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VV illkommen auf Megaterra,
willkommen in der Welt von
Mystics oF Gara. Eine Welt, inspiriert
von all den klassischen japanischen
Rollenspielen unserer Jugend, aber
auch durch verschiedene Animes und
durch andere Spiele.

Wir wollten, das war immer der Plan,
mit Mystics oF Gaia 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 iiberwucherte Mauerreste
und die zerbrochenen 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 stofen,
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.

Was in den Seelen der Alten tiefe
Traurigkeit verbreitet, mag 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
liefen, weil die Lindenstrale 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 groiem Pa-
thos steht.

Natiirlich entspringt ein Teil dessen
unserem (damals umso ausgeprigte-
ren) Unverstindnis fiir die japanische
Kultur, aber dennoch geht es in My-
stics of Garia auch darum: Die Welt
ist seltsam, schrig, manchmal albern.
Nur heifit das nicht, dass es nicht den-
noch fiir ihre Bewohner oft um Leben
und Tod gehen kann.

Nutzt dieses Spannungsfeld. Spielt
damit.

MysTtics oF GAIA



s 1ST EURE GESCHICHTE.
NEIN, EHRLICH!

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

Es ist eine bewusste Entscheidung, dass Mystics oF Gala 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 womoglich
etwas damit zu tun?

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

Es ist eure Geschichte.

LINLEITUNG
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WIE ES BEGANN

Vo™~

m Anfang war die Mutter. Ihr
Name war Gaia.

Aus 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
endlosen Strom, aus dem einst sogar
sie selbst entstiegen war, dem Mana.
Die Pflanzen wuchsen der Sonne
entgegen, nihrten sich vom Regen,
verwelkten 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 mit-
einander, toteten einander, téteten

<

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,

MysTtics oF GAIA



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 Koénig, 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 Kitsu-
niden, 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
stiefen, waren die Pflanzen, die Tie-
re und die Menschen, Gaias Kinder,
am Ende die Opfer. Lange hielt der
Konflikt an, doch schlieflich 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
Konig 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
weiff, wo er steht. Es heifit, er stiinde
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.
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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. Kitsu-
niden werden seit Jahren immer hau-
figer 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.

MysTtics oF GAIA



DrR WELTEN-

__ HERBST __

N~

ie Gelehrten nennen es das
Melancholion, 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

I

ein sich ewig wiederholendes, kurzes
Muster.

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

Seit einer Generation sind die Zei-
chen nicht mehr zu verleugnen. Die
Welt hat einen langen Sommer ge-
sehen, Jahrhunderte der Wirme, des
Wachstums und der Idylle. Nun be-
ginnen Biume ihr Laub abzuwerfen,
die Pflanzen werden welk, die Welt
wird kithler. Regen und Stiirme ha-
ben zugenommen, die Tiere werden
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 Reich, 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
bereiten?

Eine Kampagne in Mystics o Gara sollte den Weltenherbst als Sinn-
bild 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 und
Gaia mit einer dicken Frostschicht bedeckt ist, verschlingt der All-
nebel dann auch noch die Insel des Manabaumes und - es endet 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 weif§ das schon.
Es ist eure Geschichte.

MysTtics oF GAIA



DAs LAND DES
MANA

N~

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 seit es eine direkte

Das LAND DES MANA

I

Verbindung der Gewisser innerhalb
und auflerhalb gibt, dringen mysti-
sche Kreaturen, riesige Raubfische
und andere Gefahren ein, sodass die
Seefahrt auf Megaterra stets eine He-
rausforderung ist.

Ganz im Osten, siidlich der Region,
die heute das ZerrocueNE REercH ge-
nannt wird, liegt der Lar1rari-WaLp.
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
gefiihrt 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 Hairte.

MysTtics oF GAIA



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-
persTE Unwarp. Einst muss dies eine
paradiesische Region voller Wunder
gewesen sein, in der kristallklare Ba-
che zwischen riesigen Biumen flossen
und Schmetterlinge in allen schillern-
den Farben des Regenbogens lebten.
Doch dann kam der Pilz.

Woher die ersten Sporen kamen weif§
niemand zu sagen, doch schon bald be-
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gannen die ersten Biume sich zu ver-
dndern. Nach und nach kroch der Pilz
iiber den gesamten Wald, nahm einen
Hektar nach dem anderen ein. Der
Prozess beginnt dabei stets ganz schlei-
chend, nur zu erkennen, wenn man die
Rinde von einem Stamm 16st und den
schleimig-haarigen weiffen Film dar-
unter entdeckt. Doch bald schon iiber-
zieht er einen gesamten 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 Ezexe 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.

17
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Lange galt die Region abseits eini-
ger Steppenvolker als unbelebt - doch
das hat sich geindert. Die Baconier,
das schreckliche, schweinsgesichtige
Heer, das einst ganz Megaterra be-
drohte, soll wieder auf Erden wan-
deln. 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 Vorberei-
tung 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 ewi-
gen Eises stiinde ein Palast aus pu-
rem Eis, in dem eine bildschéne
Frau lebe, die iiber das Eis und den
Schnee gebiete. Eine Legende be-
sagt, sie sei die Tochter des Herz-
losen Konigs, weshalb die Leute sie
auch die Frostprinzessin nennen,
doch ob dies stimmt, vermag natiir-
lich 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.
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Woher auch immer sie kommt, heu-
te ist sie ein Ort von Macht und Be-
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 ge-
sandt, und das Heer des Neuen Rei-
ches hat sich in der Zeit ebenfalls ver-
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zehnfacht. 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 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 Aufere See, so
stofit man frither oder spiter auf ei-
nen dichten, schweren und feuchten
Nebel, der Allnebel. 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 Me-
gaterras, die Ungliicklichen hingegen
gelangten nie wieder 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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Di1r LANDER

MEGATERRAS
SN =

0b ich fremde Lénder bereist habe, fragt thr? Na, set3t euch fiir einen Moment 3u mir ans
Feuer und lauscht den Geschichten, die ein alter Mann 3u berichten weifs.

Ich erinnere mich noch gut, wie ich das erste Mal auf eine meiner Reisen ging. Es war
nicht freiwillig, das sage ich euch! Wir waren in der Nacht attackiert worden. Nicht von
Wilfen oder gar einem Barling, sondern von irgendeinem Monster, das keiner je Juvor
gesehen hatte. Fa, da macht ihr Augen - auch als ich so ein junger Bub war wie ihr, da gab
es schon wieder Monster. Aber sie waren viel seltener.

Wir hatten gekampft, hatten gewonnen, aber mein Obeim, in dessen Obbut ich aufge-
wachsen war, der war verstorben. Ich war bei ibm, als der Lebensgeist in verliefs - doch mat
seiner letzten Kraft nahm er meine Rechte in beide Hande, blickte mir in die Augen und
sandte mich auf eine g&zfn‘e. »Du musst sie findenl«, keuchte er. »Du musst die Tranen

finden, die dereinst in Kristall ez'ngeftblouen wurden!«

Qnd’c/ut wusste ich zk'ber/)au])t nicht, was ich tun sollte, oder was er gemeint hatte. Aber
mit der Zeit begriff ich, dass auch mein Obeim dereinst die Welt bereist hatte. “Ond was
fir eine Welt!

Ab, wie ihr wissend grinst! Ibr kennt den alten Webrturm, einen Tagesmarsch im Si-
den? Der ist weit weg, nicht? Ha, wie ibr eifrig nickt. Grob 3ehn mal jene Strecke, und ibr
erreicht die Walder von Transmystika. Lasst es 3wei Wachen sein. Ganze Monate spater

jedoch gelangte ich in ein Land, wo der Schnee niemals schmilzt. Dorthin sollte mein Weg
mich fubren ...
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Der Larifari-Walad

Wo alles beginnt

»Sag mir, Scutum, was liegt dortf«

»Herrf«

»Dort, an dem Nordzgpfel des Landes. Was liegt
dortf «

»0h Herr, ich verstebe. Dies ist der Ort, an dem
der Larifari-Wald 3u finden ist. Ein kleiner, idyl-
lischer Flecken, der gar nicht wedfS, welchen Schut3,
unser Reich ihnen Z%'etet. Schwache, weiche Men-
schen leben dort. «

»Schwach, sagst du, Scutum? Warum hat man
dort ein Schwert verzeichnetf«

»0b, es hefst, das g&bwert der Mystiker ging der-
einst dort verloren. Aber dies ist natirlich nur Aber-

laube, mein Herr.

»Ist es das® Hmm ... interessant.«

D1z LANDER MEGATERRAS
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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 spriefien kriftiges
Gras und bunte Blumen aus dem wei-
chen Boden, das Land ist fruchtbar
und schmackhafte Friichte wachsen
allerorts. Zahlreiche Vogel 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
zeichnet, wenn man sich dem Meer ni-
hert und die Schreie von M6wen erfiil-
len gerade im Norden die Luft. Steht
man an der nordlichen Kiiste, kann
man an klaren Tagen sogar bis hinauf

zu den schwebenden Inseln des Zer-
brochenen 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
hegen keinerlei Kontakte zu den um-
liegenden Regionen oder gar weiter
entfernten Stddten.

Bemerkenswerte Orte
Kleinwestheim
Kleinwestheim ist eine idyllische klei-
ne Stadt inmitten des Waldes. Anders
als in vielen Regionen Megaterras
wirken die Gebiude nicht wie Relikte
einer vergangenen Zeit, sondern wer-
den von den Bewohnern sichtlicht ge-
pflegt und in Schuss gehalten. Diese
Fachwerkhiuser sind kreisformig um
einen gemauerten Platz angeordnet.
Einst war dies der ,Platz der Mys-
tiker“ und eine grofie 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
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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
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,
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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 Spit-
ze man jedoch in einem einzelnen,
geraden Hieb abgetrennt hat - man-
che behaupten, dies sei der vorletzte
Streich gewesen, der mit dem Schwert
der Mystiker gefithrt worden sei, be-
vor der letzte es dann tief mit seiner
halben Klinge in das Gestein trieb.

Dort steckt es noch heute. Einige
Flechten hingen von seinem Heft her-
ab 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 Andert-
halbhinder, doch konnte die Spitze
der Waffe seit Jahrhunderten nicht aus
dem Fels gezogen 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 gleichermafien seltsames
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
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 oder die Richtigen
warten.
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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 einst eingefiihrt worden in der Hoff-
nung, dass einer der jungen Liufer eines Tages 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 ernstgenommen.

Das Abenteuer Der ScuwerTLaUF wird diesem Mythos weiter auf den
Grund gehen.

MysTtics oF GAIA



Der Tiefe rorst

Geheimnisse im Schatten uralter Biume

»Sollten wir nicht lieber umdrebenf«

»Der Hirsch ist klar hier langelaufen. Das Tier
st verwundet, und ich kebre nicht um, ohne dass es
uns allen heute Abend ein kistliches Mal bereiten
wird. «

»Aber ... Vater, die Baume!«

»Was ist mit den Baumenf«

»Sthaw, wie dick und stammig sie sind, wie knor-
rig, wie stoly und wuchtig. Wge tief gefurcht ihre
Kinde ist. «

»Ond, was willst du mir sagenf«

»Wir wandein bereits im T;gﬁn Forst, Vater.«

»Wenn du dich firchtest vor ein paar alten Biu-
men, dann nimm den Weg heim, den wir kamen.«

»Aber Vater ... der Weg ... er ist fort.«

D1t LANDER MEGATERRAS
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Einleitur

Siidlich des Larifari-Waldes befindet
sich der Tiefe Forst, doch trotz seiner
Nihe diirfte kaum einer, der in Klein-
westheim und Umgebung aufgewach-
sen ist, jemals dorthin gereist sein.
Was auch immer dem Larifari-Wald
geholfen hat, seine Idylle und relative
Sicherheit zu bewahren, fiir den Tie-
fen Forst gilt das nicht. Es ist ein wil-
des, ungezihmtes Gebiet, das nicht
wenige Gefahren fiir allzu naive Rei-
sende bereithalten kann.

Landschaft

Obschon es beides Wiilder 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-
mel hinaus, versperren den Blick zu
den Wolken und halten zugleich das
Licht drauien. 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.

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

DI1E GUTIGE DAME DER WALDER

Von den Bewohnern der groeren Siedlungen verlacht, erzihlen
jene, die tiefer im Wald wohnen, gerne die Sagen von Dzna, der

giitigen Dame der Wilder. Holzfiller, Jiger und Kéhler kennen ihre
Geschichten alle: Eine gutherzige Frau, die jenen, die den Wald
achten, mit Rat und Tat beisteht. Sie weise Verirrten den Weg, helfe
Versehrten wieder auf die Beine und kenne viele Geheimnisse, denn
alt wie der Wald selbst sei sie, sagt man.

Nicht alle Darstellungen Danas beschrinken sich auf jhre Rolle

als wohlwollende Behiiterin. Andere verehren Dzna eher als eine
furchtlose Jigerin, schnitzen Darstellungen von ihr mit Speer oder
Pfeil und Bogen, auf der Pirsch oder erhoben iiber ihrer erleg-

ten Beute. Diese Form der Dzna kann wettergegerbt und schroff
ausfallen, doch auch diese ist nicht grausam. Erbarmungslos wie die
ungezihmte Natur vielleicht, aber ohne Arglist und Tiicke.

Doch ganz gleich welche Darstellungen Danas von den Leuten

im Tiefen Forst verehrt wird, Auflenstehende verlachen all diese
Geschichten zumeist als Mirchen und Wunschtriume vereinsamter
Forstleute - etwas, was diese bestenfalls verstimmt und schlimmsten-
falls zornig zuriicklisst.
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Ausliufer des Waldes werden hin-
gegen felsiger und insbesondere die
Nihe zu den Kliftenkantenbergen
macht sich durch regelmifig 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 Mysti-
ker sein konnte - etwas, was vielleicht
nicht mal mehr den heutigen Bewoh-
nern bewusst ist.

Die Einwohner von Waldstadt sind
jedoch Menschen, wenn sie auch oft
leicht eigenartige, tier- oder pflan-
zenhafte Ziige an sich haben. Auch
ihr Auftreten - mit ihren geharzten
Frisuren und aus Beeren gewonne-
ner, violetter Titowier-Farbe - sorgt
bei Fremden oft fiir einen eigenwilli-
gen Eindruck. Allen Bewohnern von
Waldstadt ist gemein, dass sie die Na-
tur iiber alles lieben und anderes Ver-
halten nicht tolerieren.
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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
iiberspannen. Ein jeder jagt nur so
viel, wie nétig 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.

Der heilige Hain

In den Weiten des Tiefen Forstes gibt
es eine Lichtung, die selbst erfahre-
ne Wanderer nur durch Zufall fin-
den. Manchen hat es schon dorthin
verschlagen, doch keiner, der es an-
schlieflend versuchte, hat absichtlich
seinen Weg dorthin zuriicklenken
konnen.



Ein kleiner Bach kreuzt den Hain
und es heifit, sein Wasser habe ma-
gische Heilkrifte. Immer mal wieder
brechen Angehorige einer erkrankten
oder verletzten Person auf, den Hain
zu suchen, in der Hoffnung, dass die-
ses Wasser ihnen helfen konnte. Man-
che von ihnen sind erfolgreich, ande-
re kehren niemals zuriick.

Der heilige Hain ist ein Ort der
Zuflucht und Stille. Manche sagen, er
konne nur von denen gefunden wer-
den, die fest sind in ihrer Verehrung
Gaias, andere glauben, dass es der
Wohnort Daznas sei. Einig sind sich
alle, dass er nur von jenen gefunden
zu werden scheint, die dem Wald mit
Respekt oder gar Ehrfurcht begeg-
nen; vor allem jenen, die zugleich in
einer Notlage sind.

Dies hat das Neue Reich nicht da-
von abgehalten, gelegentliche Ex-
peditionen auf der Suche nach dem
heiligen Hain auszuschicken - bisher
jedoch ohne Erfolg.

Das Loch in der Welt

Wie eine Kehrseite des heiligen Hains
ist ein dunkler Flecken, den die Ein-
heimischen nur das Loch in der Welt
nennen. Wie auch der Hain, so ist es
bisher niemandem gelungen, den Weg
dorthin bewusst zu finden - doch an-
dersals der Hain gilt es als Fluch, wenn
es einen doch dorthin verschligt.

Das Land wird schlagartig sump-
fig, die Luft stickig und schwiil. Die
Biume sehen verdreht aus, nicht
krank, aber verdorben. Und schliefi-
lich gibt der Wald den Blick frei auf
ein riesiges, schwarzes Loch, dass von
verwachsenen Wurzeln und iiberwu-
cherten Felsen gesiumt hinein ins
Erdreich fithrt. Ein Schacht, aus dem
immer eine eisige Kilte herausdringt
und in dessen Nihe kein Vogel singt,
keine Blume blitht. Manche sagen,
es sei der Zugang zum Baumgefing-
nis, andere vermuten ein vergessenes,
dunkles Geheimnis, das man ruhen
lassen sollte.

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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Kluftenkantenberge

Wo Eis und Wind an schroffen Felsen zehren

»Es war eine dumme Idee, sage ich dirl«

»Das weif§ ich!«

»Wir batten auf dem Weg bleiben sollen!«

»Was du nichts sagst. «

»Aber jemand musst ja unbedingt die Steilwand
nebmen, in dem Glauben, dass Schatze, Reichtum
und dergleichen dort auf uns warten!«

»Htif;‘.it du jet3t mal den Rand, Ottar, und ldsst
mich kletternt«

»Ond ich musste ja mit dir gehen! Das ist, was
die alte Lu immer sagte: Die wird dich ins Verder-
ben fiibren!«

»Bist du fertig? Nur noch wenige Ziige und ich
bin diiher die Kante ... Moment ... Ottar, mach, dass
du heraufkommst. Wir haben eine Bury gefundenl«
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Einleitung
Grofe Teile Megaterras sind flach, ein-
zig Baume 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 hort man eigentlich nur
sehr selten. Allerdings gibt es mehre-
re Zwergenvolker, die in den Bergen
hausen, sowohl die den Menschen
wohlgesinnter Erdgeister als auch
eine ganze Reihe arglistiger und bos-
hafter anderer Gattungen.

Landschaft

Die Kliftenkantenberge sind ein
schroffes Mischgebirge. Teilweise ra-
gen massive Granitfelsen weit hinauf’
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 graue Landschaft. Lo-
ses Geroll kann dort fiir den Reisen-
den genauso zu einer Gefahr werden
wie verborgene Hohlen oder Kluften.
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 Kliftenkantenberge
sei unterkellert. Eine Aussage, die
vermutlich sogar stimmt. Manches
sind die Ginge der Zwerge, manches
aber auch die Verstecke garstiger We-
senheiten, 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
grofler Komplex riesiger Kammern,
in denen der Konig der Erdgeister
seinen Hof unterhilt. Nicht, dass man
als Mensch in der Lage wire, die klei-
nen, bartigen 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 entstechen formidable
Riistungen und Schwerter, doch auch
Kunsthandwerksgegenstinde vermo-
gen sie zu schaffen.

