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VORWORT

Eswar, und es ist ein langer Weg.

Eine spontane Suche auf meinem privaten Blog zeigt Hinweise auf
Mystics of Mana, die bis ins Jahr 2011 zuriickreichen. Das sind finf
Jahre, die wir nun schon (mindestens) mit der Idee zu diesem Spiel hier
schwanger gehen. Doch anders als so viele Ideen, die wir im Laufe der
Jahre auf der DORP mal erdacht haben, ist dieser Download ein erster
Beweis dafiir, dass am Ende dieses Pfades wirklich ein Ziel zu finden ist.

Es ist aber natiirlich noch ein Weg, der weit, weit linger in der Zeit zu-
riickreich als nur bis ins Jahr 2011. Seiken Densetsu 2, bei uns hier als
Secret of Mana erschienen, wurde 1993 verdffentlicht. So in dem Jahr he-
rum diirfte ich es auch das erste Mal bei einem Bekannten gesehen haben
- und ich war wie verzaubert. Ich besafy damals nicht mal ein Super Nin-
tendo, aber an jenem Wochenende beschloss ich, dass sich das éndern
musste. Es war nicht nur das Gameplay, es war der ganze Charme, diese
skurrile Welt, die zwischen albernem Humor und melancholischer Epik
hin- und herzuschalten wusste, die mich verzaubert hat.

Erst spiter fand ich heraus, dass Mystic Quest, ein Gameboy-Spiel, das
ich ebenfalls innig liebte, in Japan der erste Teil zu eben jenem Secret of
Mana gewesen war und irgendwie begann alles, pl6tzlich Sinn zu ma-
chen. Ich habe Michael nicht gefragt, wie genau sein Weg hin zu diesen
Spielen, dieser Art Spiele gewesen ist, aber ich vermute, er kann es eben-
falls noch gut umreiflen. Solche Meilensteine brennen sich ein.

Dabei ist Mystics of Mana letztlich doch viel mehr geworden als ein
Seiken-Densetsu-Klon. Anstat einfach nur die Suppe anderer Koche
nachzukochen, ist das Spiel ein Eintopf geworden. Weitere Zutaten da-
rin umfassen die Zelda-Spiele, Terranigma, Final Fantasy natiirlich, Lu-
fia, Chrono Trigger und viele andere. Gleichsam findet sich in Mystics of
Mana aber auch manches, wasvielleicht eher in alten Animes verwurzelt
ist — eine sehr tiefe Anlehnung/Verneigung vor Hayao Miyazakis meis-
terhaftem Nausicad aus dem Tal der Winde kann bereits auf den nach-
folgenden Seiten gefunden werden —, oder auch in Zeichentrick-Klassi-
kern des Westens, konkret zum Beispiel Disneys Robin Hood.

Dies ist eine erste Vorschau, doch sie wird nicht die letzte sein. Zu den
Regeln - basierend auf D&D5, das sollte man erwéhnen - sagen wir dies-
mal noch nichts, dazu kommen wir dann beim nichsten Mal.

Fiir heute wiinsche ich euch erst einmal einfach nur viel Spafi!

Thomas Michalski
Mai 2016
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Am Anfang war die Mutter.
Ihr Name war Gaia.

Auf ihrem Leib formte sie die Welt und aus ihrem Geist ersann sie das
Leben. Im Licht des ersten Morgens legte 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 entgegen, nihrten sichvom Regen, ver-
welkten und erstiegen erneut. Die Tiere erfiillten die Welt, lebten in den
Gewdssern, in den Wildern, ja, sogar in den Wiisten. Die Menschen aber,
sie waren unruhig. Sie kimpften miteinander, 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 ernannte sie zu den Konigen ihrer Art. Die
beiden Briider, Kynos und Abelion, waren grundverschieden und Gaia
hoffte, dass dies eine Balance in die Welt bringen wiirde. Abelion stand der
Natur nahe und schaffte es bald schon, die Tiere und Pflanzen der Welt mit
den Menschen zu verséhnen. Er fand einen Zugang zum Mana und ver-
mochte so, jener Hilfte der Menschen, die ihm Untertan war, ein gutes Le-
ben zu bereiten. Sie nannten ihn den Giitigen K6nig, und liebten ihn dafiir.

