABWEHR T2 TREFFERPUNKTE 13 (3W8)

STo IN-s GE+2 WEo KOo CH-4

Grrr: Wenn das Ziel Schaden durch eine Terrorwespe erleidet, muss es einen
Konstitutionsrettungswurf gegen 11 ablegen, oder erhilt 10 (3W6) Schaden
zusitzlich (bzw. die Halfte bei einem gelungenen Rettungswurf).

Aktionen

StacueL: Nahkampfangriff: +4. auf ein angrenzendes Ziel. Treffer: s 1W6+2).

Hollenhornisse
MittelgrofSer Unhold, bose HERAUSFORDERUNG: 2 (4.00 EP)
ABWEHR I5 TREFFERPUNKTE 25 (6W8)

STo IN-s GE+2 WEo KOo CH-4

Grrr: Wenn das Ziel Schaden durch eine Hollenhornisse erleidet, muss es einen
Konstitutionsrettungswurf gegen 13 ablegen, oder erhilt 10 (3W6) Schaden
zusitzlich (bzw. die Hilfte bei einem gelungenen Rettungswurf) und erhilt
den Zustand Gelihmid.

Aktionen

StacueL: Nahkampfangriff: +5 auf ein angrenzendes Ziel. Treffer: 10 (2W6+4.).
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Wolfwesen

Wolfe sind nichts Ungewohnliches in
den Wildern Megaterras, doch in den
letzten Jahren scheint sich etwas ver-
indert zu haben. Schifer waren immer
auf der Hut vor den im Rudel jagen-
den Raubtieren, doch gerade aus dem
Schauerwald hort man zunehmenden
Geschichten von einer anderen Art
Wolf. Grofier. Boser. Blutriinstiger.

Noch halten sich diese Kreaturen
scheinbar vor allem in den nebelver-
hangenen Wildern rund um die Burg
Eidolon auf] doch immer haufiger hort
man, dass sie sich weiter vorwagen, in
den Tiefen Forst wie auch in den Lari-
fari-Wald. Jager und Waldarbeiter hiil-
len sich noch in demonstrativen Mut,
doch allen ist klar, dass es zunehmen-
den gefihrlicher wird, sich alleine zwi-
schen die Biume zu begeben.
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Wolf

MittelgrofSes Tier (Wolf), gesinnungslos HERAUSFORDERUNG: 1/4. (50 EP)

AsweHR 13 (natiirliche Riistung) TREFFERPUNKTE IT (2W8+2)

ST+1 IN-4 GE+2 WE+ KO+1 CH-2

RuperrakTik: Der Wolf hat Vorteil auf Angriffswiirfe gegen eine Kreatur,
wenn sich mindestens ein kampffihiger Verbiindeter des Wolfs im Nahkampf
mit der gleichen Kreatur befindet.

AKTIONEN

Brss: Nahkampfwaffenangriff: +4. auf 1 angrenzendes Ziel. Treffer: 7 (2W4+2).
Ziel muss Geschicklichkeitsrettungswurf gegen 12 schaffen, oder erhilt den
Zustand Gepack.

Mondwolf
GrofSes Tier (Wolf), gesinnungslos HERAUSFORDERUNG: I (200 EP)
ABWEHR 14. (natiirliche Riistung) TREFFERPUNKTE 37 (WI0+10)

ST+ IN-4 GE+2 WE+1 KO+2 CH-2

RuperrakTik: Der Mondwolf hat Vorteil auf Angriffswiirfe gegen eine Krea-
tur, wenn sich mindestens ein kampffihiger Verbiindeter des im Nahkampf
mit der gleichen Kreatur befindet.

KrEaTUr DER NacHT: Nachts kann sich der Mondwolf kurzzeitig in eine dthe-
rische Form verwandeln und sich so durch andere Kreaturen und Objekte be-
wegen, als wiren sie schwieriges Gelinde. Er erleidet 2W10 Schaden, wenn
er seinen Zug in einem Objekt beendet. Zudem erhilt er nachts Vorteil auf
alle Wahrnehmungs- und Heimlichkeitsproben. Tagsiiber erleidet er auf diese
Proben einen Nachteil.