Die Erdgeister sind generell sehr
hoflich und aufgeschlossen. Aufier-
dem trinken sie gerne.

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
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verlassen. Meisterliche Steinmetzar-
beiten mit detaillierten Gravuren und
gigantischen Bogen, grof 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.
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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 schei-
nen die Verlorenen, wenn es sie wirk-
lich gibt, aber nicht an die Oberfliche
getreten zu sein. Vielleicht warten sie
auch unterirdisch auf etwas oder je-
manden, oder bewachen etwas, was
nicht gefunden werden darf.
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Der Schauerwalad

Grausame Schrecken im Dunkel der Nacht

»Wahrlich, was ein Gliicksfall, dass ich Euch hier
draufen im Wald get;;qﬁen habe!l«

»f::aa, nicht wabr? Essss ist sssselten, dass man
hier auf Wandersleute trifft.«

»UOnd auch noch mit esnem Kytschgefahrt. Sagt,
edle Frau, seid ihr eine Handlerin, Jg.r.r ihr in a('zge-
sem verlorenen Wald alleine unterwegs seidf«

»Dasssss kinnte man so sagen, jaaaa. Ioh bringe
Giiter dorthin, wo sie ebrauc%t werden, jaaaa. Gu-
ter. Giiter fur meine %errz'n. Ihr verlangt ... esssis
danach. Ste braucht stets ... Giter.«

»0b, wohnt Eure Herrin in der Nahef«

»Qo000h jaaaaa. Steigt nur Fu, guter Mann.
Essss ware mir ein Vergniigen, euch mit3unebmen.

Ond ibr ... ihr auch.«
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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 Schanerwald 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 die ge-
heimnisvolle Tenebra 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-
men Tod des Herren, regiert sie mit
eiserner Faust und einer schwarzen
Seele iiber das Land und ist weitlidu-
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
Biume 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
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welken, krankhaft violett glinzen-
den Blittern verborgenen Dickicht
oft kaum die Hand vor Augen sehen
kann. Jeden Tag steht Nebel zwischen
den Biaumen. 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, heiffit es, wiirde
man Orgelmusik hoéren, vom Nebel
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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 goti-
scher Bau mit zahllosen Wasserspeiern,
endlosen, fast gewunden scheinenden

Tiirmen und hohen Buntglasfenstern.
Hier haust die Hexenkonigin Tenebra,
eine fast zwei Schritt grofle, blonde
Frau von noch immer bezaubernder
Schonheit, in deren Augen jedoch al-
lein 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.

D1t F'INSTERKNECHTE

Seit einer Weile tauchen in Megaterra immer mal wieder mysteriose,
schwarzgewandete kleine Gestalten auf und verbreiten Unruhe. Sie
gelten als Ungliicksboten und Tragddien folgen ihnen. Die Bevolke-
rung hat begonnen, die kleinen Kreaturen Finsterknechte zu taufen.
Niemand weiff genau, wie sie aussehen. Denn die etwa einen Meter
groflen Finsterknechte tragen stets perfekt symmetrische Masken, die
kreisrund ihr gesamtes Gesicht bedecken und nur exakt in der Mitte
ihre zwei gelben Augen hervorblicken lassen. Dort, wo man ihren Mund
vermuten wiirde, ist ein bose grinsendes, zahnbewihrtes Maul aufihre
Masken gemalt. Doch mehr noch: In dhnlichem Abstand zu den Augen
ist auf ihrer Stirn noch ein zweites Maul aufgezeichnet, dessen Mund-
winkel nach unten zu einer wiitenden Grimasse verzerrt sind.

Bisher scheint niemand so Recht zu wissen, woher die Finsterknechte
kommen. Die Mehrheit der Bevolkerung zeigt auf Transmystika -
solche Wesen, ist man sich abends dann in warmen Kneipen einig,
konnen ja nur im Schlof der Hexenkonigin geschaffen worden sein.
Andere hingegen verweisen darauf, dass ihr Erscheinen und das Auf-
treten Alastors (siche Seite 48) verdachtig nahe beieinander lagen.
Und dann wieder andere sehen buchstiblich schwarz und deuten die
Finsterknechten als Fliegen, die sich langsam auf dem sterbenden
Leib Gaias niederlassen. Solches Gerede aber, da wiederum sind sich
dann an den Kaminfeuern alle einig, bringt am Ende sicherlich nicht
weniger Ungliick als die wirkliche Sichtung einiger Finsterknechte.

MysTtics oF GAIA



Hexenhiuser

Immer wieder stoit 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.

Bevor die Hexenkonigin sich die
Region untertan machte, seien sie
kluge und hilfsbereite Krauterfranen
gewesen, Dienerinnen in den Fuf-
stapfen Abelions. Ob sie aber noch zu
retten sein konnten, dariiber streiten
Gelehrte und Reisende seit jeher.

» Lransmystika“

Noch heute gibt es ein Dorf namens
Transmystika im Schauerwald, doch ist
es nur ein Schatten jener Siedlung, die
einst hier lag. Nicht einmal die Lage
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.

DER HERR DES BLUTES

Es heifit, 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 es, sei er die Verkorperung
des Waldes und des ewigen Kreislaufs von Jiger und Beute gewesen.
In einen ebenso bildschénen wie gestihlten Korper gehiillt, wachte

er iiber den Wald und seine Bewohner. Manche sagen, er sei Gemahl
oder Liebhaber Danas gewesen (siche S. 28). Doch als die Hexenkoni-
gin das Schloss Eidolon unter ihre Kontrolle brachte und ganz Trans-
mystika 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.

D1t LANDER MEGATERRAS



e Wuste Sabaku

gende Sonne bringt Narren den Tod

»Hast du noch Wasser in deinem Schlauchf«

»Nein, keinen Tropfen mebr.«

»lIch auch nicht. Wir werden verdursten, wie ich
befiirchtet habe.«

»Sowie der Sandsturm sich legt, suchen wir weiter
nach dieser Oase. Sie muss gan3, in der Nabe sein, die
Kgrawane hatte uns doch eindeutig nach hier gewiesen. «

»Ond wenn nichtf«

»Ob, sie wird da sein. Hab vertrauen in Gaial«

»Ich glaube der Sturm legt sich, man kann schon
wieder etwas vor der Hoble erkennen.«

»Was ist dieser Schemen dortf«

»Das ist eine Pyramide, Nadija.«

»Lass uns dort nachschauen. %iellez'cbt - finden wir
dort etwas, das uns hilft ...«
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Einleitung

Wer die Kliiftenkantenberge in den
Westen hinabsteigt, wird unweigerlich
in die Wiiste Sabaku gelangen. Schon
in den letzten Ausliufern werden einem
die heiffen 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, pra-
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 aufler ver-
einzelten Kakteen gibt es fast nichts,
was einem Schatten bieten diirfte. In
einigen Teilen bilden schroffe Fel-
sen eine Ausnahme, scharfkantig und
schlohweif, 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.
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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 sei, 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 grofle 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 Allernétigste
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-
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heimnisvolle Relikte uralter Zeiten.
Jede von ihnen birgt ihre eigenen Rit-
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.

Die Pyramiden gelten als verlassen
und unbewohnt, doch natiirlich ist
es denkbar, dass manche von ihnen
heute auch als Hauptquartier fiir eine
Gruppe Wiistenriuber herhilt. Und
nicht alles, was tot ist, muss in dieser
Wiiste zugleich leblos sein ...

Der tote See

Niemand weif, was den See zu dem
gemacht hat, was er heute ist. Viele
erzihlen sich, dass die Wiiste einst
ein fruchtbares Land war mit dem See
als blithendem Herz, sind sich aber
unsicher, was dann geschah. Manche
glauben, dass es wahlweise Kynos
oder Abelion war, der im Streit der
Briider hier etwas getan 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 Auseinandersetzung
wurde. Wieder andere erzihlen sich,
dass unter dem See etwas verborgen
liegt, ein alter Schrecken aus lingst
vergangener und vergessener Zeit,
gefangen, aber doch finster und bose
genug, um die Fluten iiber sich bitter
werden zu lassen.

Die Bruderschaft des Durstes
Reisende in der Wiiste Sabaku sto-
flen manchmal auf Mitglieder einer
seltsamen Sekte. Die Bruderschaft
des Durstes ist davon iiberzeugt, dass
sie, je weniger Fliissigkeit in ihren
Korpern verbleibt, umso niher an die
Weisheit Gaias herantreten kénnen.
Thnen ist bewusst, dass Gaia als
Verkorperung allen Lebens auf Me-
gaterra im Widerspruch dazu
zu stehen scheint. Doch ihren
Theorien nach ist genau dies der
Punkt - die Mitglieder der Bru-
derschaft hoffen darauf, dass Gaia
sie nicht nur erretten wird, sondern
dass die Lebenskraft, die sie ihnen
schenkt, reiner und frischer, weniger
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von der Welt befleckt sein wird als
jene, die sie zuvor aus ihren Korpern
strohmen lassen.

Die meisten Mitglieder der Bruder-
schaft finden einen stillen, einsamen
Tod in der Wiiste.

Aber manche kehren wieder, um die
erlangte Weisheit mit anderen Men-
schen zu teilen. Umstritten ist dabei,
ob es sich wirklich um Visionen Gaias,
oder eher um die Wahnvorstellungen
in den Kopfen verdurstender Seelen
handeln mag.

Galens reisender Handel

Eine einsame Gestalt bahnt sich ihren
Weg durch die Wiiste, scheinbar ohne
jedes feste Ziel. Reisende, die Galen
begegnet sind, scheinen stets uneins,
ob sie eine Frau oder einen Mann ge-
troffen haben. In jedem Fall hat Ga-
len ihnen Waren feilgeboten, oftmals
Dinge, die genau zu jener Zeit er-
staunlich niitzlich waren. Fiir manche
ein Kind Gaias selbst, vermuten ande-
re, dass in Galens Adern schlicht das
Blut der Kitsuniden fliefe.
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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 wacht, oberhalb eines stetig mit
einer 4dtzenden, purpurfarbenen Fliissigkeit brodelnden Beckens, die
Statue einer adlerkopfige Lowengestalt aus Sandstein. Wer vor sie
tritt, dem schallen aus ihrem unbewegten Schnabel Ritsel entgegen.
Beantwortet man 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 aus dem Becken

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.

D1t LANDER MEGATERRAS
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Der Verderbie Unwald

Aus vergessenen Ruinen entspringt das Leben

»Mutter.«

»Ab, du bist uriick, Lille. Wie ist der Wald?«

»Eine seltsame “Onrube liegt darauf, Mutter.
Die Tiere sind unrubig, und es fiblt sich an, als
ware der Grofe Pil3 es auch.«

»Lass die Altesten nicht horen, was du da sagst. «

»Ond dennoch ist es wabr. «

»Das muss diese Expedition des Neuen Reiches
sein, die schon wieder aufgebrochen ist, den alten
Tempel 3u finden. Egal wie oft wir thnen sagen,
dass dort nichts ist, sze horen etnfach nicht auf, da-
nach 3u suchen. «

»Was, wenn sie thn doch findenf«

»Dann ist es thr Tod. Der Wald hat nicht verges-
sen, wer ihn 3u dem gemacht hat, was er heute ist. «
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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
Grengze 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 Biaume,
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 dem Verderbten Unwald ohne geeignete Schutz-
maske aussetzen, miissen jede Stunde einen Konstitutions-Rettungs-
wurf gegen SG 15 ablegen, andernfalls erleiden sie den Zustand

SporexseraLL (siche Seite 81).

Eine geeignete Maske selbst zu konstruieren ist mit einer Geschick-
lichkeitsprobe (SG 10) nicht sonderlich schwer, erfordert aber das
notwendige Material. Wer klug ist, beschafft sich dies fiir 250 GM
pro Maske im Vorhinein. Wer weniger weit vorausgeplant hat oder

wem das notwendige Geld fehlt, der kann die Materialien auch dem
Unwald mittels einer Intelligenzprobe (SG 15) abringen, wobei jeder
Waurf eine Stunde der Suche abbildet.
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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. Windmithlen siumen
ebenso wie Wehrtiirme ihre Mauer und
sind Quell des dortigen Lebens. Mit
ihrer Kraft zichen sie klares Wasser aus
den Tiefen des Berges und betreiben
Mahlwerke. Konig Isador regiert mit
weiser, aber strenger Hand iiber sein
Volk. Die Pilze konnen die Anhohe
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 nordwirts
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 Kénig
Isador hat verfiigt, dass es niemandem

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 hitten und in
Ruinen, ilter als die Mystiker selbst,
ihre schauerhaften Kimpfe gegenein-
ander fiithren 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

sein Rufname unter den Menschen im
Unwald vermuten lisst - einfach nur
»der grofie Pilz“ ist, weifl 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?
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DrER UNTERGRUND

Legenden berichten davon, dass es unterhalb des Verderbten Un-
walds noch ein ganzes Reich voll weiterer Geheimnisse gibe. Wer
an den richtigen Stellen durch die versteinerte Decke uralter Pilze
bricht, wer die Ginge findet, die einstmals von den Wurzeln riesiger
Baume gegraben wurden, und die heute - nachdem sie lange gestor-
ben und verrottet sind - Tunneln gleich tief hinabfiihren, der stofit
letztlich auf ein ganzes Netzwerk aus Kavernen, so sagt man.
Gewaltige Ridume, verborgen vor allen, die heute im Unwald leben,
doch unberiihrt von der Verderbnis, die so viel des Landes ver-
einnahmt hat. Kristallklares Wasser, erzihlt man sich, fliefit dort
zwischen den Wurzeln der iltesten Biaume entlang, und Tiere haben
dort Zuflucht gefunden, ohne in den Bann des Grofien Pilzes gera-
ten zu sein.

Vielleicht lebten dereinst dort sogar Menschen oder ein vergleich-
bares Volk. Vielleicht findet man dort noch alte Anlagen, Festen,
Verstecke und vergessene Geheimnisse.

Oder der wahre Schatz ist die unberiihrte Natur selbst, vollkommen
und frei von Makel wie es sonst allein der Baum der Mystiker auf’
ganz Megaterra ist. Vielleicht ist es ein Schrein der Gaia, aber keiner,
den Menschen ihr errichtet haben, sondern einer, der rein aus ihrer
Schopfung entsprungen ist.
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Die £bene von Rien
eine Zuflucht, keine Hilfe, keine Gnade

»Sa t, Reisende, woher kommt ihrf«
on Stiden. «

»DaJ sehe ich, aber wober genau? Nicht viele ver-
irren sich in diese Einode. «

»Wir kommen von Galina her. Wir wollten dort
Handel tretben, aber offenkundig vergebem «

»Was meint zbrP

»Galina ist fort. Nur noch die Grundmauern der
Hiuser standen dort und Rauch, schwarg wie die
Nacht, stieg noch aus der verblzebenen Glut empor.
Die Spuren%uﬁen wenig Zweifel ...«

»Baconier. «

»1br sagt ef «

»Gab es.

»"Uéerlebende? Nein. Nicht eine Seele.«
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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, schroff und bisweilen scharf-
kantig genug, um sich daran zu ver-
letzten, scheint es ein Wunder, dass
iiberhaupt etwas hier leben kann.
Doch die Steppenvolker von Rien ha-
ben gelernt, selbst diesem Land Leben
zu entlocken, indem sie Wasseradern
finden konnen und Wege kennen, aus
den wenigen Grasbiicheln der Region
eine Mahlzeit zu bereiten.

Sie sind ein weiterer Funken Hoff-
nung - und dabei leben sie dennoch in
ewiger Angst, dass ein Heerzug der
Baconier iiber sie herfallen kénnte, 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-
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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 konnen,
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
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 fan-
gen sie manchmal auch die Bewohner
der Lager lebendig, um sie dann an
Sklavenhindler 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 Lager
der Baconier - verlotterte Zeltstidte,
Palisaden, die blutige Zurschaustellung
getoteter Feinde auf Pfihlen und selt-
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same Uhrwerk-Konstruktionen des
Neuen Reiches hier und dort, wenn
diese auch selten lange in den groben
Pranken der Baconier iiberleben.

Die Ruinen von Galina
Unter all den Orten in der Ebene von
Rien nahm die Siedlung Galina stets
eine Sonderrolle ein. Befestigte Ge-
baude mit starken Mauern, eingefasst
von einer mannshohen Palisade - wenn
es etwas gab, was dort einer wirklichen
Stadt nahe kam, dann war es Galina.
Doch Galina existiert heute nur noch
in der Erinnerung der Leute, denn es
war einer der ersten Orte, den die Ba-
conier geschliffen haben. Keine Uber-
lebenden konnten davon berichten und
bis heute weif§ niemand, was genau sich
dort zugetragen haben mag oder was
den Uberfall ausgelost hat. Wollten die
Baconier Gegenwehr im Keim ersti-
cken, oder suchten sie vielleicht etwas?
Und wenn ja - haben sie es gefunden?

Alastor
Doch etwas hat sich in den letzten Jah-
ren geindert. Alastor, jene enigma-
tische Gestalt, von der noch niemand
weifl, was ihre wirklichen Zielen sind,
ist aufgetaucht und hat begonnen,
die Baconier zu einen. Er ist, nach al-
lem dafiirhalten, selbst kein Baconier,
doch aus irgendeinem Grund scheinen
die Schweinsgesichtigen ihm zu folgen.
Unter seiner Fithrung haben die
Uberfille nicht geendet, aber ihre
Art hat sich verindert. Alastors Ba-
conier iiberfallen nicht aus
primitiven Trieben und Ge-
listen heraus die Menschen,

sie scheinen vielmehr strategisch vor-
zugehen. Manchmal scheinen sie be-
stimmte Gebiete zu sichern, manch-
mal gezielt fiir Unfrieden zu sorgen.
Unter Alastor haben die Baconier
sogar begonnen, die Ebene von Rien
zu verlassen und sich auch in andere
Gebiete vorzuwagen. Es ist unklar,
ob Alastor das Biindnis mit dem Neu-
en Reich aufrecht erhalten wird und
ob seine Ziele, kurz- oder langfristig,
tiberhaupt mit jenen des Reiches zu-
sammenpassen, oder nicht.
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Ewiges Lis des Nordens

Klirrende Kilte und endloser Schnee

»Praetorius, seid Ihr Euch sicherf«

»lIch 3weifle nicht an der Weisheit unseres Herr-
schers, und Ihr solltet das auch nicht tun.«

»Verzeibt, Herr, es lag mir fern, an Kgllax 3u
gwetfeln. Vergebt einer jungen Legiondrin.«

»Natu"rlz'cf we. kann wch verstehen, was Euch
umtreibt. Schnee und Eis soweit das Auge reicht.
PVZ"KM Glang, der manchen das Au eni'c/)t und
anderen den Verstand raubt. Klirrende Kglte, die
Glieder erst blau und dann schwarg werden lasst.
Nahezu keine Nabrung an der Oberfliche und was
bier lebt, ist vielmebr geneigt, uns 3u fressen. Keine
Zuflucht. Natiirlich konnen einem da Ziveifel an
unserer scheinbar giellosen Suche kommen. «

»dber ... thr 3wedfelt natirlich nicht.«

»Natiirlich nicht. Das waire schliefSlich Verrat. «

D1t LANDER MEGATERRAS
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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 Reisenden aufund noch ein-
mal eine Viertelstunde spiter beginnt
die Hagelgrenze. Ununterbrochen
krachen 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 blidulich 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 eines Rumpfes herausragen.