Kynos dagegen verehrte die Ordnung. Er suchte nicht nach Einklang,
er suchte nach Herrschaft. Seine Befehle waren es, die seinen Unterge-
benen ein gutes Leben bescheren konnten, seine Kontrolle schiitzte sie
vor den unkontrollierbaren Einfliissen der Natur. Doch seine Unterta-
nen liebten ihn nicht dafiir, sie nannten ihn den Herzlosen K6nig, und
firchteten 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 Maschinen, Ungetiime, die der Natur ihre Schit-
ze entreifien konnten, um den Menschen zu dienen. Bald schon legten sich
die dunklen Schwaden seiner Fabriken tiber den einst blauen Himmel.

Als Abelion sah, was sein Bruder tat, war er erschrocken. Eswar der Leib
ihrer Mutter Gaia, in dem seine Maschinen gruben, es war ihre Schép-
fung, 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 geschlagen. Er rief die Macht des Mana di-
rekt an, in einem Mafle, wie er es noch nie gewagt hatte. Uber acht Siegel
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fokussierte er den Fluss der Kraft so, dass er fremden Kreaturen den Weg
in diese Welt ermdoglichte. Kreaturen, die dort niemals hitten sein diir-
fen, doch mit deren Hilfe er hoffte, Kynos’ Maschinen trotzen zu kénnen.
Kleine Monster, aber auch riesige Bestien, grofd wie Gebirge und tédlich
fur jeden, der sich ihnen entgegenstellte. Eigenartige Volker begannen,
gesichtet zu werden. Manche von ihnen, wie die fuchshaften Kitsuniden,
schienen geheimnisvoll, aber friedlich. Andere, wie die blutriinstigen
Baconier, wurden zu einer Gefahr fiir alle Schopfungen Gaias.

Was folgte, war ein grisslicher Krieg. Wo immer die Bestien des Mana
auf die Maschinen des Reiches stiefSen, waren die Pflanzen, die Tiere und
die Menschen, Gaias Kinder, am Ende die Opfer. Lange hielt der Konflikt
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
Triitmmer empor, und bis heute schweben sie als fliegende Inseln iiber
der Nordlichen See. Kynos und Abelion traten einander personlich ent-
gegen. Man sagt, beide hitten einander im gleichen Moment einen t6d-
lichen Treffer bereitet, sodass Kénig und Konig Seite an Seite erschlagen
zu Boden fielen. Dort aber, wo das Blut der beiden K6énige der Menschen
ins Erdreich gesickert war, heifit es weiter, sei ein Baum gewachsen.
Die Seelen der beiden, von Gaia einst mit so viel Hoffnung gesponnen,
gingen nicht wieder ins Mana ein, sie gaben diesem Baum seine Form.
Niemand weif}, wo er steht, es heifdt 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.

Abelion war jedoch kein Narr. Die Siegel, die er genutzt hatte, seine
Kreaturen zu rufen und zu erschaffen, 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, uner-
reichbar und gesichert.

Doch es heif3t, die Siegel wiirden brechen.

Die Menschen haben Abelions Lehren lingst vergessen, Gaia ist zum
Mythos, die Kraft des Mana zum Ammenmarchen verkommen. Kitsuni-
den werden seit Jahren immer hiufiger gesehen, und Geriichte besagen,
im Westen wiirde sich, Jahrhunderte nachdem der letzte von ihnen ge-
fallen 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.

WIE ALLES BEGINNT . ..
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Soweit es die Bewohner wissen, erschuf Gaia dereinst nur einen Konti-
nent, der in der Grenzenlosen See gelegen alle ihre Schopfungen beher-
bergt. Sie selbst gaben diesem Land viele Namen, doch wir wollen es bei
dem nennen, der allgemein verstanden wird: Megaterra.

Megaterra besaf einst die Form eines geschlossenen Kreises, der sich
um ein Binnenmeer schloss, das nur als die Innere See bekannt ist. Ein
Teil dieser Masse jedoch wurde im Krieg zwischen Kynos und Abelion
herausgerissen, empor geschleudert und schwebt nun in Form fliegen-
der Inseln iiber der Bresche, die gerissen wurde.

Einst, sagt man, sei die Innere See ein friedlicher und ungeféhrlicher
Ort gewesen, doch nun, wo es eine direkte Verbindung der Gewisser in-
nerhalb und auflerhalb gab, drangen mystische Kreaturen, riesige Raub-
fische und andere Gefahren ein, sodass die Seefahrt auf Megaterra stets
eine Herausforderung ist.