Aktionen

Brss: Nahkampfwaffenangriff: +5 auf 1 angrenzendes Ziel. Treffer: 10 (2W6+3).
Ziel muss Geschicklichkeitsrettungswurf gegen 14. schaffen, oder erhilt den
Zustand Gepackt.
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Beissvieh

GrofSes Tier (Wolf), gesinnungslos HEraUsFORDERUNG: 3 (700 EP)

ABWEHR 14. (natiirliche Riistung) TREFFERPUNKTE 75 (IoW10+20)

ST+4 IN-2 GE+1 WE+1 KO+2 CH-1

RuperTakTIik: Das Beifivieh hat Vorteil auf Angriffswiirfe gegen eine Kreatur,
wenn sich mindestens ein kampffihiger Verbiindeter des Wolfs im Nahkampf
mit der gleichen Kreatur befindet.

Bissia: Gegen Kreaturen, die weniger als die Hilfte ihrer Lebenspunkte haben,
erhilt das Beifivieh eine zweite Bissattacke pro Runde. Wenn das Beifivieh
selber nur noch die Hilfte seiner Lebenspunkte hat, erhilt es einen Vorteil
auf alle Nahkampfangriffe.

Aktionen

Brss: Nahkampfwaffenangriff: +6 auf 1 angrenzendes Ziel. Treffer: 11 (2W6+4.).
Ziel muss Geschicklichkeitsrettungswurf gegen 14. schaffen, oder erhilt den
Zustand Gepackz.

Reisswolf
GrofSes Tier (Wolf), gesinnungslos HERAUSFORDERUNG: 4. (I.100 EP)
ABWEHR 12 (natiirliche Riistung) TREFFERPUNKTE 9O (12WT10+24.)

ST+4 IN-2 GE+1 WE+1 KO+2 CH-1

RuperTakTIk: Der Reiffwolf hat Vorteil auf Angriffswiirfe gegen eine Kreatur,
wenn sich mindestens ein kampffihiger Verbiindeter des Wolfs im Nahkampf
mit der gleichen Kreatur befindet.

E1nscatcHTERNDES KNURREN: Einmal pro Kampf kann der Reifiwolf ein ein-
schiichterndes Knurren ausstoffen, das Gegner verunsichert. Alle Gegner in
15 m Umbkreis miissen einen Weisheitsrettungswurf gegen 14. bestehen, oder
erhalten den Zustand Gelahmi.

ZeRFETZEN: Gegen angrenzte Kreaturen mit der Bewegungsweite o kann der
Reifiwolf drei Biss-Angriffe pro Runde statt einem ausfiihren.

Aktionen

Brss: Nahkampfwaffenangriff. +6 auf ein angrenzendes Ziel. Treffer: 11
(2W6+4.). Ziel muss Geschicklichkeitsrettungswurf gegen 14. schaffen, oder
erhilt den Zustand Gepackr.
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ANHANG:
INSPIRATIONEN

Michael

Wenn ich an die seelige Pixelira des
Super Nintendos zuriickdenke, fillt
mir vor allem Actrarser 1 ein. Obwohl
es kein Rollenspiel war, begeister-
te mich die Mischung aus Sidescrol-
ler-Action und gottlicher Gebietsver-
waltung nachhaltig. Wenn mein Avatar
ein Gebiet befreit hatte, konnte ich es
in der Verwaltung mit meinen Kriften
urbar machen und besiedeln und mich
um die Bediirfnisse meiner Gliubigen
kiimmern. Wie groflartig ist es denn,
wenn man nicht nur ein Dorf befreit,
sondern Verantwortung fiir es iiber-
nimmt und ihm hilft zu bestehen, zu
wachsen und zu prosperieren?

Und welche Moglichkeiten sich fiir
das Rollenspiel dadurch ergeben! Die

ANHANG: INSPIRATIONEN

Helden retten nicht nur eine Tochter
eines Schmiedes, sondern Elli, die
Tochter IHRES Schmiedes, den sie
auf der Festtagsinsel getroffen und
iiberredet haben, in ihr Dorf zu zie-
hen, wo er dann seine grofie Liebe
fand. Die Charaktere sind nicht nur
einfach hier, um eine Aufgabe zu er-
filllen, sondern Verantwortung zu
iibernehmen und mit ihren Schutzbe-
fohlenen zu wachsen.

Nach und nach sorgten meine Taten
dafiir, dass die Welt sich erweiterte,
friedlicher wurde und einfach ... bes-
ser. Auch neben konkreten Spieler-
lebnissen wurde meine Fantasie von
den Elementen japanischer Rollen-
spiele in den Videospiel-Zeitschriften
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der damaligen Zeit wie der Toza/!und
FunVision massiv angeregt.