Das letzte Gasthaus der Welt

Am siidostlichsten Ausldufer des Ewi-
gen Eises, in einer Bucht mit direk-
tem Blick auf das Zerbrochene Reich,
liegt in einem winzigen Fischerort ein
kleines, namenloses Gasthaus.

Darin wartet eine Frau namens
Ome Gaterria - man sagt schon seit
Jahren, vielleicht gar Jahrzehnten.
Sie scheint eine S6ldnerin zu sein und
manche behaupten, sie warte auf ei-
nen alten Freund, manche auf einen
Widersacher. Manche sagen, beides
wire wahr, und wenn er eintrife, be-
deute dies das Ende der Welt.
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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 schlan-
ke Erscheinung, ebenso irisierend
und kristallklar wie die Winde ihres
Schlosses, erzihlt man sich, obgleich
niemand jemanden kennt, der ihr je-
mals angesichtig geworden wire. Doch
wenngleich vor allem ihr Auferes die
Kopfe der Menschen in wirmeren Ge-
filden verdreht, ist diese 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 die-
ses Land vereinnahmt hat, der Anlass
- oder ist umgekehrt ihre Trauer selbst
die Ursache fiir die Kilte, die das
Land erfiillt? Trauert sie um Abelion,
um Kynos, um beide? Trauert sie um
das, was war oder das, was sein wird?

Bis es nicht einmal jemandem gelin-
gen wird, zu ihr vorzudringen, wird es
niemand sicher sagen konnen.



Das Neue Reich

Frieden durch Ordnung, Ordnung durch Kraft

»Da vorne! Dort ist er! Schau, sein Wagen!«

»Ich weif§ nicht, was dieser ganze Au%{u schon
wieder soll. Sieh dir an, wie er da stebt und winkt.
‘Ond all die Leute winken 3urick, als wiirden sie
thn nicht firchten. «

»Kallax hat die Straflen sicher gemacht. «

»AufSer fiir die, die seiner Wz'wfe uerkommen. «

»Er hat dafir gesorgt, dass wz}uz'bez't haben ...«

»Fa, 50 viel, dagu zz';ge Rakunier in den Minen ge-
radezu dafir sterben. «

»... und dass niemand Hunger 3u leiden hat.«

»Aufler vermutlich die Ragkunier in den Minen.«

»Und er ist die Wiedergeburt Kynos*. Er wird uns
in eine neue Zeit fiibren, in jene Zeit, die Abelion und
seine 3erlumpten Schergen uns einst raubten. «
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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 Schaufelraddamp-
fer patrouillieren auf dem Wasser. Es
ist, als betrite man eine andere Welt.
Einerseits, weil so wenig von der Kul-
tur dort an jene auf dem Hauptkon-
tinent erinnert. Aber auch, weil der
Ubergang so stark bewacht wird.

Landschaft
Das Neue Reich liegt auf einer mil-
den, griinen Insel inmitten der In-
neren See. Von allen Gebieten Me-
gaterras hat das Neue Reich jenseits
des Weltenherbstes die ausgeprigtes-
ten Jahreszeitenwechsel, doch ist das
Wetter die meisten Tage sehr ange-
nehm und schwankt zwischen ruhi-
gen Sommern sowie weifien, milden
Wintern. Einzig drastische Stiirme in
jedem Herbst stellen die Bevolkerung
manchmal vor Herausforderungen.

Ein Grofiteil der Insel wird heute
allerdings von den Bauwerken der
Menschen bedeckt. Die Architek-
tur im Neuen Reich ist handwerk-
lich eindrucksvoll, die Gebiude sind
hoch und stolz, doch ist Hierarchie
das, was wirklich spiirbar ist. Gerade
offentliche 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 gepflasterten
Wege dazwischen sind makellos, aber
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auch gerdumig. Zur Mitte hin verdich-
tet sich die Bebauung und die schma-
len Gassen zwischen den Hiusern
wirken nicht nur erdriickend, sondern
beherbergen auch manch zwielichti-
ges Gesindel. Im Norden schlieflich
sind die Minen und Fabriken des Rei-
ches untergebracht, die Luft ist von
grauem Rauch durchzogen und jene,
die hier leben, vegetieren 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
Gaias Gaben entfernt hat. Es gibt bis
auf omniprisente Méwen und Ra-
ben kaum wildlebende Tiere auf der
gesamten Insel und die Leute leben
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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 Rakuxier
gehoren vermutlich wie die Krrsunipex zu den Volkern, 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 Widerstandsbe-
wegung, doch wenn es diese wirklich gibt, ist sie bisher nicht offen 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
StroumANNER - Kreaturen aus Heu und Stroh, beseelt mit einem
winzigen 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.

nicht mehr davon, Tiere und Pflanzen
grofizuziehen, sondern schuften in
Scharen in Kallax’ Fabriken.
Soldaten sind ein alltdgliches Bild in
der Stadt. Die Lamellenriistungen der
Kohorten glinzen im Licht und stets
wird ein stolzes, aber auch machtvol-
les Bild ausgestrahlt. Wihrend vie-
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-
bezirken ist es weniger ein Problem,
aber gerade die engen, dunklen Gas-
sen drmerer Gegenden haben Verbre-
cherbanden schon lange unter ihre
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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 Kal-
lax residiert, ist ein eindrucksvolles
Gebilde. Er wurde vor Generatio-
nen aus einem fremden Material ge-
schaffen, das am ehesten an Elfen-
bein erinnert, und strahlt daher
weifl schimmernd im Sonnenlicht
iiber 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 be-
wachten Gebiudes zu
gelangen ist fast un-
moglich, weshalb
abseits der direkten
Diener Kallax’ kaum je-
mand weif}, wie es darin aus-
sieht. Die Rdume, sagt man,
seien weniger eckig und oft
von eher rund geschwungener
Form, was zweifelsohne zu den
Fenstern in der Fassade passt. Er-
lesene Teppiche bedecken die Bo-
den, die sonst Parkett oder Marmor
zeigen, alte Gemalde zieren die
Winde und die Dekorationen
sind aus seltenen Metallen ge-
fertigt.
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Man sagt, der Palast habe zahllose
geheime Tunnel an alle méglichen
Orte auf der Insel, gar einige, die so-
lange vergessen seien, dass auch Kal-
lax nichts von ihnen wisse. Doch wer
weifs schon, ob da etwas dran ist?

Die Flugwerften
Im Osten der Insel sind die Flugwerf-
ten untergebracht. Hier werden die
imposanten Luftschiffe gebaut, fiir
die das Neue Reich mittlerweile auch
auf dem Festland bekannt ist.
Der Bau der Luftschiffe ist
eine schwierige Aufgabe, die
prizise Metall- und Holzar-
beiten genauso wie die vor-
sichtige Handhabung
von Manakristallen
erfordert. Die Ar-
beiter, die in diese
Anlagen vorgelassen
werden, sind hand-
verlesen und haben
dem Reich zuvor

Bisweilen gibt es Fehl-
) schlige dort, von denen
aber nur einer je tragische
Ausmafle angenommen
hatte. Damals schien
etwas mit einem
Manakristall wirk-
lich schiefgegangen zu sein
und eine grelle, blaugriine
Explosion erfiillte den nicht-
lichen Himmel iiber der Stadt.
Die Schiden sind aber lange
behoben und heute versichert
man, dass ein derartiger
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Fehlschlag sich nicht wiederholen
konne.

Kallax’ grofites Ziel sind dabei Ex-
peditionen ins Zerbrochene Reich -
derzeit sind seine Luftschiffe der ein-
zige 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 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 Gebiudes 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, 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. Grofile Ma-
gie 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 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 all das Werk untergebracht, das
Kallax im Herzen seines Reiches gar
nicht zu Gesicht bekommen mochte.
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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: Grofie 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 Befiirch-
tung ist, dass ihr Vorrat zudem endlich ist. Ohne sie wiirde sein
ganzes Reich jedoch drohen zu kollabieren - die Kristalle treiben so
vieles 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.

Wo gerade jene, die auf Abelions Pfaden wandeln, der Kraft des
Mana, dem Gedenken Gaias und damit auch den Kristallen mit
grofiem Respekt begegnen, hat man im Neuen Reich wenig tibrig fiir
derartige Sentimentalititen. Die Art, wie man die Kristalle nutzt,
ist mindestens nicht nachhaltig, im Grunde aber sogar grausam zu
nennen. Die Prozesse, in denen ihre Kraft freigesetzt wird, erfolgen
mit Hitze und Druck, wobei der Kristall selbst vollig zerstort wird.
Zuriick bleibt nur ein wertloser Staub.

Der Rauch, der dabei freigesetzt wird und der in seinem Anblick
durchaus ebenso charakteristisch fiir das Neue Reich ist wie seine
stramm marschierenden Legionen und sein Reichtum, ist beifiend,
tiefschwarz und auf Dauer fiir die Gesundheit der Arbeiter und
Anwohner héchst schadlich. Doch wie so vieles in Kallax‘ Reich
werden alle Gespriche iiber die Entstellungen und Fehlgeburten bei
jenen, die nahe der Schlote leben oder arbeiten, als Verrat geahndet
und hart bestraft. Auch Geriichte, dass Arbeiter oder Anwohner sich
nach lingerem Kontakt in regelrechte Monster des Mana verwandeln
wiirden, werden nicht toleriert.
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Das Zerbrochene Reich

Zeugnis der Weltensiinde

»Papa, die Inseln!«

»Ja, mein Sohn, da staunst du.«

»Sie fliegen!«

»Fa, das tun sie. Sie fliegen dort, und in ihnen
schlummern die Geheimnisse der alten Zeit. Grofe,
maichtige Magie und die Ratsel Gaias, entschlisselt
und begriffen. “Ond 3ugleich verloren fir uns alle,

r immer. «
»Wenn ich grof§ bin, werde ich sie erkunden!«
»Ha, wirst du das! “Ond wie willst dort hinauf-
elangen? Mit einem Luftschiff, wie sie im Neuen
%{eiz}zg ebaut werdenf«

)]\/Igt einem Drachen, wie in Opas Geschichten.

Ich brauche nur eine Trommel, um Drachen 3u rufen!

Ond dann fliege ich auf dem!«
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Einleitung

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 verdndert.

Landschaft

Es muss schon gewesen sein in jeder
Region, die dereinst nur ,das Reich®
genannt wurde. Noch heute siumen
kriftig-griine Wiesen die zerkliif-
teten, schwebenden Inseln, die dort
hunderte Meter iiber dem Meer auf-
ragen. Sie sind dabei nahezu unbe-
wegt, wogen nur ganz unmerklich in
der Luft auf und ab. Kein magischer
Schimmer, keine sichtbare Kraft er-
klart, was die Felsmassen dort oben
hilt, doch schweben sie dort nun
schon eine lange Zeit.

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-
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vorsichtiger Abenteurer, der zu nah
an einer Kante stand, ward von einer
Bo 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 darin niedergelas-
sen. Manche einfach nur urtiimliche
Vogel, die auf den Inseln 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.

Obgleich die Region an sich als
stabil gilt, brechen an seltenen Tagen
auch schon mal einzelne der kleineren
Inseln unter Getose auseinander und
fallen dann - vor weither sichtbar - als
Triimmerregen minutenlang in das
Meer hinab. Niemand konnte bisher
erkliren, was genau dies ausldsen
kann.

Bemerkenswerte Orte

Die Quelle der Macht

Es ist ein legenddrer Ort, ein Mys-
terium, ein Traum fiir Schatzsucher.
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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
durchstief. 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
glauben, 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 tiberrascht. Obgleich man
den Palast vom Festland aus immer
wieder ausmachen kann, ist es vor Ort
viel schwieriger. Man sollte meinen,
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 kénnte 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-
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den Inseln beobachtet werden, doch
bleiben sie selten dort oben und set-
zen 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 abhebt,
nicht gut auf jenes magische Feld
anspricht, das die Inseln in der Luft
hilt. 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.

1IN VORBOTE KOMMENDER TAGE?

Niemand auf Megaterra weif} sicher, was das Melancholion eingelei-
tet hat - aber in manchem Lehrstuben und an vielen Stammtischen ist
man sich sicher, dass das Schicksal des Zerbrochenen Reiches damit
zu tun haben muss.

Immer: Hat Abelion damals dort nicht Gaias gesegnete Schopfung
entweiht? Oder Kynos, je nachdem, wen man fragt? Ist das Reich
vielleicht vergleichbar mit einem ersten losen Faden in einem geweb-
ten Stoff, und 16st sich die Welt dort vielleicht Bahn fiir Bahn so auf;
wie es ein gestricktes Kleidungsstiick womdglich tun moge?
Tatsichlich sind sich ernstzunehmende Gelehrte sicher, dass es
zumindest so einfach nicht sein kann. Sicherlich kann das, was das
Zerbrochene Reich zu dem gemacht hat, was es heute ist, eines jener
Ereignisse gewesen sein, aus denen heraus das Melancholion sei-
nen Anfang nahm. Es scheint jedoch, als wire das, was das Land als
schwebende Inseln in den Himmel geworfen hat, stabil. Kein weite-
rer Boden ist seither abgehoben.

Unklar bleibt, was damals vorgefallen ist. Zu begreifen, was sich da-
mals dort zutrug, konnte helfen zu begreifen, was das Melancholion
eingeliutet hat - und falls all dies zutrifft, dann gibt es ja womdglich
sogar eine Chance, es aufzuhalten.
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Die Innere See

Den Kurs gesetzt auf endlose Abenteuer

»Erzahlt mir noch einmal davon!«

»Mein Kelch ist leer, meine Keble trocken, Madel.«

»Wirt, gebt dem Seebiren bier noch einen auf
meine Kosten. “‘Ond nun er3ahlt mér ernent davonl«

»Ha, na gut. Wir waren unterwegs 3um Neuen
Reich. Hatten Eis aus Firnia geladen, damit die
hoben Herren dort ihre Getranke kihlen kinnen. Ja,
da staunst du, was? Sowas machen die dort!«

»Das hatten wir doch schon. Das Schiff, erzahlt
von dem Schiffl«

»0b, ja. Das Schiff. Da war es plotzlich vor uns.
Es war noch frich am Morgen ... acht Glasen schlug
die Glocke. “Ond da war es plot3/ich da, tauchte ein-
Jfach aus dem Nebel auf. Segel wie Fledermausfligel,
und die Mannschaft, ob, die Mannschaft erst ...«
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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
das Meer auch, von jeder Region Me-
gaterras in jede andere zu reisen. Na-
tiirlich ist es nicht immer einfach und
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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
wahren, scheint man sie von dort aus
zu tolerieren.

Insofern sind die schwarzen Flag-
gen mit den weiflen Totenschideln
ein Schrecken in den Augen nahezu
aller Seefahrer, und eines Tages wird
es sicherlich mal tapfere Helden brau-
chen, die Piraten in ihre Schranken zu
weisen.

Der Baum der Mystiker
Man sagt, irgendwo auf dem Meer
gibe es eine Insel. Auf dieser In-
sel, erzihlt man sich weiter, ragt ein
Baum empor, ungleich aller Biume,
derer ein Mensch sonst auf Megater-
ra angesichtig wird. Riesig grof}, mit
stolzen Blittern, imposanten Asten
und einer rauen, tieffurchigen Rinde.
Ob dieser Baum eine Manifestation
Gaias, ein Erzeugnis des reinen Ma-
nas oder, wie die Legenden berichten,
jener Ort ist, an dem das Blut Abelions
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(GAIAS ERSTES KIND?

Manche Legenden erzihlen, dass lange bevor Menschen und andere
Volker Megaterra besiedelten, Gaias Schopfung bereits ein erstes,
anderes Kind gebahr. Bahemod, sagen sie, wire fleischgewordene
urtiimliche Kraft gewesen, ein gewaltiger Drache, unbeherrscht und
unbeherrschbar. Letztlich habe Gaia ihre Kreatur gegriffen und sie,
aus Angst um ihre sonstige Schopfung, an den Grund eines Vulkans

gekettet, wo sie - irgendwo draufien auf der Inneren See, um ihre

Freiheit ringt.

Viele empfinden die Geschichte als Hiresie, und manche glauben,
dass es Bahemod zwar gab, er jedoch nicht Gaias Kind gewesen sei,
sondern die Schopfung eines anderen, lingst vergessenen Wesens.

und Kynos’ ins Erdreich gesickert ist,
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, miis-
sen 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
iibergibt.

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 Su-
che nach dem Baum der Mystiker wa-
ren, fanden sich irgendwann am Ufer
einer gewaltigen Insel wieder - nur um
enttiuscht zu werden, dass es ein ande-
res, 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.

MysTtics oF GAIA



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
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 Konigsbrii-
der den Tod fanden. Gleichwohl was
der Grund war, irgendwo weit drau-
Ben auf dem tiefblauen Meer und weit
unten in seinen schattigen Fluten soll
der versunkene Palast liegen, ander-
weitig unversehrt, doch unter Wasser.
Vielleicht gibt es einen Zauber, ihn
aus den Fluten auferstehen zu lassen,
vielleicht bedarf es auch eines 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 Spielleitung 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, miis-

sen die Charaktere erst ergriinden.

Man sollte, wann immer es sich anbietet, den Spielern nicht sagen, wie
etwas ist, sondern ihnen eine Chance geben, es sich durch Beschreibun-
gen Zusammenzureimen; egal ob richtig oder falsch.

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

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

Inschriften, Fresken, die Bauweise bestimmter Gebaude, alles sind
Hinweise - und es macht Spaf}, diese zu entschliisseln!