Ganz im Osten, siidlich der Region, die heute das Zerbochene Reich ge-
nannt wird, liegt der Larifari-Wald. Dieses vielleicht friedlichste Gebiet
auf ganz Megaterra zeichnet sich durch iippige, saftige Wilder und ei-
nen scheinbar immerwihrenden Friithling aus. Seine Bevolkerung er-
nihrt sich vor allem von dem, was sie dem Land abringen kann und folgt

einfachen Traditionen und liebt iiberlieferte Legenden.
/1N Eine dieser Legenden ist die des Manaschwerts, einer
1"' michtigen Waffe, die Kynos im Krieg gefithrt haben
soll und die, in einen Stein geschlagen, irgendwo in

7 den Wildern der Region verborgen sein soll.
A . Die einzige groflere Stadt im Larifari-Wald ist
z"_-‘*? Kleinwestheim. Mirkte und Jahrmirkte, Feste
\"%’/l‘. und geselliges Beisammensein ziehen sogar die

Bewohner der abseits gelegenen Hofe immer wie-
der dorthin.

Sudlich des Larifari-Waldes beginnt der Tiefe Forst.
Der Ubergang beider Wilder ist fliefend, doch

Der Tiefe Forst ist urtiimlicher, die Bdume

scheinen ilter, das Unterholz ist verwur-
'y "‘“\ zelter und auch die Tiere sind wilder in
h‘ dieser Region. Es gibt hier keine

‘l menschlichen Niederlassun-
[

R
i
gen, zumindest nicht
L=

% ]
,J%‘ l_lL_‘-" — % S mehr. Ruinen, der

\"v'""i
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manchmal, von einzelnen Lichtfingern durch das dichte Blatterdach er-
hellt, ins Auge fallen, kiinden genauso von einstmals anderen Zeiten wie
Wegweiser, die halb verfault Hinweis darauf geben, dass einstmals Wege
durch dieses Gebiet gefiihrt haben.

Begibt man sich jedoch im Tiefen Forst zu weit nach Siiden, betrifft man
den 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 Konige 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. Dunkelblaue Nebelschwaden stehen
Tag und Nacht zwischen den Bdumen, deren Blitter sich widernatiirlich
verfirben und deren Aste mit jedem Tag in wirreren Formen in den Him-
mel ragen. Drohen 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 ei-
nige Hiigel durchquert hat, die Kliiftenkantenberge. Ein Schroffes Ge-
birge, alt und geheimnisvoll. Schnee gedeckt die Gipfel, Wolken verweh-
ren 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 tiberliefert, aber Schitze sollen da-
rin 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
Erfinder, aber auch trinkfreudige Frohnaturen - solange sie sich nicht
bedroht fiithlen. Feinden begegnen sie dagegen mit absoluter Harte.

Gerilichte sagen, dass jene von ihnen, 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 Verlorenen bekannt, vollig von Sinnen und
von Blutdurst erfillt.

Folgt man dem Kontinent aus den Bergen heraus nach Norden, erstreckt
sich vor einem die Wiiste Sabaku. Ein riesiges, 6des Land von eigentiim-
licher Schonheit. Sand erstreckt sich in schier jede Richtung, soweit das
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Auge reicht und der Himmel strahlt bei Tage in kréftigem Blau, bevor
er sich zunichst in eine See aus glithendem Rot und zuletzt in tiefes
Schwarz verwandelt. Gefahrvolle Wesen durchstreifen 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, manche mit der Absicht zu handeln, doch
auch Riuber reiten aus versteckten Hohlen heraus los, um unbedarften
Wanderern alles zu rauben.

Tief inmitten der Wiiste solle eine Oase liegen, ein richtiger See gar,
der einem ein besseres Leben ermoglicht, doch ist die Lage dieses Ortes
ein gut gehiitetes Geheimnis.

Nordlich der Wiiste liegt der Verderbte Urwald. Einst muss dies eine pa-
radiesische Region voller Wunder gewesen sein, voll klarer Biche, riesi-
ger Baume und Schmetterlingen in allen schillernden Farben des Regen-
bogens. Doch dann kam der Pilz.

Woher die ersten Sporen kamen, weif niemand zu sagen, doch schon
bald begannen die ersten Baume sich zuverdandern. 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 tiberzieht er den gesamte
Landstrich.