Bis heute motivieren mich Video-
spiele enorm dadurch, mir die Ergeb-
nisse meiner Aktionen zu zeigen und
ich geniefle es, mich in dieser gewach-
senen und wiederaufgebauten Form
der Spielwelt zu bewegen.

Mystics oF Maxa ist kein finsteres,
zynisches, sozialkritisches Spiel und
Megaterra keine Welt am Abgrund.

Thomas

Aber auch hier sind Helden gefragt,
denn Helden machen einen Unter-
schied in der Welt, sie geben Hoff-
nung und 16sen Probleme. Es soll ein
positives Spiel sein, ein Spiel um Auf-
bau, um Fortschritt, um den Willen
weiterzumachen, damit der nichste
Tag noch besser wird.

Und um das, was die Spieler dabei
fiir sich mitnehmen.

So unendliches vieles hat seinen Ein-
druck hinterlassen bei mir, sei es als
Kind am SNES oder auch heute vor
den moderneren Konsolen, teils auch
aus Richtung Anime. So vieles, sodass
das hier definitiv in Namedropping
ausarten wird.

Wie Michael schon schreibt,
MysTics oF MaNa ist ein positives
Spiel und Megaterra ist keine Welt
am Abgrund. Sicherlich, der Wel-
tenherbst klingt vielleicht danach,
aber Mystics oF Mana erzihlt nicht
die Geschichte vom Ende der Welk,
sondern die Geschichte, wie unwahr-
scheinliche Helden losziehen, die
Welt vor ihrem Ende zu bewahren.
Es ist eine Geschichte um Siinden der
Viter, ja, aber es ist vor allem eine
Geschichte von den Tugenden der
Sohne und Tochter.

Terraniema hat mich dieses Gefiihl
stirker gelehrt wie jedes andere Spiel,
es ist eine Geschichte davon, die Welt
wieder zu erschaffen. (Und wenn ihr

schon dabei seid, IrLusion oF TIME
und Fixar Faxtasy V kann man gut
im gleichen Atemzug nennen.)

Natiirlich ist da die Mana-Serie.
Mystic Quest hat mich iiberhaupt
fiir das ganze JRPG-Genre erwirmt,
SecreT oF Mana hat meine Phantasie
befeuert wie kein zweites Spiel und
TriaLs oF Mana war gerade jiingst
fiir uns im Westen eine unverhoffte
Chance, diesen Weg fortzusetzen.
Sie sind Spiele um alte Geheimnisse,
lingst vergessen, aber voller Auswir-
kung auf die Gegenwart. Und wer
bekommt denn keine Ginsehaut,
wenn die Manafestung sich aus den
Fluten erhebt?

Wenn ihr JRPG-Blut geleckt habt
und dann nicht unter anderem Fi-
~NaL FanTasy 6, SECRET OF EVERMORE,
CuroNo TRIGGER, TaLEs oF SymPHO-
~1a und recht frisch Ocropatn Tra-
VELLER spielt ... ja, was macht ihr denn
dann eigentlich?

Actrarser hat Michael ja schon auf-
tthrlich erwihnt.

MysTicS OF MANA



Tue WaispERED WORLD ist echt kein
Rollenspiel, aber wunderschén und
nahezu direkt fiir den Weltenherbst
verantwortlich.

XexoBLADE CHRONICLES 2: TorNA -
Tue Gorpex Country hat all diese Ma-
na-Knopfe von wegen alter Geheimnis-
se und ihrer Auswirkungen bei mir noch
mal ganz neu gedriickt. Und Lora ist
s0 eine tolle Hauptfigur. (Der Rest der
Spielreihe ist auch toll, keine Frage.)

I am Setsuna hitte mich mit ein
paar Spriingen im Schwierigkeitsgrad
fast verloren, aber das Ende hat mich
fiir alles entschidigt und zu Trinen
geriihrt.

Dann natiirlich Zerpa. A Lixk To
THE Past war das zweite starke Phan-
tasie-Befeuerungs-Werkzeug fiir
mich, A Lixk Berweexn Worwps ist
eine willkommene Riickkehr dort-
hin. Link’s AwakeNing ist ein Spiel so
voller Kreativitit und wohlwollendem
Unfug, dass einen das Ende dann vol-
lig unerwartet in Emotionen ertrinkt.
Tue Winp Waker war beim Erschei-
nen umstritten, aber die Art, wie man
die Welt erkundet, hat mich sofort
begeistert. (Und die Sequenz rund
um Schloss Hyrule ist in meine Seele
gebrannt.) Brears oF THE WiLp hat
mein Verstindnis dafiir, wie das Set-
ting eine Geschichte erzihlen kann,
ganz neu geformt.