D1t LANDER MEGATERRAS
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Zufallsbegegnungen: Reisen auf Megaterra (1W20)

I

2

3

I0

14

1y
16

17

18

19

20

Eine regulire Patrouille des Neuen Reiches begegnet den Charakteren.
Sie finden ein altes mechanomagisches Relikt aus dem Bruderkrieg.

Ein Kitsunidenhindler steht plotzlich am Wegesrand und bietet seine
Waren feil.

Ein Forschungs-Trupp des Neuen Reiches auf geheimer Mission kreuzt
den Weg der Charaktere.

Eine plétzliche Kampfbegegnung mit angemessenem Hirtegrad.

Ein Schwert steckt moosiiberwuchert in einem Stein.
Es ist jedoch nur eine Replik.

Einer der Charaktere hat einen Traum oder eine Vision vom néichstge-
legenen Schrein der Mystiker.

Jemand springt unerwartet aus dem Gebiisch und verlangt ein Duell. Er
fordert Rache. Vielleicht zu Recht, vielleicht eine Verwechslung.

Ein mysteriéser Mann mit einem Reishut steht auf einer Anhéhe und
cFleIt ein melancholisches Lied auf einer Schliisselgeige. Jeder, der sich
as ganze Lied anhort, erhilt InspiraTion. Der Mann sagt kein Wort.

Jemand braucht Hilfe bei etwas. Wiirfle 2Ws:
1. Ein Mann .. 1. ... wird durch Monster bedroht
2. Eine Frau .. ... wird durch Soldaten bedroht

2.
3. Ein ganzes Dorf .. 3. ... braucht Geleitschutz
4. Ein Kitsunide .. 4. ... wurde bestohlen
5. Ein Naturgexst 5. ... ist auf Schatzsuche

6. Ein Soldat des \Teuen Reiches ... 6. ... richtet ein Dorffest aus
Eine vermeidbare Kampfbegegnung mit doppeltem Hirtegrad.
Am Wegesrand steht eine zugewucherte Truhe. Sie enthilt einen Schatz.

Eine Gruf)pe Kinder singt einen alten Kinderreim, dessen Text exakt
die aktuelle Queste der Helden zu beschreiben scheint.

Ein Wandersmann mochte unbedingt einen kuriosen Gegenstand

in seinem Besitz gegen einen zufillig festgelegten Gegenstand der
Charaktere tauschen. Im nichsten Ort treffen sie jemanden, der genau
diesen kuriosen Gegenstand sucht und ihn gegen einen anderen kurio-
sen Gegestand tauschen will. Nach 2Ws Tauschvorgingen erhalten die
Charaktere einen Schatz, den sie behalten durfen/%)rauchen konnen.

Die Charaktere erreichen einen kleinen Weiler. Sie konnen dort einen
gemiitlichen Abend verbringen. Morgens ist der Ort jedoch vollstindig
verlassen - und das offenbar schon seit Jahrzehnten.

Lokale Gardisten wollen die Charaktere festnehmen. Offenbar hat ein
Verbrecher sich zuvor als Mitglied der Heldengruppe ausgegeben und
darum sollen nun sie verhaftet werden.
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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 gesucht, immer
den Gedanken im Hinterkopf, so
vielleicht zum Regenten des ganzen
Kontinents werden zu konnen. Gegen
die siifliche Verlockung grenzenloser
Macht ist schon manch tugendhafter
Recke schlieflich unterlegen.

Jedoch - zum Glick, mag man sa-
gen - ist es bisher niemandem ge-
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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 heifit, 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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D1t SCHREINE
DER M YSTIKER

N~

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 méchten bei Mystics oF Gara
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

7]

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 (1Wg)

I Feuer

2 Wasser
Erde

Luft

Holz

Eis

Licht
Dunkelheit

®© J oA M H W
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Wo liegt der Schrein (1W10)
I Im Larifari-Wald
Im Tiefen Forst

N

In den Kliiftenkantenbergen
Im Schauerwald

In der Wiiste Sabaku

Im Verderbten Unwald

In der Ebene von Rien

© J A M H W

Im Reich des Ewigen Frosten
Im Zerbrochenen Reich

10 Aufoder unterhalb der
Inneren See

o

Erscheinungsbild (1W12)
1-4 Ein oberirdischer Tempel
s-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 (2Wp)

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

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

5-7  Scheinbar verlassen

8-9  Der alte Kult ist noch da,
aber vom Weg abgekommen

Ein neuer, finsterer Kult hat
sich dort angesiedelt

I0-1I

12 Die Geister von einst finden
keine Ruhe
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Die Herausforderung (1Wpg)

I

2

Es muss gekampft werden

Es miissen Ritsel gelost
werden

Ein komplexes Gewolbe muss
erkundet werden

Viele Fallen miissen iiber-
wunden werden

Es miissen andere Fraktionen
durch Interaktion iiberwun-
den werden

Zwei mal auf diese Tabelle
wiirfeln




Detail (1W20)

I

»
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10
II
12
1
14
15

16

17
18

19

20
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Der Schrein ist in weiten Teilen geflutet

Der Schrein ist in vielen Bereichen eingestiirzt

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

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

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

Statuen riesiger Schlangen und passende Ornamente zieren den
Schrein

Der Schrein ist offenbar ein Grabmal

Der Schrein scheint eine verlassene Mine zu sein

Lava und Vulkangestein zeichnen den Schrein aus

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

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

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

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

Der Schrein befindet sich im Inneren eines uralten Baumes

Uberall befinden sich Spiegel, doch manche Spiegelbilder scheinen
nicht zu stimmen

MysTtics oF GAIA



Name der Anlage (1W20)

I
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o

12
13
14
15
16
L)
18
19

20

Tempel der/des ...

Katakomben der/des ...

Schrein der/des ...
Hain der/des ...
Zuflucht der/des ...
Pfuhl der/des ...
Hort der/des ...

Burg der/des ...
Heiligtum der/des ...
Ruhestitte der/des ...
Feste der/des ...
Mysterium der/des ...
Refugium der/des ...

Weihestidte der/des ...
Schmelztiegel der/des ...

Gefingnis der/des ...
Mausoleum der/des ...
Priifung der/des ...
Ruinen der/des ...
Krypta der/des ...

TP

... verborgenen ...

... verlorenen ...

... heiligen ...

... verfluchten ...

... entweihten ...

... elementaren ...

... erweckten ...

... behiiteten ...

... wehrhaften ...

... urtiimlichen ...

... unnahbaren ...

... verdorbenen ...

... altehrwiirdigen ...
... heifibliitigen ...

... undurchschaubaren ...
... kithnen ...

... wachsamen ...

... ertbarmungslosen ...
... mystischen ...

... offenherzigen ...

... Gaia

... Mana

... Vergangenheit
... Auserwihlten
... Leuchtfeuers
... Finsternis

... Vaters

... Mutter

... Klingen

... Mystiker

... Zukunft

... Tugend

... Erkenntnis

... Mondes

... Wahnsinns

... Todes

... Lebens

... Liigen

... Stille

... Melancholions

Es gibt zwischen den Tabellen ein paar Kombinationen, die
nicht gut vereinbar sind. Falls ein Ergebnis fiir euch gar kei-
nen Sinn ergibt, wiirfelt im Zweifel einfach neu oder wihlt

frei euer Ergebnis.

Diese Tabellen hier sind zur Inspiration gedacht, nicht als

Vorschrift.

D1t SCHREINE DER MYSTIKER
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D1t REGELN
DES SPIELS
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Die Regeln

Mustics oF Gala verwendet in weiten
Teilen die Regeln der fiinften Edition
(sE) des grofiten Rollenspiels der Welt.

Im Vergleich zu jenem Spiel sind die
Regeln hier jedoch stark vereinfacht
und auf einige, wenige Grundbaustei-
ne reduziert worden. Die Idee dahinter
ist, die Komplexitit des Spiels gering zu
halten, aber dennoch den Spaf und in
Teilen auch den Variantenreichtums der
sE zu erhalten.

Natiirlich steht es jeder Gruppe frei,
weitere Regeln des ,groflen Bruders“
in der eigenen Spielrunde wieder ein-
zufithren; benétigt werden sie jedoch
nicht. Solch regelleichte Systeme brin-
gen immer Interpretationsspielraum
mit sich. Wie beim Setting aber gilt: Es
ist euer Spiel. Thr entscheidet.

7}

Ein Uberblick

Die Regeln von Mystics oF Gala wir-
ken vielleicht auf den ersten Blick
umfangreich, sind am Spieltisch aber
sehr leicht zu handhaben.

Wo findet man was?

Attribut Seite

Allgemeine Regeln 75
Regeln im Kampf 77
Rasten und Heilung 79
Zustinde 80
Stufen und Progression 83

Charaktererschaffung 84
Die Klassen 88
Die Magie der Mystiker 95

Ausriistung 102
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Die Regeln in Kirze

Die Werte

Jeder Charakter verfiigt iiber sechs Ar-

TRIBUTE, die zusammen sein gesamm-

tes Spektrum an Fihigkeiten abbilden.
Fiir eine Ubersicht tiber deren Be-

deutung und Anwendungsgebiete sie-

he die Tabelle unten.

Wie man wirfelt

Wenn die Charaktere in Situationen
geraten, in denen Erfolg und Schei-
tern von ihren Fihigkeiten abhin-
gen, wird eine Proze gewiirfelt.

Die allermeisten Proben werden
auf auf eines der sechs ATTRIBUTE
gewiirfelt und demnach AtTrisUTS-
wURrrFE genannt. Eine Sonderform ist
ein Attributswurf, der der Vermeidung
von etwas dient (etwa einem Zauber
widerstehen): Solch eine Probe wird
RETTUNGSWURF genannt.

Fiir eine Probe wird immer ein zwan-
zigseitiger Wiirfel (rW2o) geworfen.

Anschlieflend wird auf das Wiirfel-
ergebnis der entsprechende ArtrI-
suTweRT des Charakters addiert, sowie
moglicherweise der Usungssoxus (sie-

he unten). Schliefilich wird die Summe
mit einem Zielwert verglichen, dem
sog. ScHWIERIGKEITSGRAD (SG), den
meist die Spielleitung festlegt.

Wenn das Ergebnis des W2o zuziig-
lich der Modifikatoren gleich oder
grofer ist als der Zielwert, ist die Pro-
be gelungen.

Die einzige andere Form von Probe
ist der AxGriFFswURF im Kampf, der
auf Seite 77 niher beschrieben wird.

Weitere Wiirfel

Im Zuge des Spiels kommen neben
dem W2o noch weitere Wiirfel ins
Spiel: Mystics oF Gaia verwendet da-
riiber hinaus W4, Ws, W8, Wio uxp
Wiz, Wann diese Wiirfel individuell
zum Einsatz kommen, wird in den
nachfolgenden Kapiteln beschrieben.

Der Ubungsbonus

Der Usuncseonus eines Charakters

erleichtert ihm bestimmte Aktionen.
Der Bonus reicht je nach Stufe von

+2 bis +4 und leitet sich aus der Ta-

belle auf Seite 86 ab. In welchen Fil-

Die Attribute und ihre Anwendungsgebiete

Attribut Abk.

Stirke STR
Geschicklichkeit GES
Konstitution =~ KON
Intelligenz INT
Weisheit
Charisma CHA

D1t REGELN DES SPIELS

Bedeutung

Dinge heben, tragen, zerbrechen, verbiegen etc.
Agilitit, Beweglichkeit, flinke Finger, Eleganz
Ausdauer, Leidensfihigkeit, Widerstandskraft
Verstindnis, Erinnerung, Kombinationsgabe
WEI Wahrnehmung, Geistesschirfe, Menschenkenntnis
Stirke der Personlichkeit, Charme, Etikette
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len er gilt, ist bei jeder Klasse aufge-

fithre.

Jeder Charakter besitzt Usunc in
Gebieten aus vier verschiedenen Ka-
tegorien, was sich je unterschiedlich
auswirkt:

Ber Warren: Wer im Umgang mit ei-
ner WAFFENART GEUBT ist, darf den
Ubungsbonus auf den AnGriFrs-
wurr mit diesen Waffen addieren.

Ber Rostuncex: Wer nicht im Tragen
einer RUSTUNG GEUBT ist, ist bei al-
len Wiirfen auf Angriff, Stirke und
Geschick im Nacuteir und kann
keine Zauber wirken.

Ber RerTungswirren: Wer in einem
RETTUNGSWURF GEUBT ist, erhilt auf
diese Proben den Ubungsbonus.

Ber KOMPETENZGEBIETEN: KOMPETENZ-
GEBIETE beschreiben grobe Kate-
gorien von Titigkeiten. Wenn eine
Handlung in solch ein Gebiet fillt,
darfder Spieler den Bonus zu seinem
Wurf addieren. Die Spielleitung hat
hier im Zweifel das letzte Wort.

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 2Wa2o
und verwenden pas BESSERE ERGEBNIS.
Wenn ein Charakter in einer unter-
legenen Situation ist, ist er hingegen
im NacuteiL. Charaktere im Nacu-
TEIL werfen bei einer Probe 2W20 und
verwenden DAS SCHLECHTERE ERGEBNIS.
VORTEILE UND NACHTEILE HEBEN
EINANDER AUF. Wenn ein Charakter
beispielsweise durch einen Zauber im
VorteiL wire, durch das Gelinde aber

zugleich im Nacuter, dann wiirfelt
er nur eine normale Probe.

Proben gegeneinander wiirfeln
Wenn zwei Charaktere sich direkt in
etwas messen, wird die Probe nicht
direkt gegen einen festen SG gewiir-
felt. Stattdessen werden solche Pro-
ben miteinander verglichen.

Beide Beteiligten wiirfeln dann
ihren W20, addieren wie bei anderen
Proben den Attributbonus und ggf.
den Ubungsbonus. Anschliefend ver-
gleichen beide die erzielten Ergebnis-
se; derjenige mit dem hoheren Ergeb-
nis gewinnt. Wie bei anderen Proben
konen sie dabei unter Umstinden zu-
dem im Vor- oder NacHTEIL sein.

Zusammenarbeiten

Wenn mehrere Charaktere gemein-
sam an der Losung einer Aufgabe ar-
beiten, dann wiirfelt nur der Spieler,
dessen Charakter den hochsten Wert
fiir die anstehende Probe besitzt. Der
Beistand seiner Gefihrten sorgt je-
doch dafiir, dass er fiir die anstehende
Probe einen VorteiL erhilt.

Inspiration

Uber ihre BestiMmunc (siehe Seite
87) konnen Charaktere von der SL
InspiraTiON erhalten. Diese koénnen
Spieler ausgeben, um in einer beliebi-
gen Situation einmalig eine Probe mit
VorteiL zu wiirfeln oder einen Nacu-
TeIL aufzuheben.

Der Einsatz muss angesagt werden,
bevor gewiirfelt wird, und ist bei At-
tributswiirfen, Rettungswiirfen und
Angriffswiirfen moglich.
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Weiterfihrende Regeln imn Kampf

Handlungsreihenfolge

Ein Kampf besteht aus Ruxpex. In
jeder Runde wird reihum in Reihen-
folge der INTTIATIVE gehandelt.

Zur Bestimmung der INITIATIVE
wird zu Beginn eines Kampfes 1tW2o
gewiirfelt und der Ges-Wert auf den
Waurf aufaddiert.

Aktion und Reaktion
Aktive Handlungen im Kampf sind
sogenannte AxtioNeN. Dies kann al-
les mogliche sein, etwa ein Angriff,
das Wirken eines Zaubers oder das
Essen von Naschwerk.

ReakTioNex sind hingegen be-
stimmte Handlungen, die einen Aus-
loser haben und dann gusarglich zu
allen normalen Aktionen ausgefiihrt
werden konnen.

Distanzen im Kampf
In einer Kampfsituation starten Hel-
den und Gegner voneinander entfernt.

Mustics oF Ga1a unterscheidet dabei
grundsitzlich zwei Reichweiten: Nan-
xampF und Ferxkampr. Angriffe im
Fernkampf'sind jederzeit moglich (so-
lange eine freie Schussbahn gegeben
ist), fiir Nahkampfangriffe miissen die
Figuren aneinander herantreten.

Die Bewegung zwischen den Zonen
kostet keinerlei Aktion. Wer sich al-
lerdings im Nahkampf befindet, gilt
als gesunpeEN. Wenn ein im Nahkampf
gebundener Charakter einen Fern-
kampfangriff durchfithren moch-
te, ist er im NacHTEIL und BEKOMMT

D1t REGELN DES SPIELS

EINE GEZIMMERT. Dies passiert auch,
wenn er sich ohne gesonderte Aktion
aus einem Nahkampf herausbegeben
mochte (siche Seite ~8).

Ist eine Seite in einem Nahkampf in
der Userzant, erhilt sie einen VorTEL.

Der Angriffswurf
Um einen Gegner anzugreifen, wird
ein Ancrier gewiirfelt. Dabei wiirfelt
der Angreifer 1W2o + Angriffsbonus
der Waffe (+ Ubungsbonus, wenn er im
Umgang mit dieser Waffengattung ce-
UeT ist; siche Seite 75f.) gegen den SG.
Der SG dieses Wurfes ist, sofern
vorhanden, die Ristuncskrasse (RK)
des Zieles. Kreaturen und andere
Gegner haben keine RK, sondern
stattdessen den festen Wert AswEHR.
Zeigt der Wiirfel eine NATURLICHE
20, ist der Angriff EIN KRITISCHER
TREFFER, automatisch immer erfolg-
reich und verursacht doppelten Scha-
den. Zeigt er eine NATURLICHE 1, ist €s
ein automatischer Fehlschlag.

Die Riistungsklasse
Die Riistungsklasse ergibt sich aus
der Art von Riistung, die das Ziel
trigt. Der Wert errechnet sich dabei
aus dem Geschick des Trigers und ei-
nem Modifikator fiir die Riistung.
Charaktere, die keinerlei Riistung
tragen, haben eine Riistungsklasse
von 1o + GES.
Schuppen- und Plattenriistungen
haben aufgrund der dicken, starren
Panzerung feste RK-Werte.
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Waflenlose Angrifie

Humanoide ouxe Warrk sind gegeniiber

bewafineten Gegnern im NACHTEIL.
BewarrxeTE sind gegeniiber unbe-

waffneten Humanoiden im VorteiL.
Ein unbewaffneter Angriff verur-

sacht 1 + Stirkewert Punkte Schaden.

Eine gezimmert kriegen

Wenn jemand im Nahkampfeinen Fern-
kampfangriff ausfithrt, kann der Geg-
ner als Reaktion sofort einen zusitzli-
chen, normalen Angriff durchfiihren.