Und mit dem Pilz kommen Kreaturen. Insektenartig, fremdartig,
feindselig. Irgendwann missen die Menschen, die noch immer dort
wohnen, wieder etwas weichen, denn die Luft ldsst sich nicht mehr at-
men, die Tiere veridndern sich, die Pflanzen vergehen - und der Pilz hat
wieder einen Schritt voran getan.

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

Die Ein6de in der Nordkurve des Kontinents ist dabei die Ebene von
Rien. Hier soll einst ebenfalls ein blithender Landstrich gelegen haben,
berichten die Legenden, gar der Stammsitz des Giitigen Konigs. Doch als
er die Macht des Mana heranzog, um Kynos’ Reich zu zerstoren, traf es
keine Region hirter als diese hier. Alles Leben, so sagt man, sei ihr ent-
zogen worden und zuriick blieb ein Boden aus gehirtetem Schlamm, auf
dem nur zu iiberleben weif}, wem es gelingt, zwischen den schlammigen
Rinnsalen genug klares Wasser zu finden.
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Lange galt die Region als vollig unbelebt -
doch das hat sich geéndert. Die Baconier, das
schreckliche, schweinsgesichtige Heer, das
einst ganz Megaterra bedrohte, soll wie-
der auf Erden wandeln. Sie sollen sich
hier sammeln, manche behaup-
ten gar, sie hitten begonnen,
Stadte zu errichten. Andere
fuirchten, dass weniger Stéidte
und eher Heerlager seien,
die Vorbereitung fiir eine
vollsténdige Invasion.

Beidngstigender noch
erscheint aber, dass sie
einen Herrn haben. Eine
mysteriose Gestalt na-
mens Alastor steht ihnen
vor, selbst offenbar kein Ba-
conier, wenngleich sein Ant-
litz stets von wallenden Roben
verborgen wird. Niemand weif3,
wer er ist oder was er plant, doch in ei-
nem ist man sich einig: Es kann nichts
Gutes sein.

Der letzte Landstrich, der sich, nun wieder nach Westen wandernd, auf
dem Kontinent selbst befindet, ist das Reich des Ewigen Frostes. Bewegt
man sich durch die Ebene von Rien nach Westen oder iiber die See vom
Larifari-Wald aus nach Norden, merkt man schnell, dass es rapide kilter
wird. Bald folgt ein Ubergang, der auf Megaterra nur als die Hagelgrenze
bekannt. Wer diesen iiberdauert, sieht die Hagelkérner bald Schneeflo-
cken weichen und weif3, dass er im Reich des Ewigen Frostes angekom-
men ist.

Es ist eiskalt, wie der Name verheif$t, und alles scheint stillzustehen.
Das umfasst nicht nur Flisse und Seen, die unter dichtem Eis liegen so-
wie einstige Wasserfille, die als Eiszapfen in die Tiefe ragen, sondern
auch alles andere. Reste alter Dorfer, teils kunstvoll geschaffen, mit
Statuen, Brunnen und prunkvollen Promenaden, liegen unter einer Eis-
schicht, die teils einen halben Meter stark ist. Kreaturen, die in dieser
Region leben, sind fast ausnahmslos gefihrliche Rauber, bis zum &u-
lersten an die widrigen Umsténde angepasst.
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Menschen soll es dort geben, aber aufgrund des Wetters sowie der Abge-
schiedenheit 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 bildsch6éne Frau lebe, die
iiber das Eis und den Schnee gebiete. Eine Legende besagt, sie sei die Toch-
ter des Herzlosen Konigs, weshalb die Leute sie auch die Frostprinzessin
nennen, doch ob dies stimmt, vermag natiirlich niemand zu sagen.