ANHANG: INSPIRATIONEN

Letzteres Lob geht aber sogar
mehr noch an Horrow KxiguT. Auch
kein JRPG, aber Himmel was fiir ein
Meisterwerk in Sachen World Building.
Und gerade die Stadt der Trinen ist
einfach wunderschon.

Erwihnt werden muss noch Recorp
oF Loposs War, ein Anime so einprig-
sam fiir mich genau zu jener Zeit, als
ich auch immer weiter in JRPGs ver-
sank. Loposs ist letztlich D&D aus
Sicht japanischer Fantasy, Mystics oF
Mana ist wiederum japanische Fanta-
sy aus Sicht von D&D.

Und zuletzt bedarf es hier meiner
Verneigung vor NaUSICAA AUS DEM
TaL per Winpe, der Anime, der mich
in jungen Jahren vollig fasziniert hat
und heute mit seiner Oko-Botschaft
und seinen tollen Bildern noch im-
mer verzaubert. PRINZEssIN MoNoNo-
KE muss an dieser Stelle auch genannt
werden, aber Nausicia ist untrennbar
Teil meiner Phantasie geworden.

Was letztlich, zwischen Wortwitzen
und Spielregeln, bei Mystics oF MaNa
bleibt, ist Melancholie, aber eben
zugleich Hoffnung. Die Erkenntnis,
dass die Welt grofier (und viel ilter)
ist als jeder Einzelne - doch zugleich
das Wissen, dass die Taten jedes Ein-
zelnen die Welt veridndern konnen.
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GEGNER NACH
HARTEGRAD

Seid ihr noch auf der Suche nach dem
richtigen Gegner fiir die nichste Be-
gegnung? Die Spieler miissen drin-
gend noch etwas gefordert werden,
aber es fehlt noch die ziindende Idee?

Die nebenstehende Tabelle grup-
piert die Kreaturen dieses Grund-
buchs nach Hairtegrad. Somit
sollte genau der passende Gegner
immer schnell zu finden sein.
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Monster
Polkaninchen, Gewohnliches
Soldat des Neuen Reiches
Stampfstiefel (Fufisoldat)
Stinkstiefel (Fufisoldat)
Norgelheinzel (Gesindelzwerg)
Wolf (Wolfwesen)
Grunzer (Baconier)
Ganovengnom (Gesindelzwerg)
Krawallfungus (Pilzmensch)
Kundschafter des Neuen Reiches
Polkanikel
Schreckensbiene (Stechbiest)
Terrorwespe (Stechbiest)
Gaunergrolm (Gesindelzwerg)
Mondwolf (Wolf)
Hollenhornisse (Stechbiest)
Plattenschwein (Baconier)
Schweinepriester (Baconier)
Sporensoldat (Pilzmensch)
Beifivieh (Wolf)
Frontbrecher des Neuen Reiches
Pritorianer des Neuen Reiches
Harte Sau (Baconier)
Reifiwolf (Wolf)
Schafrichter

GEGNER NACH HARTEGRAD

Seite
101
96
91
91
93
107
87
93
99
27
101
10§
10§
24
107
405
89
38
99
108
96
27
87
108

103

Hirtegrad
1/8
1/8
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/AUBER IN DER
UBERSICHT

Zauber
Bezaubern
Eisenhaut

Flammenschlag
Fluch
Fihrung
Heilen
Licht
Magischer Schutz
Mana entdecken
Mentale Dolche
Rettung
Sinne schirfen
Verwickeln
Widerstand
Zauberstrahl
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Kosten Seite
1+ CHA des Ziels 70
mind. 4 70
o 69
mind. x 70
o 69
mind. 2 I
o 69
mind. 2 I
o 69
o 69
o 69
1 T
mind. 2 7
1 T
) 69
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Mustics oF Mana ist eine liebevolle Hommage an das Genre der JRPGs, der
japanischen Computer-Rollenspiele, basierend auf den schlanken Regeln der
FoNrTEN EDITION des grofiten Rollenspiels der Welt. Dieses Buch bietet euch alle
Charakterklassen, Ausriistungsgegenstinden, Widersacher und eine vollstindigen
Weltbeschreibung, um Mecarerra vor dem Untergang zu bewahren.
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