Wenn jemand im Nahkampf ge-
bunden ist und diesen Nahkampfbe-
reich verlisst, ohne eine Aktion dar-
auf aufzuwenden, erhilt der Gegner
ebenfalls einen freien Angriff. Alter-
nativ kann die Aktion ZUrUCKZIEHEN
eingesetzt werden, um sich aus dem
Nahkampf zu bewegen, ohne eine
gezimmert zu bekommen. Ein Cha-
rakter, der sich aktiv zurUckzienT,
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.

Schaden erleiden
Wenn ein Charakter einen anderen
erfolgreich angegriffen hat, erleidet
dieser Schaden. Der Angreifer wiirfelt
die bei der jeweiligen Waffe angege-
ben Wiirfel und der Getroffene zieht
das Ergebnis von seinen Trefferpunk-
ten ab.

Sinken die Trefferpunkte dabei auf
o, so geht der Getroffene zu Boden
und LIEGT IM STERBEN.

Im Sterben liegen

Ein Charakter, der 1M STERBEN LIEGT,

kann keine Aktionen und Reaktionen

durchfithren, scheitert bei Rettungs-
wiirfen auf Stirke und Geschick auto-
matisch und weitere Angriffe gegen den

Charakter haben einen VorteiL.

Auferdem muss er nun jede Runde-
zu seinem Zug einen W2o wiirfeln. Ein

Ergebnis zwischen 1-10 BRINGT IHN DEM

‘ToDE NAHER, ein Ergebnis zwischen 11-

20 STABILISIERT IHN. Der Spieler notiert

diese Ergebnisse. Bei einem dritten

Ergebnis zwischen 1-10 vErRsTIRET der

Charakter endgiiltig, bei einem dritten

Ergebnis zwischen 11-20 ist er GERETTET

und erhalt 1 Trefferpunkt zurtick.

Falls der Charakter spiter erneut auf

o fillt, beginnt die Zihlung von vorne.

€% FEin 1M STERBEN LIEGENDER Cha-
rakter, der mittels Magie oder Na-
schwerk Trefferpunkte zuriicker-
hilt, ist automatisch GERETTET.

@ Charaktere konnen keine negati-
ven Trefferpunkte erreichen.

€% FEin 1M sTERBEN LIEGENDER Charak-

ter, der einen weiteren Treffer erlei-
det, verliert keine weiteren Punkte.
Der Treffer bringt ihn jedoch einen
Schritt weiter pEm ToDE NAHER.

& Bei einfachen Gegnern kann die
Spielleitung auf die Wao-Wiirfe
verzichten und den Widersacher
beim Erreichen von o Trefferpunk-
ten automatisch fiir tot erkliren.

@ FEin versTorBeNer Charakter ist
tot. Er kann unter Umstinden
noch binnen 24 Stunden durch
TrANEN Ga1as (siche Seite 108) ge-
rettet werden, danach ist er fiir im-
mer verloren.
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Rasten, Heilung und Naschwerk

Wer regenerieren will, muss rasten.
Eine Rast muss dabei mindestens
acht Stunden dauern und jeder Cha-
rakter, der heilen mochte, darf dabei
nebenher aber keiner anstrengenden
Titigkeit 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.

D1t REGELN DES SPIELS

Um zwischendurch regenerieren zu
konnen, miissen die Charaktere statt-
dessen Nascuwerk zu sich nehmen.

KamEerLeN, Pupping unp Honie
erlauben es dem Spieler, eine gewisse
Menge an W6 an Trefferpunkten zu
regenerieren. Auf das Ergebnis jedes
Wiirfels addiert er seine Kgnstitution.
Das Ergebnis addiert er anschlieffend
wieder zu seinen aktuellen Treffer-
punkten hinzu. Hat er mehr Sifig-
keiten zu sich genommen als seine
Konstitution + Ubungsbonus, so hat
er sich UperFressEN und muss erst
rasten, bevor er wieder naschen kann
(siehe auch Seite 81).

KirscHEN, FrRUCHTSAFT UND Rosi-
NeN hingegen regenerieren die Ma-
NaPUNKTE des Charakters. Die Menge
der zuriickerhaltenen Punkte wird
auch durch einen Wiirfelwurf mit ei-
nem oder mehreren Ws¢ bestimmt,
der um seinen Wert in Inzelligenz mo-
difiziert wird. An diesem Mana-Na-
schwerk kann man sich nicht iiber-
fressen.

Eine Ubersicht iiber die verschiede-
nen Arten und Wirkungsweisen von
Naschwerk folgt im Ausriistungskapi-
tel auf Seite 108.

Beacute: Wer bereits VERSTORBEN
ist (siche Seite ~8), kann mit einfa-
chem Naschwerk, Magie oder einer
beliebig langen Rast nicht mehr wie-
derbelebt werden. Das einzige, was
dann noch helfen kann, sind TrANEN
Gaaias (siehe dazu Seite 108).



80

Zustinde

Wenn in Mystics ofF Ga1a ein Charakter
anhaltend durch etwas beeinflusst wird,
dann wird dies als Zustanp bezeichnet.

Angeschlagen

Sinken die Trefferpunkte eines Cha-
rakters auf die Hilfte oder weniger
seines Maximalwertes, ist er ANGE-
scHLAGEN. Das hat keine direkte, au-
tomatische Konsequenz, kann jedoch
bei bestimmten Gegnern oder Kriften
gesonderte Folgen haben, die dort be-
schrieben sind.

Betiubt

Der Charakter kann keine Aktionen
und Reaktionen durchfiihren, scheitert
bei Rettungswiirfen auf Stirke und
Geschick automatisch, Angriffe gegen
den Charakter haben einen VorTeiL.

Bezaubert

Der Charakter kann den Bezauberer
nicht angreifen; der Bezauberer hat ei-
nen VorTe1L bei allen sozialen Wiirfen.

Chibi

Der Charakter wird fiir einen Zeit-
raum magisch so verindert, dass er
niedlicher erscheint. Sein Kérper wird
kleiner, sein Kopf in Relation dazu
grofer und seine Augen nehmen ge-
waltige Ausmafe an.

Ein Chibi-Charakter ist bei allen
Proben im NacuTeir: Sozial, weil ihn
niemand ernst nimmt und koérperlich,
weil er nicht an seine veridnderten
Proportionen gewdhnt ist.

Furcht

Der Charakter ist bei Angriffen und
Attributswiirfen im NacHTEIL, solan-
ge die Quelle seiner Furcht in Sicht ist.

Gelihmt

Der Charakter kann keine Aktionen
und Reaktionen durchfiihren, kann
sich nicht bewegen oder sprechen,
scheitert bei Rettungswiirfen auf Star-
ke und Geschick automatisch, Angrif-
fe gegen den Charakter haben einen
Vorter, Nahkampfangriffe gelten
automatisch als kritische Treffer.

Gepackt
Der Charakter kann sich nicht bewe-
gen, solange er gepackt ist.

Um sich zu befreien, wiirfelt der
Gepackte mit Geschick oder Stirke
gegen die Stirke des Packenden.

Der Zustand endet auch, wenn der
Packende seTAUurT Wird oder stirbt.

Liegend

Der Charakter kann sich nur krie-
chend bewegen, ist im NacHTEIL bei
Angriffswiirfen, Nahkampfangriffe
gegen den ihn haben Vorter, Fern-
kampfangriffe einen NacuTeIL. Auf-
zustehen erfordert eine Aktion.

Manawahn

Die verlockende Kraft des Manas
hat den Charakter an den Rande des
Wahnsinns getrieben. Der Betroffene
muss einen Wurf auf die Tabelle auf
Seite 81 ablegen.
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Sporenbefall

Die Atemwege des Charakters haben
sich mit den Pilzsporen des Verderbten
Unwalds gefiillt. Der Charakter kann
sich bei einer Rast nicht erholen, bis er
nicht wieder fiir mindestens 1 Stunde
an die frische Luft gebracht wurde.

Uberfressen

Hat ein Charakter mehr Naschwerk
als die Summe seiner Konstitution +
Ubungsbonus gegessen, so hat er sich
UBERFRESSEN. Er muss zunichst eine
Rast einlegen, um wieder durch Na-
schwerk verlorene Trefferpunkte zu-
riickgewinnen zu kénnen. Naschwerk,

wohl nach ihm schligt, ist bei seinem
Angriff im Nacutei. Der Charakter
selbst ist bei Angriffen sowie Proben,
die in irgendeiner Form auf Heim-
lichkeit beruhen, im VorTeir.

Vergiftet
Der Charakter ist im NacuTeiL bei
Angriffs- und Attributswiirfen.

Verpeilt

Der Charakter wiirfelt jede Runde,
die der Zustand anhilt, auf die nach-
folgende Tabelle:

W20  Der Charakter ...

das Mana regeniert oder Zustinde s Rllcai?t%rig cine zufillige
heilt ist hiervon nicht betroffen. ] T
6-10 ... rithrt sich nicht.
Unsichtbar -1y ... greift ein zufilliges
Der Charakter ist mit normalen Mit- Ziel an.
teln nicht zu sehen. Wer auf Gerate- 16-20 ... kann normal agieren.
Efffekte des Manawahns
W20 Der Charakter ...
1 ..versucht zwanghaft die letzten Handﬁriffe der Handlung zu wie-
derholen, die ihm Manawahn gebracht hat.

2 .. hatvielfiltige Visionen, die Einblicke in das wahre Wirken des
Mana sein konnten, oder einfache Halluzinationen.

3 .. leidet unter massiver Paranoia. Er ist sich sicher, dass die anderen
ihm blof sein Mana rauben wollen.

4 .. istvollig vernarrt in einen zufillig bestimmten Gegenstand oder
eine zufillig bestimmte Person in seiner Nahe und glaubt, diese
Verbindung sei seine Bestimmung.

s ..spricht in einer fremden Sprache, die niemand sonst versteht.

6 ... verliert voriibergehend einen seiner Sinne (oder gar alle).
Wirf 1Ws: 1: Gehor, 2: Sehkraft, 3: Geschmack, 4: Tastsinn,
s: Geruch, s: Alle.

7 .. scheint massiv unterkiihlt, zittert und friert.

D1t REGELN DES SPIELS
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W20 Der Charakter ...

3
9

10

II

12

3

14

Iy

16

7

18

19

20

... erscheint massiv iiberhitzt, schwitzt stark und hat Durst.

... vergisst, wer er ist und halt sich stattdessen fiir eine legendire
Sagengestalt.

... fillt in ein Koma und erwacht erst wieder nach Ablauf des Wahns.
Er gilt als eTAURT, ist dabei jedoch weiterhin bei Bewusstsein und in
seinem Kopf mit seinen eigenen Gedanken eingeschlossen.

... blickt El(’jtzlich durch die Au%en einer anderen Person. Er kann
sie nicht beeinflussen, er sieht aber, was sie tut. Diese Person kann in
seiner unmittelbaren Nahe sein - oder irgendwo auf Megaterra.

... hort Gaia selbst in seinen Gedanken mit ihm sprechen. Er versteht
das Gesprich und kann sich spiter daran erinnern, doch was fiir ihn
Minuten sind, kénnen fiir alle anderen Stunden sein, oder umgekehrt.

... verlasst seinen Korper und schwebt als Geist neben seiner fleisch-
lichen Hiille. Er kann beobachten, aber nicht interagieren und sich
dabei bis zu 30 Meter von seinem Leib entfernen.

... spiirt die Anwesenheit der nichstgelegenen Bestie der Mystiker.
Er kann auch spiter zumindest grob die Richtung bestimmen, in der
sie liegt, spiirt fiir die Wirkungsdauer jedoch FurchT.

... durchlebt ein Ereignis seiner Kindheit erneut. Dies kann eine po-
sitive oder negative Erinnerung sein, oder auch etwas, was er langst
vergessen oder verdringt hatte.

... erlangt fiir einen Augenblick Erleuchtung. Er durchdringt die
Geheimnisse der Welt, findet inneren Frieden und Erfiillung. Er ist
seTAUBT fiir die Dauer des Manawahns. Anschlieflend kann er sich an
keine Details mehr erinnern - nur an das Gefiihl, dass er kurzzeitig
etwas unendlich kostbares besessen und nun wieder verloren hat.

... spiirt die Nahe zum Baum der Mystiker. Er kann auch spiter zu-
mindest grob die Richtung bestimmen, in der er liegt und fiihlt sich
fiir die Dauer des Manawahns geborgen.

... fithlt sich ganz normal und kann klar denken. Allerdings be-
kommen seine Augen einen wahnsinnigen Glanz, der bei anderen
FurcHT auslost.

... ist fiir einen kurzen Moment mit allem Wissen um die Geheim-
nisse des Universums konfrontiert. Er erleidet augenblicklich tWs
Schaden je Stufe, die er in seiner Klasse besitzt.

Wenn er durch diesen Schaden auf o Trefferpunkte sinkt, so liegt
er nicht 1M STersex und gilt automatisch als GererTeT. Er erwacht
jedoch erst, nachdem er aktiv mit Magie oder Naschwerk geheilt
wurde oder ausreichend Zeit fiir eine Rast vergangen ist. Erleidet er
in diesem Zustand Schaden, liegt er anschliefend 1M STERBEN.

Wiirfle zweimal auf diese Tabelle. Sollte dabei noch eine 20 gewiir-
felt werden, ignoriere dieses Ergebnis und wiirfle erneut.

MysTics oF GAlA



Stufenauf stieg

Charaktere sammeln ERrFAHRUNGS-
pUNkTE. Wie der Name schon sagt,
beschreiben diese Punkte das Maf der
Erfahrung, das der Charakter durch
die bestandenen Abenteuer erlangt
hat. Wenn die Erfahrungspunkte
eine bestimmte Schwelle iibersteigen,
steigt der Charakter eine Stufe in sei-
ner Klasse auf.

Diese Schwellen sind dabei fiir jede
Klasse gleich:

Erfahrungspunkte Stufe

o 1
300 2
900 3

2.700 4
6.500 5

14.000 6

23.000 7

34.000 8

48.000 9

64.000 10

Was bei einem Stufenanstieg
passiert

Wenn ein Charakter die erforderli-
chen Erfahrungspunkte gesammelt
hat, steigt er automatisch auf eine
neue Stufe auf.

Das bedeudetet zugleich, dass sich
eine Reihe von Verbesserungen fiir
den Charakter ergeben:

#& Der Ubungsbonus erhoht sich
moglicherweise gemifi der Ta-
belle auf Seite 8s.
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@ Die maximalen Trefferpunkte
erhohen sich wie bei der Klasse
angegeben.

Der Charakter erwirbt gemaf der
bei seiner Klasse beschriebenen
SturENTABELLE eine neue Fihig-
keit.

@

Uber Erfahrungspunkte
Die Erfahrungspunkte werden von
der Spielleitung vergeben. Dies kann
am Ende einer Spielsitzung, beim
Erreichen eines Spielziels oder beim
Abschluss eines Abenteuers erfolgen.
Erfahrungspunkte sollten fiir das
Bezwingen von Herausforderungen
vergeben werden. Das konnen Kiamp-
fe sein, aber ebenso Fallen, gefihrli-
che Labyrinthe, Intrigen, das Fassen
eines Verbrechers und mehr. Auch
natiirlichen Gefahren erfolgreich zu
trotzden kann solch eine Herausfor-
derung sein.

Jenseits der zehnten Stufe?
Viele Rollenspiele auf Basis der Re-
geln der sE bilden Charaktere mit bis
zu 20 Stufen ab. Mystics oF Gaia be-
schrinkt sich bewusst in diesem Buch
auf 1o Stufen.

Das heifit jedoch nicht, dass Mys-
Tics OF Gala unvollstindig wire. Auch
hier soll der kleinere Rahmen das
Regelwerk zuginglicher machen und
dennoch genug Material fiir Monate
an Abenteuern bieten.

Eine Erweiterung in Zukunft ist
jedoch denkbar.
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Di1r CHARAKTER-
ERSCHAFFUNG

N~

n der Welt von Mrystics oF Gaia

konnen  Spielercharaktere eine
von DREI CHARAKTERKLASSEN haben:
KZAMPFER, 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 ent-
weder ein knocherner Biicherwurm
oder eine agile Kampfmagierin. Es ist
nur ein grundlegendes Konstrukt, um
deiner Figur einen Rahmen zu geben.

Jede Klasse hat im Grundregelwerk
von Mystics of Gala 1o Stufen. Mit
Erreichen der zehnten Stufe kann sich

7]

jeder Spieler zudem fiir einen ArcHE-
TvP entscheiden, der den Stil des Cha-
rakters auf der Hohe seiner Helden-
laufbahn noch einmal weiter ausformt.

Die Charaktererschaffung
Grundsitzlich funktioniert die Cha-
raktererschaffung bei Mystics oF
Ga1a in sechs einfachen Schritten.

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

2. Wihle eine Klasse: Kgmpfer (S. 88),
Mpystiker (S. 90) oder Schurke (S. 92)

3. Kaufe deine Attributswerte (S. 86)

4. Bestimme den T)&ung;bonw (S. 86)

5. Wihle eine Bestimmung (S. 87)

6. Bestimme dein Zzrmagen (S. 87) und
kaufe deine Startausriistung (S. 102f.)
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of CAT/
Klassen siehe Seite $8f.
T
Name: Klasse & St Stufe und Erfahrung
Spieler: Erfahrung siche Seite 83
Attribute
RK Naschwerk seit Uberfressen
letzter Rast bei
S .
Attribute . cehe Sei
d siche Seite 75 S%ehe Siehe Seite 79
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g Attributkauf Trefferpunkte
siehe Seite 86
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siche Seite 87 .
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Ausriistung
siehe Seite 102
Bestimmung
Bestimmung siche

Seite 87
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Attribute kaufen

Jedem Charakter bei Mystics oF Gaia
stehen 27 Punkte zur Verfiigung, um
seine sechs Attribute gemif der nach-
folgenden Tabelle zu kaufen:

Wert Kosten

-1 o
o 2
+1 4
+2 .
*3 13

Die Rstuncskrasse eines Charakters
hingt von seiner Riistung ab (vgl. Sei-
te 103). Ein Charakter ohne jede Riis-
tung hat eine RK von 10 + GES.

Userrressen sE1 leitet sich ab durch
Konstitution + Ubungsbonus. Fiir
Details siehe Seite 81.

Den Ubungsbonus bestimmen
Klassen geniefien abhingig von ihrer
Stufe einen Ubungsbonus, der bei be-
stimmten Proben zum Tragen kommt.