Inmitten der Inneren See liegt jedoch noch eine weitere Insel. In alten
Aufzeichnungen findet sich kein Hinweis auf sie, doch die Leute haben
unterschiedliche Erklarungen dafiir. Manche sagen, sie sei ebenfalls
ein Teil von Kynos’ Reich, und nur iiber die Jahrhunderte von der Ost-
seite immer weiter ins Zentrum der See getrieben. Andere sagen, sie sei
einfach nur frither nicht entdeckt worden und wieder andere
spekulieren, sie sei erst Jahrhunderte nach dem Bruderkrieg

\ ) den Fluten entstiegen.
\ Woher auch immer sie kommt, heute ist sie ein Ort von
Macht und Bedeutung. Auf dieser Insel liegt das Neue
Reich, eine Kultur, die sich fast v6llig losgeldst 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 tiber 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 seit-
her jede Entwicklung im Neuen Reich zu revolutionieren.
Mittlerweile betreiben Dampfmaschinen zahlreiche Fa-
briken auf der Insel, mechanische, kiinstliche Men-
schen erfiillen viele Aufgaben und eindrucksvolle
Luftschiffe fahren, ebenfalls von Dampf und ei-
ner geheimen Apparatur in den Himmel gehoben,

durch die Liifte.
Doch so sehr, wie Kallax die Technik intensiviert hat, hat
er auch die Tyrannei vorangetrieben. Raconier, ein bisher
unbehelligt auf der Insel lebendes Volk von Waschbirmen-
schen, wurde vollstdndig versklavt und in schwer zuging-
liche Minen gesandt und das Heer des Neuen Reiches hat
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sich in der Zeit ebenfalls verzehnfacht. Kallax ist davon besessen, der
wahre Erbe Kynos’ zu sein und zu beenden, was der Herzlose Konig
einst begonnen hat.

Abseits dessen gibt es zahllose weitere Inseln in der Inneren See, die
grofiteilig unerforscht sind. Auf einer, heifdt es, stiinde der Manabaum,
der dort wuchs, wo die beiden Konige einst starben — und Kundschafter
des Neuen Reiches suchen unermiidlich danach.

Reist man dagegen vom Kontinent fort, hinaus auf die Auferen Seen,
so st6fit man frither oder spéter auf einen dichten, schweren und feuch-
ten 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 Ungliicklichen fanden
hingegen nie wieder hinaus.

Manche sagen, der Nebel sei eine Art Schild gegen daswilde Mana, was
dahinter ldge. Doch niemand weif} es wirklich.
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Der Larifari-Wald

Einleitung

Der Larifari-Wald ist ein unwahrscheinlicher Ort, um ein Abenteuer zu
beginnen, das die ganze Welt verdndern soll. Darum ist es vermutlich
unausweichlich, dass genau das passieren wird.

Der Wald ist ein idyllischer, friedvoller Ort, der weder von besonders
garstigen Tieren, noch von arglistigen Menschen bewohnt wird. Fast alle
Menschen wohnen in der kleinen Stadt Kleinwestheim, doch auch jene,
die eher auswirts wohnen, reisen oftmals dorthin, um Handel zu treiben
oder in geselliger Runde ein Bier zu trinken.

Landschaft
Ewig griin bliihende Laubbdume bedecken die gesamte Landflidche, die
heute als Larifari-Wald bekannt ist. Fast durchgehend spriefien krafti-
ges Gras und bunte Blumen aus dem weichen Boden, das Land ist frucht-
bar und schmackhafte Friichte wachsen allerorts. Zahlreiche Vogel und
Nagetiere treiben sich in den gesamten Landstrich herum,
Im Norden lichtet sich der Wald ein wenig und miin-
det in einem Gebiet hiibscher Hiigel, die zum Meer
hin in recht unwirtlichen Steilkiisten zum Ozean hi-
nabfallen. Salzige Luft mischt sich zu dem wiirzigen

Krduterduft, der den gesamten Landstrich erfiillt,
wenn man sich dem Meer ndhert und die Schreie von
Mowen 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 Schat-
ten unentwegt Vogel kreisen.

Reisen durch den Larifari-Wald gelten als harmlos
und niemand dort empfindet seine Umwelt als be-
drohlich. Dennoch bleiben die Bewohner von Klein-
westheim unter sich und hegen keinerlei Kontakte
zu den umliegenden Regionen oder gar weiter ent-
fernten Stddten.
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Bemerkenswerte Orte

Kleinwestheim

Kleinwestheim ist eine idyllische kleine Stadt inmitten des Waldes. An-
ders alsinvielen Regionen Megaterras wirken die Gebdude nicht wie Re-
likte einer vergangenen Zeit, sondern werden von den Bewohnern sicht-
licht gepflegt und in Schuss gehalten. Diese Hiuser sind kreisf6rmig
um einen gemauerten Platz angeordnet. Einst war dies der ,Platz der
Mystiker” und eine grofie Statue in der Mitte diente als Andenken an das
Schicksal der Welt. Heute ist einzig noch ein iiberwuchertes Podest tib-
rig, das aber vielleicht eines Tages die Neugierde einiger, junger Helden
wecken wird; gerade weil sonst nichts in der Stadt sowenig gepflegt wird.

Geleitet wird der Ort vom Dorfiltesten Kikuta, einem weisen, aber
auch sehr verschlossenen Mann. Er ist der dlteste Bewohner des Ortes
und es ranken sich manche Legenden darum, wie alt er denn nun wirk-
lich sein mag. Die in der Dorfschule kursierenden Geriichte, er habe
bereits zur Zeit der Mystiker gelebt, sind jedoch nicht wahr. Heute hilt
er sich meist in seinem winzige Palast auf, doch zu festlichen Anldssen
oder besonders schonen Tagen kann er noch immer auch unter freiem
Himmel angetroffen werden.

Besucher mégen sich moglicherweise wundern, dass es Kleinwestheim
an zwei Dingen mangelt: an Wachen und an Landwirtschaft. Beides ist
in dieser zugleich harmlosen wie giitigen Region nicht notwendig. Dies
ist natiirlich, sollten sich die Zeichen der Zeit je wandeln, ein immenses
Risiko, doch Risikos 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, geraden Hieb abgetrennt hat — manche
behaupten, dies sei der vorletzte Streich gewesen, der mit dem Schwert
der Mystiker gefithrt worden sei, bevor es mit dem letzten dann selber
mit seiner halben Klinge tief in das Gestein getrieben wurde.

Dort steht 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 Spiegel 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 gezogen werden.

Kein Tier ndhert 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 Gefiihl ergreift jene, die
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sich diesem Ort ndhern. Es ist nicht eindeutig zu sagen, ob man dies als
angenehm oder bedrohlich empfinden sollte, doch die meisten Einwoh-
ner von Kleinwestheim entscheiden sich schon aus Angst und Ehrfurcht
dafiir, in dem Schwert keine Bedrohung sehen zu wollen.

/ lp
DER SCHWERTLAUF

Einmal alle zwei Jahre findet in Kleinwestheim ein altes
Mannbarkeitsritual statt. Die Jugend der Stadt sowie auch der
umliegenden Hofe versammelt sich am Westtor der Stadt, um
von dort aus in kleinen Gruppen von drei bis sechs Leuten
einen Wettlauf zu veranstalten. 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 néchsten zwei Jahre Schwertkonig bzw. Schwertkonigin
nennen.

Niemand weif3, 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 Liufer in der Lage sein
wiirde, die Waffe zu finden. Dieser Aspekt des Schwertlaufs gilt
heute jedoch einzig als Mérchen, bestenfalls als Aberglaube,
und wird nicht mehr ernstgenommen.

Was aber passiert, wenn doch eine Gruppe plétzlich vor der
legendaren Waffe steht, wird im Grundregelwerk von Mystics
of Mana im Einfithrungsabenteuer Der Schwertlauf erldutert
werden. Es ist der Beginn eines gewaltigen Abenteuers.
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Das Neue Reich

Einleitung

Die grauen Schwaden aus den Fabriken des neuen Reiches steigen schon
aus der Ferne sichtbar in den oft blauen Himmel inmitten der Inneren
See auf. Luftschiffe kreuzen oberhalb des Meeres und stolze Galeeren,
angetrieben von Dampfridern, patrouillieren durch die See. Es ist als be-
trite man eine andere Welt. Einerseits, weil so wenig von der Kultur dort
an jene auf dem Hauptkontinent erinnert. Aber auch, weil der Ubergang
so stark bewacht wird.

Landschaft

Das Neue Reich liegt auf einer milden, griinen Insel inmitten der Inne-
ren See. Das Wetter dort ist meistens angenehm und schwankt zwischen
ruhigen Sommern und weiflen Wintern. Einzig drastische Stiirme jeden
Herbst stellen die Bevolkerung dort manchmal vor Herausforderungen.

Ein Grof3teil der Insel wird heute allerdings von den Bauwerken der
Menschen bedeckt. Die Architektur im Neuen Reich ist handwerklich
eindrucksvoll, die Gebiude sind hoch und stolz, doch ist Hierarchie das,
was wirklich spirbar ist. Gerade 6ffentliche Gebdude sind so gebaut,
dass ein Betrachter kaum anders kann, als sich klein und unbedeutend
zu fiihlen.