1 +2

© J O WM H W N
+ +
w N

o
+
+

10 +4

Zur Ubung im Tragen von Riistun-
gen, siche auch den entsprechenden
Kasten auf Seite 103.
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Die Bestimmung
Jeder Charakter hat eine Bestimmuxa,
die beschreibt, auf welche Art und
Weise er etwas Besonderes ist, wieso er
zu Hoherem bestimmt ist in der Welt.
Der Spieler kann die Bestimmung sei-
nes Charakters frei wihlen, allerdings
sollte darauf geachtet werden, dass sie
zum Ton der Runde passt - und er soll-
te sie mit der Spielleitung absprechen.
Die Bestimmung kann sich auf zwei
Arten dufiern: EINEN VORTEIL ERZEU-
GEN oder INSPIRATION ERHALTEN (S.
Seite 76).

Beisprel:

Lora ist eine Mystikerin, und ihre Be-
stimmung ist es, den Verderbten “Onwald
von seiner Verseuchung 3u befreien. Sie
stifst mit hren Freunden auf einen selt-
samen Kgfer, der offenbar die Sporen aus-
sondert, die einen Teil des Waldes befallen

haben. Sie erhalt daber einen VORTEIL im

Kampf gegen diesen Kgfer, da dies ihrer Be-
stimmung 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-
vorgugt Lora, um sie von ihrer Bestimmung
abzubalten. Dafiir erhalt sie von der Spiel-

lestung 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 4W x 10 Goldmiinzen.

Zusitzlich erhidlt jeder Charakter
die einfachste Ausfithrung einer Waf-
fe, mit der seine Klasse geiibt ist.

Riistungen miissen vom Gold er-
worben werden. Die gewihlte Riis-
tung bestimmt schlieflich die Ros-
TUNGSKLASSE.

T'UR 5E-KENNER: WERT & MoD

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

In der Praxis ist der #%r¢ja doch nur bei der Erschaffung relevant,
wihrend im Spiel immer der Modzfikator direkt verwendet wird.

Das bedeutet aber auch, dass 2/ Angaben zur Wert-Verinderung

in MysTics oF Ga1a sich auf diesen Modifikator beziechen. Wenn
etwa bei dem Stufenanstieg ein Charakter ein Besseres ATTRIBUT
bekommt, dann bezieht sich dies ebenfalls direks auf den Wiirfel-
modifikator, ohne Zwischenschritt iiber einen anderen Wert.

Anders als in den Grundregeln der §E kommen in Mystics oF Ga1a zu-
dem keine expliziten Fertigkeiten zum Einsatz. Alle derartigen Proben
werden alleine iiber die Attributs- und Rettungswiirfe abgehandelt.

Di1e CHARAKTERERSCHAFFUNG
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KAMPFER

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
gweifelsohne Ideale, und du verstehst es, fiir 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 oder die man Ernst nebmen muss, wenn du deine Waffe 3iehst
und das Feld der Ebre betrittst.

Trefferpunkte Stufentabelle
TrefferpunkFe a}lf der ersten Stufe: 1 Kampfitil; Erholungsschub;
10 + Konstitution Verspotten
Zusitzliche Trefferpunkte‘ b€1‘ jedem Tatendrang
Stufenanstieg: 6 + Konstitution .
3 Triff da, wo es schmerzt
4 Besseres Attribut
5 Weiterer Angriff
§ Besseres Attribut
7 Kraftsportler
8 Besseres Attribut
9 Unbeugsam

10 Archetypischer Kampfer

Getbtmit

RosTuncen: alle Riistungen und
Schilden

Warren: einfache Waffen und
Kriegswaffen

Rerruncswirre: Stirke, Konstitution

KomPETENZGEBIET: alle Proben, die
mit Strategie und Taktik, sowie
Uberleben in der Wildnis zu tun
haben

MysTtics oF GAIA



rahigkeiten des Kdmpfers
Kampfstile (Passiv)

Wihle einen Kampfstil fiir deinen
Charakter auf Stufe 1.

DuerLrant: 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 deine RK zusitzlich 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 (tWio
+ deine Kampferstufe) Trefferpunkte
zuriickgewinnen.

Verspotten (Immer)

Wihle wihrend deiner Runde einen
Gegner, den du verspottest. Sollte er
mit seiner nichsten Nahkampfattacke
nicht dich angreifen, ist er fiir den
Angriff 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 aufierhalb des
Kampfes erhalten den doppelten
Ubungsbonus.

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

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

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

ScuarmUTZLER: Dein Gegner ist im
NacuTeiL bei Angriffen gegen dich,
wenn du dich aus dem Nahkampf
zurUckzIEHEN willst. Wenn du den
Gegner verspottet hast, verfehlt der
Gegner dich automatisch.

MEISTER DER ZERSTORUNG: Wenn du
bei einem Kampf einen VorTeIL ge-
gen einen Gegner hittest, kannst du
ihn einmal pro Runde mit NacHTEIL
angreifen, um den moglichen Treffer
in einen kritischen Treffer zu dndern.



MYSTIXKER

Die Macht der Mystiker flief§t durch deine Adern. Die sterbende Welt bat dich erwdhlt,
thre Macht 3u lenken und das Richtige mit ihr 3u tun. Vielleicht bist du in einem abgele-
genen Tempel aufgewachsen und von Kindestagen an darauf vorbereitet worden. Vielleicht
hast du erst, als die angstlichen Dorfbewobner dich verbannt haben, erkannt, was dir be-
vorstebt. Doch gleichwobl, wie du an die Kyifte gelangt bist, beute 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 + Konstitution

Zusitzliche Trefferpunkte bei jedem
Stufenanstieg: 4 + Konstitution

Manapunkte
Manapunkte: Stufe x
(4 + Intelligenz)

Stufentabelle

1 Mystische Erholung;
Tradition; Zauberspriiche

Mystischer Blick
Hypnotischer Blick
Besseres Attribut
Boser Blick
Gelehrter
Voraussicht

© -J A M H W

Besseres Attribut
9 Ritenmeister

10 Archetypischer Mystiker

Getibt mit

Rustuncen: Roben

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. Einmal pro Tag kannst
du nach einer Stunde Meditation (deine
Stufe +1) Manapunkte zuriickerhalten.
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Tradition
Wihle eine Tradition der dein Cha-
rakter folgt auf Stufe 1:

Honere 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.

ArkaNE 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 he-
rum wahrnehmen, wodurch du einen
Nacuteir durch schlechte Beleuch-
tung ignorieren kannst, solange du
lebende Dinge wahrnehmen mochtest.

Hypnotischer 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 Kre-
atur verwirrt und du erhiltst einen
Vorter bei Angriffs- und Charisma-
proben gegen sie, solange bis du dich
wegbewegst oder sie Schaden erleidet.

MYSTIKER

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

Boser Blick (Immer)

Wihle wihrend einer Runde einen
Gegner, der verflucht wird. Sollte er
dich angreifen, erhilt er fiir den ersten
Angriffin dieser Runde NacuTerL. Du
kannst in jeder Runde einem neuen
Gegner einen Bosen Blick zuwerfen,
aber es ist immer nur einer aktiv.

Gelehrter (Passiv)

Deine Intelligenzproben auferhalb
des Kampfes erhalten den doppelten
Ubungsbonus.

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

Ritenmeister (Passiv)
Du hast einen Vorteir beim Wirken
von Riten (Seite 100).

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

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

Hercer: Alle Trefferpunkte, die du
durch einen Zauber wiederherstellst,
werden um deinen Ubungsbonus er-
hoht.

Kamprmacier: Du bist GetUer im
im Umgang mit dem Rapier sowie
im Tragen LEICHTER RUsTUNGEN (das
heif}, kannst also auch darin zaubern).



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 verzjickt 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
Schatz verschwindet, bevor die Lerche ruft. Vielleicht bist du aber auch eine stille Person,
die gedu/dzg wartet, um deinen Dolch dann still und leise im Reicken eines Missetaters 3u
versenken. Eines ist sicher - fiir viele bist du kaum mebr als ein Flistern im Wind, und

du bist stoly darauf.

Trefferpunkte Stufentabelle
Trefferpunlfte fmf der ersten Stufe: 1 Expertise;
8 + Konstitution Hinterhiltiger Angriff

Zusitzliche Trefferpunkte bei jedem
Stufenanstieg: § + Konstitution

2 Raffinierte Aktion
Schurkenstil
Besseres Attribut

Meisterhafte Expertise

3
4
§ Unglaubliches Ausweichen
6
= 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 Um-
gang mit Diebeswerkzeug zu tun
haben (z.B. Klauen, Durchsuchen,
Klettern etc.)
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rahigkeiten des Schurken
Expertise

Auf der 1. Stufe wihlst du frei zwei
Kompetenzgebiete aus. Dein Ubungs-
bonus wird bei jeder Attributsprobe,
die diese gewihlten Kompetenzen
verwendet, verdoppelt.

Hinterhiltiger Angriff

Beginnend auf Stufe 1 weifit du, wie man
subtil zuschligt und die Ablenkung des
Gegners ausnutzt. Ein Mal pro Runde
kannst du einen Gegner, den du triffst,
zusitzlich 1Ws Schaden zufiigen, falls
du bei dem Angriffswurf im VorreiL
bist. Der Angriff muss mit einer Fern-
kampfwafte oder einer Waffe mit Fixes-
sk ausgefiihrt werden. Du musst bei dem
Angriffswurf nicht im VorteiL sein,
wenn der Gegner GesUNDEN ist und du
nicht im Nacutem bei dem Angriffs-
wurf bist. Die Hohe des zusitzlichen
Schadens erhoht sich auf jeder ungera-
den Stufe um je einen weiteren Ws.

Raffinierte Aktion

Wenn du Gesunpex bist, kannst du
eine zusitzliche Bonusaktion nutzen,
um dich zuriickzUzIEHEN.

Wenn du gerade nicht cesuxpeN bist,
kannst du dich als Bonusaktion mit ei-
ner Geschicklichkeitsprobe verstecken.
Das Ergebnis der Probe ist der SG, um
dich zu entdecken.

Schurkenstil

Auf der 3. Stufe wihlst du einen Stil.
Tiuscuer: Du kannst dir eine per-

fekte falsche Identitit fiir dich selbst

erschaffen. Du musst, je nach Schwie-

rigkeit, eine bestimmte Anzahl von

SCHURKE

Tagen und Gold aufwenden, um dir
fiir eine Identitit eine Geschichte und
einen Beruf auszudenken, Verbindun-
gen fiir sie einzurichten und eine ent-
sprechende Ausstattung zu besorgen.
Du kannst keine Identitit erschaffen,
die es bereits gibt. Mit § GM und einem
Tag Vorbereitung kannst du als fahren-
der Hindler in einem Dorf auftretten,
mit 10.000 GM und einem Monat fiir
die Vorbereitung konntest du der un-
bekannte Sohn eines Konigs werden.

MeucHLER: Du bist im VorTteir bei
Angriffswiirfen gegen Kreaturen, die
im Kampf noch nicht gehandelt ha-
ben. Aufierdem ist jeder Treffer, den
du gegen einen iiberraschten Gegner
erzielst, ein kritischer Treffer.

Digs: Du bist in deinen Kompetenzge-
bieten bei Proben zusitzlich im VorreiL.

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

Unglaubliches Ausweichen
Einmal pro Kampfrunde kannst du
als Reaktion den Schaden eines An-
griffs, der dich trifft, halbieren.

Du musst den Angreifer sehen kén-
nen, um diese Fihigkeit zu nutzen.

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.)

«Q
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Entrinnen

Wenn du von einem Effekt getroffen
wirst, der dir erlaubt, einen Geschick-
lichkeits-Rettungswurf  abzulegen
um nur die Hilfte des Schadens zu er-
leiden, nimmst du stattdessen gar kei-
nen Schaden, wenn dir der Rettungs-
wurf gelingt, und nur die Hilfte bei
einem misslungenen Rettungswurf.

Gliickskind

Du kannst gewiirfelte rer bei Proben
wiederholen, musst das zweite Ergeb-
nis aber akzeptieren.

Archetypischer Schurke
Archetypen sind eine Weiterentwick-
lung der Schurkenstile:

Spion (VorraUSSETZUNG TAUSCHER):
Du erlangst die Fahigkeit fehlerfrei
die Stimme, die Schrift und das Ver-
halten einer anderen Person nach-
zuahmen. Du musst mindestens drei
Stunden damit verbringen diese drei
Komponenten zu studieren, also die
Stimme zu horen, ihr Verhalten zu
beobachten und von ihr geschriebe-
ne Texte zu untersuchen. Deine List
ist fiir den gewchnlichen Beobach-
ter nicht zu durchschauen. Falls eine
misstrauische Kreatur vermutet, dass
etwas nicht stimmt, bist du im VorTteIL
bei jeder Charismaprobe auf Verklei-
den, um zu vermeiden aufzufliegen.

AssassiNE (VORRAUSSETZUNG MEUCH-
LEr): Wenn du angreifst und einen
iiberraschten Gegner triffst, muss er
einen  Konstitutions-Rettungswurf
(SG 8 + dein Geschicklichkeitsbonus
+ dein Ubungsbonus) ablegen. Bei ei-
nem missgliickten Rettungswurf ver-

dopple den Schaden deines Angriffs
gegen den Gegner.

MEisTERDIEE (VORRAUSSETZUNG DiIEB):
Immer wenn du eine Fertigkeitsprobe
ablegst, die dich deinen Ubungsbo-
nus verwenden lisst, kannst du bei ei-
nem Ergebnis auf dem W20 von 9 oder
niedriger stattdessen ein Ergebnis von
10 verwenden.

KOMPETENZEN?

Unverbindliche Vorschligen
fiir ExperTISE und MEISTER-
HAFTER EXPERTISE:

Athletik
Dokumente filschen
Fallen entschirfen

Flinke Finger
(Taschendiebstahl, Gegenstinde
verschwinden lassen)

Menschenkenntnis
(Liigen erkennen,
Verkleidungen durchschauen)

Schlosser knacken
Sich verkleiden

(Kostiimieren, Schauspiel)

Um kein Wort verlegen
(Feilschen, Verhandeln, Sich-um-
Kopf-und-Kragen-Reden)

Ungesehen unter vielen
(in der Masse verschwinden, nicht
beachtet werden)

Ungesehen wenn alleine (eins
werden mit dem Schatten, lautlos
fortbewegen)

Verstecktes entdecken
(Fallen, Geheimficher)

Wert schitzen
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D1t MAGIE DER
MYSTIKER

N~

h Jagie ist in der Welt von Mystics
or Gara zugleich alltiglich und

dennoch geheimnisvoll. Zwar weif§ je-
der, dass es iibernatiirliche Krifte gibt
- ein einziger Blick auf die fliegenden
Inseln des Zerbrochenen Reichs lisst
selbst im beschaulichen Larifari-Wald
wenig Zweifel daran. Dennoch ist Ma-
gie etwas, was manchmal nicht nur Kin-
deraugen groff werden lisst, sondern
zugleich manchen vielleicht auch mit
ein wenig Sorge und Misstrauen erfiillt.

Das war nicht immer so. In der Zeit,
die heute nur noch aus Legenden be-
kannt ist, in der Zeit des Konfliktes
zwischen Kynos und Abelion, war Ma-
gie in jedem Winkel der Welt zu fin-
den. Im Melancholion scheint jedoch
auch sie immer weiter aus der Welt zu
weichen.

D1t MAGIE DER MYSTIKER

<

Es gibt nicht die ezne Art, wie ein
Mystiker auf Megaterra seinen Kiins-
ten nachgeht. Einer mag ein Magier
sein, der mit langer Robe und Kapu-
zenmantel mystische Formeln mur-
melt. Eine andere ist vielleicht die
Schiilerin eines Schamanen gewesen
und ruft die Krifte der Natur an. Sie
alle manipulieren den Lauf der Krif-
te des Mana und sie alle erzielen die
gleichen Wirkungen, doch den Weg
dorthin geht jeder fiir sich.

Vielleicht wurde das Potenzial einer
Mystikerin schon frith entdeckt und
nach einer harten, aber griindlichen
Ausbildung befiehlt sie Krifte, de-
ren Existenz andere nicht mal ahnen.
Vielleicht ist sie aber auch nur durch
Zufall zu ihren Kriften gelangt und
improvisiert sich kopflos voran.

«Q
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Zauber wirken

Gleich welchem Pfad sie genau folgen,
jene die Zauber wirken konnen, wer-
den von den Menschen auf Megaterra
Mystiker genannt. Und nicht nur dort:
Auch dieses Regelwerk meint, wenn
es in diesem Kapitel von Mystikern
spricht, Vertreter dieser Klasse.

Sie alle verfiigen iiber eine Anzahl
Zaunber gemif ihrer Stufe (siche ,, Tra-
dition®, Seite o1). Um einen dieser
Zauber zu wirken, ist in vielen Fillen
nicht mehr notwendig als die Absicht.
Fiir einige, wie die Zaubertricks LicHT
und ReTTUNG, ist gar keine Probe er-
forderlich. Andere verlangen eine in-
dividuelle Probe oder anderweitige
Wiirfelwiirfe, was dann jeweils bei der
Zauberbeschreibung angegeben ist.

Allerdings flieft die Macht des
Mana nicht mehr unbegrenzt durch
die Welt, was sich fiir Charaktere in
ihren MANAPUNKTEN zeigt.

Manapunkte

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

Abgesehen von den simplen Zau-
bertricks, verbraucht jeder Zauber-
spruch  Manapunkte. Du erhiltst
mehr maximale Manapunkte, wenn
du Stufen aufsteigst. Je michtiger ein
Zauber ist, desto mehr Mana wird er
dich kosten, wenn du ihn einsetzt.

Die eingesetzten Manapunkte er-
hiltst du vollstindig bei jeder Rast

zuriick. Wenn du zwischendrin Punk-
te zuriickgewinnen willst oder musst,
kannst du entweder eine MysTISCHE
Ernorung nutzen (siche Seite 90),
oder entsprechendes NascHwErk (sie-
he Seite 108) zu dir nehmen.

Zaubern in Ristung

Das Wirken von Magie erfordert es,
mit den Kriften des Mana im Ein-
klang zu sein und Gaias Gaben durch
den eigenen Korper zu kanalisieren.

Riistungen, also Ausriistung, die
dazu gemacht wurde, dufiere Einfliis-
se moglicht abzuschirmen, verhindert
genau dies jedoch.

Mystiker miissen also lernen, damit
umzugehen. Sie konnen nicht zau-
bern, solange sie eine Riistung tragen,
mit der sie nicht GeteT sind. Das be-
schrinkt sie normalerweise auf Roben;
Charaktere mit dem Archetyp Kampr-
MAaGIER (siehe Seite 91) kdnnen zudem
leichte Riistungen tragen.