Am Rand der Insel stehen die Hiuser vereinzelter und die gepflas-
terten Wege dazwischen sind makellos, aber auch gerdumig. Zur Mitte
hin verdichtet sich die Bebauung und die schmalen Gassen zwischen
den Hausern wirken nicht nur erdriickend, sondern beherbergen auch
manch zwielichtiges Gesindel. Im Norden schlief8lich sind die Minen
und Fabriken des Reiches untergebracht, die Luft ist von grauem Rauch
durchzogen 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
groferen Platzes im Neuen Reich — das junge Antlitz des selbsternann-
ten Erben Kynos’ ist tiberall présent.

Bemerkenswerte Orte

Neureichsstadt

Die Hauptstadt der Insel ist Neureichsstadt. Es ist eine atemberauben-
de Metropole, wie sie auf Megaterra ihresgleichen sucht. Sie wurde am
Reifibrett entworfen und konzentrisch ausgehend vom zentral gelege-
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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 Gaias Gaben entfernt hat. Es gibt bis
auf omniprisente Mowen und Raben kaum wildlebende Tiere auf der
gesamten Insel und die Leute leben nicht mehr davon, Tiere und Pflan-
zen grofdzuziehen, sondern schuften in Scharen in Kallax’ Fabriken.

Soldaten sind ein alltdgliches Bild in der Stadt. Die Lamellenriistun-
gen der Kohorten glanzen im Licht und stets wird ein stolzes, aber auch
machtvolles Bild ausgestrahlt. Wiahrend viele Soldaten im Dienste des
Reiches wirklich aufrecht an ihre Sache glauben, gibt es unter ihnen
auch schwarze Schafe. Wer nachts in die falsche Streife rennt oder etwa
als Ladenbesitzer nicht das ausreichende Maf an Unterwiirfigkeit de-
monstriert, sieht sich schnell mit harten Konsequenzen konfrontiert.

Auch das Verbrechen grassiert in Teilen der Stadt. In den Gebieten am
Herrscherpalast sowie in den Auflenbezirken ist es weniger ein Prob-
lem, aber gerade die engen, dunklen Gassen drmerer Gegenden haben
Verbrecherbanden schon lange unter ihre Kontrolle gebracht,
auch wenn dies auszusprechen bereits als Verrat gelten
konnte.

Der Herrscherpalast
Der Herrscherpalast Kynos’ auf seinen mechanischen
Lauferbeinen ist Stoff, aus dem Legenden sind, doch
auch der Palast, in dem heute Kallax residiert, ist
ein eindrucksvolles Gebilde. Er ist aus einem
fremden Material geschaffen, das am ehesten
an Elfenbein erinnert, und strahlt daher weif$
changierend im Sonnenlicht tiber die gesamte
Stadt hinaus. Die Gebdude in Neureichsstadt
sind nicht klein, doch der Palast iiberragt sie alle.
Er ist sogar hoch genug, um an einem seiner vier
Tiirme einen Steg zum Andocken eines Luftschiffs
zu haben.
Ins Innere des gut bewachten Gebdudes zu ge-
langen ist fast unmoglich, weshalb abseits der
direkten Diener Kallax’ kaum jemand weif3, wie es darin
aussieht. Die Rdume, sagt man, seien weniger eckig und
oft von eher rund geschwungener Form, was zweifelsoh-
ne zu den Fenstern in der Fassade passt. Erlesene Teppi-
che bedecken die Béden, die sonst Parkett oder Marmor
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Di1E ANDEREN VOLKER
DES NEUEN REICHES

Gleich zwei Volker hat man sich im Neuen Reich Untertan
gemacht. Zwei Volker, die unterschiedlicher nicht sein kénnten.
Die Rakunier gehoren vermutlich wie die Kitsuniden zu den
Volkern, die durch die Kraft des Mana wihrend des Bruder-
kriegs in die Welt gelangten. Sie dhneln Waschbiren, sind ge-
schiaftig, wenngleich sie wie ihre fuchshaften Verwandten stets
als etwas zwielichtig gegolten haben. Aus einer anfanglichen
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
Rakunier zusammentreiben und in seine Minen schicken. Die
etwas kleineren, robusten Wesen mit ihren kréftigen Krallen
sind gute Arbeiter dort, und wahrend mit der Peitsche zur
Hochstleistung angetrieben. Es gibt Geriichte um eine raku-
nische Widerstandsbewegung, doch wenn es sie 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 Strohménner - Kreaturen aus Heu und Stroh,
beseelt mit einer winzigen Manascherbe. Sie sind nahezu wil-
lenlos, doch ist noch immer umstritten, ob sie wirklich keine
Personlichkeit und kein Selbstbewusstsein haben, oder ob sie

sich nur nicht zur Wehr setzen kénnen.