Das sind aber wenig Zauber
Anstatt unzihlige einzelne Wirkfor-
meln darzustellen, beschreiben die
Zauber im Mystics oF Gaia vielmehr
ein bestimmtes Zauberkonzept, das
dann noch an den Stil seines Charak-
ters angepasst werden kann. Wo ein
Schamane aus dem Tiefen Forst die
Geister der Natur anruft, um jeman-
den mit ReTTUNG zu heilen, mag ein
Mystiker des Neuen Reiches geradezu
gewaltsam die Krifte Gaias aus seiner
Umgebung reiffen und ihnen seinen
Willen aufzwingen. Die Inszenierung
ist grundverschieden, der regeltech-
nische Effekt ist bei beiden gleich.
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Das Grimoire der Mvstiker

Zaubertricks (Manakosten: 0)
Fithrung
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
Reichweite: Nahkampf’
Manakosten: o
Ein Gegenstand, den du beriihrst, be-
ginnt fiir eine Stunde mit einem Ra-
dius von 20 Fuf} zu leuchten.

Mana entdecken
Reichweite: Fernkampf
Manakosten: o

Du kannst Manaquellen entdecken
und deren Stirke einschitzen. Das
konnen z.B. Zauber, Kreaturen,
Schitze oder Manakristalle sein.
Manche verborgene Quellen miissen
mit einer IN'T-Probe analysiert wer-
den, um mehr iiber sie zu erfahren
oder einen Schutz zu durchdringen.

Rettung
Reichweite: Nahkampf’
Manakosten: o
Ein 1M STERBEN LIEGENDES Ziel erhilt
durch diesen Zauber 1 Trefferpunkt.

D1t MAGIE DER MYSTIKER

Zauberstrahl

Reichweite: Fernkampf

Manakosten: o
Dir muss ein Wurf von Intelligenz +
Ubungsbonus gegen die RK des Ziels
gelingen, um beim Ziel 1W3 + Intel-
ligenz Schaden zu verursachen. Der
Schaden erhéht sich auf 2W8 + INT
auf Stufe 5, 3W8 + IN'T auf Stufe ro.

Varianten
(zdhlen je als eigener Trick)

Eisstrahl
Wie Zauberstrahl, aber tW¢ + Intelli-
genz Schaden. Wenn deinem Ziel ein
GES-Rettungswurf (SG entspricht
gewiirfeltem Schaden) misslingt, ist
es fiir eine Anzahl Runden gleich dem
gewiirfelten Schaden GeLAnMT.

Flammenschlag
Wie Zauberstrahl, aber tW¢ + Intelli-
genz Schaden. Wenn deinem Ziel ein
GES-Rettungswurf (SG entspricht
gewiirfeltem  Schaden) misslingt,
brennt es und erleidet jede weitere
Runde 1Ws Schaden, bis es eine Akti-
on verwendet, sich zu l6schen. (Stufe
5 -2W¢ + INT; Stufe 10 - ;W6 + INT)

Mentale Dolche
Du kannst bis zu zwei Ziele mit je 1W4
+ Intelligenz angreifen (Stufe s: zwei
Ziele mit je tW8 + IN'T; Stufe 1o: drei
Ziele mit tW8 + INT)



Zauberspriiche
(Manakosten: mindestens 1)
Bezaubern
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 begaubert
(das Ziel erhilt einen Vortei auf den
Wurf, wenn es gerade vom Mystiker
und seinen Gefihrten bekampft wird).

Eisenhaut
Reichweite: Nahkampf’
Manakosten: Mindestens 4
Das Ziel erhilt eine Mindest-RK von
16, ungeachtet seiner Riistung. Ab

Stufe 5 kannst du fiir 2 weitere Ma-
napunkte die RK noch einmal +r er-
hohen. Aber Stufe 10 kannst du fiir 2
weitere Manapunkte die RK ein wei-
teres Mal +2 erhéhen. Die Eisenhaut
halt fiir eine Szene oder einen Kampf.

Elementare Explosion
Reichweite: Fernkampf
Manakosten: 3 pro Ziel

Wihle ein Element, aus dem sich dieser
Zauber speist. Du kannst damit bis zu
drei Ziele in relativer Nihe zueinander
mit je t(W8 + INT Elementschaden an-
greifen. Der Schaden erhoht sich auf
2W8 + INT auf Stufe s und sW8 + INT
auf Stufe 1o. Sonstige elementare Ef-
fekte (Wasser 1oscht, Feuer brennt etc.)
nach Entscheidung der Spielleitung.
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Fluch

Reichweite: Fernkampf

Manakosten: Mindestens 1
Du verfluchst bis zu drei Ziele, fiir je 1
Manapunkte pro Ziel. Jedes Ziel, dem
ein CHA-Rettungswurf gegen den
Fluch misslingt, erleidet einen Nach-
TeiL wihrend dieser Szene oder die-
sem Kampf. Der Mystiker entschei-
det, bei welcher Probe der NacuTEeIL
wirkt. Ab Stufe 4 kannst du vier Ziele
verfluchen, ab Stufe $ fiinf Ziele.

Heilen

Reichweite: Nahkampf’

Manakosten: mindestens 2
Du heilst dem Ziel tW8 + INT Tref-
ferpunkte. Ab Stufe 3 und alle zwei
Stufen danach kannst du je 2 weitere
Manapunkte ausgeben, um weitere
1W3 Trefferpunkte zu heilen.

Magischer Schutz

Reichweite: Selbst

Manakosten: Mindestens 2
Du erschaffst einen magischen
Schutzschild um dich herum, um
Angriffe abzuwehren. Du erhiltst
s+INT+Stufe temporire Treffer-
punkte. Auf Stufe 4 kannst du einen
weiteren Manapunkt ausgeben, um
s weitere temporire Trefferpunk-
te dazu zu erhalten. Alle vier Stufen
kann du einen weiteren Manapunkt
auf diese Weise einsetzen.

Sinne schirfen
Reichweite: Berithrung
Manakosten: 1

Das Ziel erhilt einen VorteiL auf alle
Sinnesproben fiir eine Szene, oder

D1t MAGIE DER MYSTIKER

kann einen NacuteiL auf diese Pro-
ben ignorieren.

Verstirken

Reichweite: Nahkampf

Manakosten: 2
Du lidst die Waffe eines Verbiindeten
mit magischer Energie auf, wodurch
er verwiistende Angriffe schlagen
kann. Der nichste Treffer des Ziels
verursacht einen zusitzlichen Ws
Schaden. Ab Stufe 4 stattdessen einen
zusitzlichen W8 und ab Stufe 8 statt-
dessen einen zusitzlichen Wro.

Verwickeln

Reichweite: Fernkampf

Manakosten: 2 pro Ziel
Du kannst bis zu zwei Ziele einwickeln,
die nah beieinander stehen. Jedes Ziel
muss einen STR-Rettungswurf gegen
SG (deine Stufe + 10) schaffen, sonst ist
es bis zum Ende des Kampfes (oder bis
ihm ein STR-Rettungswurf gelingt,
was eine Aktion kostet) Gepackt. Pro
Ziel kostet der Zauber 2 Manapunkte,
ab Stufe 5 kannst du drei, ab Stufe 10
vier Ziele verwickeln.

Widerstand
Reichweite: Selbst
Manakosten: 1
Der Mystiker kann bis zum Ende sei-
ner nichsten Runde allen Wucht-,
Hieb- und Stichschaden halbieren,
den er erleidet.

Tire: Das Wirken eines jeden
Z AUBERTRICKS oder ZAUBERS
erfordert immer 1 AKTION.
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Jenseits der Zauber:

Riten der Mystiker

Die Magie des Mana ist, nun, mys-
tisch. Die Zauber, die in diesem Kapi-
tel vorgestellt werden, sind hingegen
vor allem pragmatischer Natur. Es
wird aber immer mal im Spiel vorkom-
men, dass ein Spieler etwas tun méch-
te, was zwar vielleicht im Rahmen
der Moglichkeiten seines Charakters
lige, von den knappen Zaubern im
Grimoire der Mystiker jedoch nicht
abgedeckt wird.

Der Spieler kann dann, in Absprache
mit der Spielleitung, den Versuch unter-
nehmen, mittels eines Ritus pie Krart
DES MANA DIREKT ANZUZAPFEN. Dies ist
stets mit einem Risiko verbunden und
sollte immer ein bedeutsames und ein-
drucksvolles Ereignis darstellen.

Spieltechnisch gesprochen:

& Riten sind nur von Mystikern zu
vollfithren, wie man zum Beispiel
an den Manakosten sieht.

& Der Spieler beschreibt, was er zu
tun gedenkt. Die Spielleitung
legt darauthin eine Schwierigkeit
fiir das Ritual fest.

Schwierigkeiten fiir Riten der Mystiker

Schwierigkeit SG
Sehr leicht 5
Leicht 10
Fordernd 15
Schwer 20
Sehr schwer 2§
Nahezu unméglich 30

& Ebenfalls legen sie gemeinsam
fest, wie das Ritual aussehen
wird, ob noch weitere Kompo-
nenten, Helfer oder Begleitum-
stinde notig sind.

g% Sind die Erfordernisse erfiillt,
kann der Charakter das Ritual be-
ginnen. Sollte es wihrend des Ritu-
als zu einem Kampf kommen oder
der Wirkende anderweitig Schaden
erleiden, muss er einen Konstitu-
tions-Rettungswurf schaffen, um
die Kontrolle zu behalten. SG ist 10
oder der erlittene Schaden, wenn
dieser hoher als 1o ist. Wird der
Charakter seTiusT oder so schwer
verletzt, dass er 1M STERBEN LIEGT,
ist das Ritual gescheitert.

§ Am Ende des Rituals legt der
Spieler eine Intelligenzprobe ge-
gen den 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 tWs
Stunden Manawahn (Seite 81).

Manakosten Dauer
6 1W6 Minuten
15 3W6 Minuten
30 1W4 Stunden
44 1Ws Stunden
57 3Ws¢ Stunden
64 6W¢ Stunden
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Beisprel:

Maria muss, im Luge eines Abenteu-
ers, eine Oper am Hof des Neuen Reiches
vortragen. Nur ist sie eine bemerkenswert
schlechte Sangerin. Sie beschlieft, die Kyaft
der Mystiker 3u nut3en, um ihre Stimme
fiir den Auftritt u verbessern. Die Spiel-
leitung stimmt 3u, findet aber, dass es eine
fordernde Au_/fgabe ist, die Maria einen
VORTEIL bei der Charismaprobe fir den
Auftritt bringen wird.

Die SL und Maria legen miteinander
fest, dass fur das Retual auﬁerdem Ho-
nig, Rosinenbrotchen und die Feder eines
Singuvogels benotigt werden. Honig und die
Feder fur die Stimme, die Britchen dafir,
sich woblzufiiblen.

Die Gruppe beschafft die Zutaten heim-
lich und Maria begz'bt sich ans Werk. Sie
hat Gliick und wiirfelt mit dem Wy eine 1:
Eine Stunde wird ibr Ritual also dauern.
Niemand stort sie, also ist kein Rgttzmgj-
wurf nitig und so legt sie am Ende ibre Pro-
be ab: Ein Erfolg! Die 30 Manapunkte sind
gwar nahezu ibr gesamter Vorrat, doch nun
kann sie auf die Bihne treten und vielleicht
sogar Lord Kgllax mit ihrer Sangeskunst
den Kgpf verdreben.

Zur Benutzung dieser Regel

Jede Gruppe sollte sich entscheiden,
ob sie die relativ freien Moglichkeiten
dieser Regel nutzen mochte. Auf der
einen Seite ermoglicht sie es Mysti-
kern, auf weit kreativere Art mit den
Kriften des Mana zu interagieren,
andererseits kann ein solches System
natiirlich leicht ausgebeutet werden
und viel Verantwortung der Spielba-
lance liegt plotzlich in den Hinden
der Spielleitung.

Im Idealfall stellen die Riten ein
Spielangebot dar, an dem alle teil-
haben konnen. Wie etwa im obigen
Beispiel: An sich wire Marias Auftritt
in der Oper etwas, was alleine sie am
Spieltisch bestreiten wiirde. Dadurch,
dass sie ihre Gefihrten aber mit ein-
bezieht darin, heimlich noch die né-
tigen Zutaten aufzutreiben, kénnen
plotzlich alle Anteil haben.

Zusitzlich bietet die Regel ein me-
chanisches Grundgeriist fiir all die
klassischen Rituale, die Helden wie
Schurken in Fantasygeschichten im-
mer wieder abhalten - ohne die Not-
wendigkeit, diese rein erzihlerisch
und ganz ohne Probe abzuhandeln.

DASIINTFESSELN FREMDER KRAFTE
Auch innerhalb der Spielwelt nehmen die Riten eine Sonderstel-
lung ein. Die Zauber aus dem Grimoire der Mystiker sind erprobte,
geschulte und erforschte Wege, die Kraft des Manas zu formen. Sie
sind, sofern man das iiberhaupt sagen kann, sicher.

Bei Riten hingegen entscheidet einzig die Intuition der Wirkenden
zwischen dem gewiinschten Effekt und einer Katastrophe. Die Ge-
schichte von Kynos und Abelion dient vielen als Mahnung und einen
hochmiitigen Mystiker sieht man nicht selten als Grund zur Sorge.

D1t MAGIE DER MYSTIKER
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AUSRUSTUNG

Vo™~

h ystics oF Gaia verwendet nicht
die in E-Systemen oft anzutref-
fenden reinen magischen Gegenstinde
+x, sondern reprisentiert solche Boni
durch verschiedene Materialien. Die
nachfolgende Ubersicht ~prisentiert
dabei in jeder Gegenstands-Kategorie
eine Auswahl solcher Material-Varian-
ten, kann aber von der Spielleitung in
einer Kampagne durch eigene Ideen
problemlos erweitert werden.

Miinzen
Drei Wihrungen finden in Megaterra
Verwendung: Gold, Silber und Kupfer.

1 Goldmiinze (GM)
10 Silbermi;nzen (SM)

100 Kupfermiinzen (KM)

<

Die nachfolgende Tabelle dient der
Spielleitung zur Orientierung, iiber
welches Gesamtvermogen (sei es bar
und / oder in Ausriistung) ein Held
am Ende einer Stufe verfiigen sollte.

Stufe Vermogen

1 Startvermogen 4W x 10 GM
1.000 GM
3.000 GM
6.000 GM
10.500 GM
16.000 GM
23.500 GM
33.000 GM
46.000 GM
10 62.000 GM

®© -J O WM 4 w N
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Rﬁstungen

DAs TRAGEN VON RUSTUNGEN
UND DER UBUNGSBONUS

Alle Klassen in Mystics oF Gara sind im Tragen mindestens einer Art
von Riistungen geiibt.

Sie kénnen aber grundsitzlich auch jede andere Riistung tragen. Wer
ungeiibt eine Riistung trigt, ist bei allen Wiirfen auf Angriff, Stirke
und Geschick im NacuTeiL und kann keine Zauber wirken.

Roben
(zdhlt nicht als Kleidung)
Riistung Kosten  Riistungsklasse (RK) Heimlichkeit
Roben s GM 1z + GES Nachteil
Feentaurobe 110§ GM 12 + GES -
Kristallseidenrobe 410§ GM 13+ GES -
Geisterspinnenrobe 910y GM 14 + GES Vorteil

Lederrustungen (Leichte Riistung)

Riistung Kosten  Riistungsklasse (RK) Heimlichkeit
Lederriistung 20 GM 12 + GES -
Faunleder 1120 GM 13+ GES -
Grafitleder 4120 GM 14 + GES -
Werwolfleder 9120 GM 15 + GES Vorteil

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
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Schuppenristung (Mittlere Riistung)
Riistungsklasse (RK) Heimlichkeit

Riistung Kosten
Schuppenriistung 250 GM
Drachenschuppen 1350 GM
Obisidianplatten 4350 GM

Steinknochen 9350 GM

18
19
20

21

Plattenriistung (Schwere Ristung)
Riistungsklasse (RK) Heimlichkeit

Riistung Kosten
Plattenriistung 300 GM
Dunkelholz 1400 GM
Hammerbronze 4400 GM
Vampirstaub 9400 GM

Schild
Riistung Kosten
Schild 20 GM

Dunkelholzschild 1120 GM
Hammerbronzeschild 4120 GM
Mumienschild 9120 GM

18

19

Nachteil

Nachteil
Nachteil
Nachteil

Riistungsklasse (RK) Heimlichkeit

+2
*3

+4
+5

ALLTAGSKLEIDUNG

Nicht jeder Mensch auf Megaterra trigt Riistung und auch jene, die
sie haufig anlegen, tragen sie nicht jeden Tag zu jeder Zeit.

Mystics oF Gaia geht davon aus, dass jeder Charakter zu Spielbeginn
neben einer moglichen Riistung auch iiber Alltagskleidung verfiigt.
Andere Formen von Kleidung konnen gemaf§ der Preisliste auf Seite

109 erworben werden.