zeigen, alte Gemilde zieren die Wende und die Dekorationen sind aus
seltenen Metallen gefertigt.

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

Die Flugwerften

Im Osten der Insel sind die Flugwerften untergebracht. Hier werden die
imposanten Luftschiffe gebaut, fiir die das Neue Reich mittlerweile auch
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auf dem Festland bekannt ist. Der Bau der Luftschiffe ist eine schwieri-
ge Aufgabe, die prizise Metall- und Holzarbeiten genauso wie die vor-
sichtige Handhabung von Manakristallen erfordert. Die Arbeiter, die in
diese Anlagen vorgelassen werden, sind handverlesen und haben dem
Reich meist zuvor bereits Dienste erbracht.

Bisweilen gibt es Fehlschldge dort, von denen aber nur einer tragische
Ausmafle angenommen hatte. Damals schien etwas mit einem Manak-
ristall wirklich schiefgegangen zu sein und eine grelle, blaugriine Explo-
sion erfiillte den nichtlichen Himmel iiber der Stadt. Die Schéden sind
aber lange behoben und heute versichert man, dass ein derartiger Fehl-
schlag sich nicht wiederholen konne.

Kallax grofites Ziel sind dabei Expeditionen ins Zerbrochene Reich -
derzeit sind seine Luftschiffe der einzige verldssliche 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 geheimnisvolle Gestalt innerhalb der Hierarchie
des Neuen Reiches. Er diente bereits Kallax Vater, ist jedoch erst in den
letzten Jahren zunehmend ins Rampenlicht geriickt. Er ist ein Erfinder,
ein Bastler und ein Alchemist. Erwar es, der die entscheidenden Ideen zur
Schopfung der Strohméanner hatte und seine Entwiirfe dienen noch heute
als Fundament aller Luftschiffe, die in den Werften entworfen werden.
Die Zitadelle beherbergt seinen Stabvon Schiilern, Sekretiren und Hel-
fern. Es ist ein riesiger Turm, kunstvoll aus unterschiedlichsten in sich be-
weglichen Segmenten gestaltet, doch das auffilligste Element daran muss
wohl die riesige Sternwarte sein, die ganz oben auf dem Gebaude thront.
Viele mechanische Apparaturen, die meisten dann aufgezogen, laufen
in dem Turm. Wenn es nachts still ist und man sich nah an die Auflen-
mauer des Gebdudes stellt, kann man sie zahlreich in seinem Innersten
ticken horen.

Die Minen und die Fabrikanlagen

Der trostloseste Ort im Neuen Reich miissen die Minen sein. Tiefe, dunk-
le 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 Kynos sie damals dort gefunden hat. Die Manakristalle waren sein
erster und bedeutendster Fund, doch auch zahllose Metalle und andere
Bodenschitze fordert er zutage. Die Arbeitskraft von Menschen reichte
ihm dabei nicht, sodass nun Bakunier in Scharen in die Génge getrieben
werden, um seine Drecksarbeit zu verrichten.

Ein Exnsrick v pig WELT DES MANA



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

In direkter Ndhe der Minen finden sich auch die Fabrikanlagen des
Reiches. Von der gefihrlichen Verarbeitung der Manakristalle bis hin zu
ganz profaner Flieffbandarbeit wird hier alle Arbeit untergebracht, die
Kallax im Herzen seines Reiches gar nicht zu Gesicht bekommen mochte.

/ lp
MANAKRISTALLE

UND KRISTALLSCHERBEN

Eswar der bedeutendste Fund bei den Grabungen im Neu-

en Reich: Weit unter der Erdoberfléche, 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 Megaterra 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 wirklich 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 tat-
sdchlich auch haufiger zu finden, und anders als ganze Kristal-
le stof3t man bisweilen sogar auf dem Festland auf sie.
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