Zur Erinnerung: Die RosTuneskrasse eines Charakters, der keine

explizite Riistung trigt, betrigt dabei 1o + GES.
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Nahkampfwaffen

Axt (einhéndig, einfache Waffe)

Waffe Kosten  Angriffs- Schaden Eigenschaften
bonus

Axt 20 GM +2 1W3 Hieb Beidhindig
(1W10)

Baumfeind 2124 GM +3 1Ws+1 Hieb  Beidhindig
(tWr10)

Fillfreund 8124 GM +4 1W38+2 Hieb Beidhindig
(1W10)

Abtrenner 18124 GM +5 1W3+3 Hieb Beidhindig
(tW1o)

Hammer (einhéndig,einfache Waffe)

Waffe Kosten  Angriffs- Schaden Eigenschaften
bonus

Hammer 20 GM +2 1W38 Wucht Beidhindig
(1W10)

Kiferknacker 2120 GM +3 W8+ Wucht  Beidhindig
(tW10)

Schmiedehammer 8120 GM +4 1Ws8+2 Wucht  Beidhindig
(1W10)

Knochenbrecher 18120 GM +5 1W8+3 Wucht  Beidhindig
(tW1o)

Rapier (einhdndig, Kriegswaffe)

Waffe Kosten  Angriffs- Schaden Eigenschaften
bonus
Rapier 30 GM +2 1W3 Stich Finesse
Stutzerstecken 2130 GM +3 1W38+1 Stich Finesse
Riistungsbrecher 8130 GM +4 1W3+2 Stich Finesse
Nierenkitzler 18130 GM +5 1W8+3 Stich Finesse
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Schwert (einhéndig, Kriegswaffe)

Wafte Kosten  Angriffs- Schaden Eigenschaften
bonus

Schwert 20 GM +2 1W38 Hieb Beidhindig
(tW1o)

Hartholzklinge 2124 GM +3 1Ws+1 Hieb  Beidhindig
(tWio)

Kalteisenschneide 8124 GM +4 1W38+2 Hieb Beidhindig
(tW1o)

Herzteiler 18124 GM +5 1W$+3 Hieb Beidhindig
(tW1o)

Stab (beidhindig einfache Waffe)
Kosten  Angriffs- Schaden Eigenschaften

bonus

Stab 1GM +2 W6 Wucht  Angriffsbonus
auf Zauber*

Knotenstab 2100 GM +3 1We+r Wucht  Angriffsbonus
auf Zauber*

Granitstock 8100 GM +4 1We+2 Wucht  Angriffsbonus
auf Zauber*

Schidelstab 18100 GM +5 1We+3 Wucht  Angriffsbonus
auf Zauber*

Zweihdnder (beidhindig, Kriegswaffe)

Wafte Kosten  Angriffs- Schaden Eigenschaften
bonus
Zweihandschwert 100 GM +2 2Ws Hieb Grof§
Stumpfteiler 2200 GM +3 2We+1 Hieb Grof}
Beinsibler 8200 GM +4 2We+2 Hieb Grof§
Schlachtmesser 18200 GM +5 2We+3 Hieb Grof§

* Solange die Waffe aktivin der Hand gefiihrt wird,
wird der Angriftsbonus auf alle Zauber-Proben angerechnet,
die gegen die Riistungsklasse des Ziels gewiirfelt werden.
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Ternkampfwaffen

Armbruste (Kriegswaffe)

Name Kosten Angriffsbonus Schaden

Armbrust 30 GM +2 1W3 Stich
Einhornstecher 2200 GM +3 1W38+1 Stich
Kurbelarmbrust 8200 GM +4 1W3+2 Stich
Herznagler 18200 GM +5 1W38+3 Stich

Bogen (einfache Waffe)

Name Kosten Angriffsbonus Schaden

Bogen 30 GM +2 1Ws Stich
Maidenhaarbogen 2200 GM +3 1We+1 Stich
Kompositspanner 8200 GM +4 1Weé+2 Stich

Fledermauspfliicker 18200 GM +§ 1W6+3 Stich
Dolche (einfache Waffe)
Name Kosten Angriffsbonus Schaden
Waurfdolch 4 GM +2 1Wj4 Stich
Satyrhorn 2104 GM +3 W4+t Stich
Krabblerzange 8104 GM +4 1W4+2 Stich
Rippenbrecher 18104 GM +5 1W4+3 Stich
Speere (einfache Waffe)
Name Kosten Angriffsbonus Schaden
Speer 30 GM +2 1Ws Stich
Forellenfischer 2110 GM +3 1We+r Stich
Drachenspief§ 8110 GM +4 1We+2 Stich
Pfihler 18110 GM +5 1We+3 Stich
ZWERGENWARE

Die Zwerge Megaterras konnen alle Waffen zum doppelten angege-
benen Preis fertigen. Diese sehr zuverldssigen Zwergenwaffen diirfen
pro Schadenswurfund -wiirfel einmal eine gewiirfelte 1 wiederholen.

AUSRUSTUNG 107



108

Naschwerk

Regeneration ~ Uberfressen?
Trefferpunkte
Kamelle W6 + KON Ja 10 GM
Pudding 2W6 + KON Ja so GM
Honig 3Ws + KON Ja 250 GM
Manapunkte
Kirschen W6+ INT Nein 10 GM
Fruchtsaft 2W6 + INT Nein so GM
Rosinen 3Ws+INT Nein 250 GM
Zustinde
Chilischoten heilt BETAusT Nein 150 GM
Kakao heilt Furcut Nein 150 GM
Baiser heilt GELAumT Nein 150 GM
Salzgebick heilt VErGIFTET Nein 150 GM
Sahnetoffee heilt VeErpPEILT Nein 150 GM
Jenseits des ‘Todes
Trinen Gaias siche unten Nein 2.000 GM

Trénen Gaias

Eine besondere Rolle unter den Heil-
mitteln Megaterras nimmt eine sel-
tene Substanz ein, die TRANEN Galas
genannt wird.

Niemand weiff wirklich, woher sie
stammt. Es ist eine klare Fliissigkeit,
die kaum von Wasser zu unterschei-
den ist, aufler durch einen hellen
Schimmer in vielerlei Farben, der im
Sonnenlicht darin zu erkennen ist.

Natiirliche Vorkommen der Trinen
Gaias sind nicht bekannt. Manchmal
stoflen Abenteurer auf Reisen durch-
aus darauf, doch stets in scheinbar
menschgemachter Form: ein kleiner
Springbrunnen, eine verstaubte Phio-

le oder ein Gefif§ in den Hinden ei-
ner Statue sind typische Fundorte.
Dies macht die Trdnen nicht nur ex-
trem selten und wertvoll, sondern ihr
Vorkommen woméglich gar endlich.

Thre Kraft aber ist unbestritten:
Wird eine volle Dosis der Trinen
Gaias jemandem verabreicht, der bin-
nen der letzten 24 Stunden verstorben
ist, so kehrt der Tote nach weiteren 8
Stunden mit 1 Trefferpunkt ins Leben
zuriick.

Dies zihlt als Rast. Das heifit, der
Wiederbelebte kann zwar wieder
Naschwerk zu sich nehmen, aber est
nach weiteren 24 Stunden auf natiirli-
chem Wege vollstindig heilen.
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Allgemeine Ausrustung

Name Kosten Name Kosten

Amulet s GM Schlafsack 1GM
Beutel 5 SM Schloss 10 GM
Brecheisen 2 GM Schreibfeder 2 KM
Buch 25 GM Seife 2 KM
Decke 5 SM Seil (15 Meter) 1GM
Eimer s KM Siegelring s GM
Fackel 1 KM Siegelwachs s SM
Fass 2GM Signalflote s KM
Fernglas 1.000 GM Stange (3 Meter) s KM
Flasche, Glas- 2GM Stundenglas 25 GM
Glocke 1GM Tintenfass 10 GM
Hammer 1GM Topf, Eisen- 2 GM
Kerze 1 KM Truhe s GM
Kette (3 Meter) s GM Zelt fiir 2 Personen 2 GM
Kleidung, edel 15 GM Zunder
Kleidung, Alltags- s SM
Kleidung, Kostiim s GM
Kleidung, Reise- 2 GM
Kleidung, Robe 1GM
Kletterhaken 2 GM
Kreide (z Stiick) 1 KM
Krug 2 KM
Lampe s SM
Laterne, Sturm- 10 GM
Leiter (3 Meter) 1SM
Lupe 100 GM
Papier (x Blatt) 2 SM
Parfiim (Flakon) s GM
Rucksack 2 GM
Sack 1 KM
Schaufel 2 GM
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Kristalle des Mana

Wer tief genug gribt, der kann
iiberall auf Megaterra besondere
Kristalle finden. Die KRISTALLE 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.

Seltene Schitze

Die Kristalle existieren in zwei For-
men: die hiufigen KRISTALLSCHERBEN
und die sehr seltenen stapiLEx Kris-
TaLLE, die sich in ihrer Nutzung stark
unterscheiden.

Die  KristariscHereen  konnen
zermahlen und auf eine beliebige
Waffe oder Riistung aufgetragen
werden. Dort gewihren sie fiir
einen Tag einen Bonus von +r auf
den Schadensbonus respektive die
Riistungsklasse.

Stasie KristaLe 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 Intel-
ligenzprobe (SG 15) eingesetzt wird.
Auch hier betrigt der Bonus +r auf
Angriffsbonus respektive Riistungs-
klasse, ist jedoch permanent. Miss-

lingt die erste Probe, ist der Gegen-
stand schwer beschidigt und braucht
sachkundige Reparatur, misslingt
die zweite Probe, kommt es zu einer
MaNa-ExnTLaDUNG (s.u.). Jede Probe
erfordert acht Stunden Arbeit.

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

Mit Gewalt

Zusitzlich ist es moglich, stasiLe Kris-
TALLE ZU ZERSTOREN. Dazu braucht es
gewaltige Kraft oder Hitze, doch wird
der Kiristall gebrochen, breitet sich
aus ihm eine Woge des Mana aus, die
die Manapunkte aller umstehenden
Mystiker vollstindig fiillt. Jeder um-
stehende Mystiker muss einen Weis-
heits-Rettungswurf (SG 20) schaffen,
oder er erleidet 1W$ Stunden Mana-
wahn. Zusitzlich kommt es auch hier
zu einer MaNa-ENTLADUNG.

Auch die Antriebe des Neuen Rei-
ches verbrauchen Manakristalle end-
giiltig, allerdings ist das Verfahren
dort wesentlich kontrollierter als eine
spontane Zerstorung.

Eine Mana-Entladung

Wenn zu viel Kraft des Mana auf einen
Schlag freigesetzt wird, kann es zu ei-
ner Mana-ENxTLapUNG kommen. Diese
betrifft alle anwesenden Charaktere.
Die Spielleitung kann entscheiden,
ob jeder ein individuelles Ergebnis
erwiirfeln soll, oder ein Effekt gleich-
sam alle Anwesenden betrifft.
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W20  Effekt W20  Effekt

1-2  Betroffene erhalten den -1z 1W4 Polkaninchen
Status CHisr. erscheinen und greifen

2-4  Betroffene bewegen jeden an.
sich langsam, wie unter 13-14 Betroffene fiihlen sich
Wasser und sind daher im wie betrunken und erlei-
NACHTEIL. den den Status VERGIFTET.

s-6  Betroffene sprechen eine 15-16  Betroffene fithlen sich be-
unbekannte Sprache. Sie schwingt und sind bei At-
gleicht keiner auf Mega- tributwiirfen im VorTEeIL.
terra bekannteniSpISCHES 17-18  Betroffene fiihlen sich

7-8  Betroffene werden fiir die verliebt und gelten ge-
Dauer an einen harmlo- genﬁber allen Anwesen-
sen Ort teleportiert. en als BEZAUBERT.

9-10  Betroffene werden fiir die 19-20  Allen Anwesenden wird
Dauer an einen gefihrli- iibel und sie erhalten den
chen Ort teleportiert. Status UBERFRESSEN.

MANAKRISTALLE IM SPIEL

Manakristalle sind wertvoll. Sie sind nicht per se selten, aber man
kann auch nicht einfach auf den nichsten Marktplatz gehen und sich
einen Stapel kaufen. Und auch wenn das Neue Reich sie zum Antrieb
seiner Maschinen verwendet, so ist das nicht etwa mit den Kohlen
einer Dampfmaschine zu vergleichen.

Auch spieltechnisch kénnen die Kristalle bemerkeswerte Auswirkun-
gen haben. Gerade bei den jeweils teureren Waffen und Riistungen
einer Kategorie kann die Verbesserung durch einen Manakristall
attraktiver sein, als auf die immense Kaufsumme zu sparen. Daher
sollte der Erhalt eines Manakristalls fiir die Gruppe niemals alltig-
lich werden. Es ist ein immenser Schatz, sowohl von seiner Bedeu-
tung in der Welt wie auch mechanisch am Spieltisch.

Manakristalle sollten nichts sein, was man zufillig in einer Truhe am
Ende eines Gewolbes findet; Manakristalle sind etwas, wofiir man
auf'ein Abenteuer geht. Immer ein wenig mystisch, und eine wirkli-
che Belohnung.

Der Prozess, sie in einen Gegenstand einzusetzen, sollte sich immer
bedeutungsvoll anfithlen. Und wenn ein Kristall wirklich einmal
zerstort wird, dann sollte stets der Eindruck mitschwingen, dass

hier buchstiblich Menschen mit Urgewalten spielen, die sie niemals
wirklich beherrschen kénnen.
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Besondere und seltsame Artefakte

Megaterra ist voller Wunder. Die
nachfolgende Auswahl kann von der
Spielleitung nach Belieben erweitert
oder angepasst werden kann.

Chibi-Schutzgiirtel

Ein breiter Giirtel, in den Abbildungen
sehr niedlicher Menschen geprigt wur-
den. Der Triger ist gegen die Auswir-
kungen des Zustands Crier geschiitzt.

Der Giirtel kann diesen Schutz ins-
gesamt fiinf Mal aufbieten. Danach
ist er verbraucht und hilft nur noch
dabei, dass die Hose nicht rutscht.

Flinke Filzpantoffel
Schon gearbeitete, purpurfarbene
Filzpantoffel, die aufgrund ihrer
exzellenten Machart auch als Reise-
schuhe getragen werden kénnen.

Ihre glatten Sohlen helfen dabei,
im Kampf einem Gegner zu entge-
hen. Wenn dem Triger der Pantoffel
EINE GEZIMMERT werden soll, sind die-
se Angriffe im NacHTEIL.

Konfuse Bolzen
Dicke, stumpfe Armbrustbolzen. Ma-
chen keinen Schaden, doch ein getrof-
fener Gegner ist 2W6 Runden verpeILT.

Laubmantel
Ein Mantel, auf dessen Auflenseite un-
zihlige Blitter, Tannenzapfen, Ast-
chen und dergleichen verniht wurden.
Wenn der Triger sich in den Man-
tel einwickelt, sind alle WEI-Proben,
um ihn zu entdecken, im NacHTEIL.

Locktrommel
Eine kleine, runde Trommel an einem
Stab. Sie klingen nicht besonders laut,
doch eine bestimmte Art Kreaturen
lockt sie aus bis zu zwei Meilen Ent-
fernung an.

Jede Trommel ist dabei auf eine
spezifische Kreaturenart (Stechbies-
ter, Polkanienchen etc.) eingestimmt.

Vernunftbegabte Wesen konnen
der Wirkung mit einer WEI-Probe
widerstehen.

Siebenmeilenstiefeletten
Modische Lederschuhe mit einer ad-
retten Schnalle an einer Seite. Der
Triger dieser Stiefel ermiidet niemals
auf Uberlandreisen und koénnte im
Grunde ewig vorangehen.

Weltenspiegel

Ein kleiner Handspiegel aus Silber,
mit elegantem Griff und feinen Ver-
zierungen. Wer hineinblickt sieht zwar
sich, jedoch nicht in exakt der gleichen
Umgebung. Es ist, als sehe man sich in
einer Parallelwelt, die zwar fast, aber
nicht ganz identisch ist.

Whunderseil

Ein kunstvoll gefertigtes Seil von 15
Metern linge, in das feine Silberfi-
den eingewoben wurden. Es ist in der
Lage, auf Befehl des Besitzers eine
Wand hinauf zu kriechen und sich
oben selbststindig festzubinden.

Nach der Anwendung ist dieser Effekt
erst nach einer Rast wieder verfiigbar.
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BESTIARIUM

N~

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.

BesTiariom
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Fast alle Kreaturen in MysTics oF
Ga1a kommen in verschiedenen Ab-
stufungen daher. Diese unterscheiden
sich in ihrem Herausforderungsgrad,
aber oftmals auch in ihren Fihigkei-
ten. Jede Kreatur in Mystics oF Gara
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 mutmaflen, 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 Artge-
nossen, sondern durchtrie-
ben 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: I/2 (100 EP)

ABWEHR I5 TREFFERPUNKTE Iy (2W8+6)

STR+3 INT-2 GES+1 WEIo KON+ CHAoO

GRrUNZEN: Wenn ein Baconier den Zustand ANGESCHLAGEN erhilt, fithrt er so-
fort einen Nahkampfangriff gegen einen angrenzenden Gegner aus oder be-
wegt 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 HErausrorDERUNG: 3 (700 EP)
ABWEHR 16 TREFFERPUNKTE I04. (ITW8+575)

STR+3 INT-1 GES-1 WEIo KON+ CHA-1

GRrUNZEN: Wenn ein Baconier den Zustand ANGESCHLAGEN erhilt, fithrt er so-
fort einen Nahkampfangriff gegen einen angrenzenden Gegner aus oder be-
wegt sich auf einen Gegner zu.

Aktionen

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

RuLPsEN (EINMAL PRO KaMPF): Die Harte Sau lisst 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 BETAUBT und erleiden 12 (2W6+5) Schaden.
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Baconier, Schweinepriester

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

ABWEHR I4. TREFFERPUNKTE 45 (6W8+18)

STR+3 INT+2 GES+1 WEI+ KON+3 CHA+1

GruNzEN: Wenn ein Baconier den Zustand ANGESCHLAGEN erhilt, fithrt er so-
fort einen Nahkampfangriff gegen einen angrenzenden Gegner aus oder be-
wegt sich auf einen Gegner zu.

Ko6stricHE Aura: Der Schweinepriester motiviert alle Baconier im Umbkreis zu
Hochstleistungen, sodass sie gewtiirfelte Ter beim Angriff und bei Schadens-
wiirfen einmal wiederholen konnen.

Aktionen

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

RiucHERSTRAHL:  Fernkampfma-
gieangrifft +4. auf 1 Gegner. Tref-
Ser:10 (2W8+2).

ScHLECHTES GEWISSEN (EINMAL PRO
Kampr): Der Schweinepriester blickt
seine Feinde eindringlich an und
erzeugt ein schlechtes Gewissen in
ihnen, Fleisch verzehren zu wol-
len (so kostlich es auch sein mag).
Alle Gegner miissen einen
Weisheits-Rettungswurf (SG
12) bestehen oder haben einen
NacHTEIL bei allen Aktionen,
die Baconiern schaden wiirden.
Jeder Held kann jede Runde
den Rettungswurf wiederho-
len, um das Schlechte Gewis-
sen abzuschiitteln.
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Baconier, Plattenschwein

MittelgrofSer Humanoider (Baconier), bose HErausrorDERUNG: 3 (700 EP)

ABWEHR 20 TREFFERPUNKTE 42 (§W8+20)

STR+4 INT+ GES+1 WEIo KON+4 CHA+

GRrUNZEN: Wenn ein Baconier den Zustand ANGESCHLAGEN erhilt, fithrt er so-
fort einen Nahkampfangriff gegen einen angrenzenden Gegner aus oder be-
wegt 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

ZwetaiANDER: Nahkampfwaffenangriff: +6 auf eine 1 angrenzenden Gegner.
Treffer:-10 (IWI12+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.

BesTiariom
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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. Fufsoldaten ernihren sich von
Fleisch, wobei es ihnen egal ist, ob sie
nun ein Reh oder einen Wandersmann

reiflen.
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Stampfstiefel

Winziges Konstrukt (FufSsoldad), gesinnungslos HERAUSFORDERUNG: 1/8 (25 EP)

ABWEHR I4. TREFFERPUNKTE I8 (4W4+8)

STR+1 INT-s GES+» WEI-3 KON+2 CHA-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 (tW6+1). Das
Ziel muss Konstitutions-Rettungswurf gegen 10 schaffen, oder erhilt den Zu-
stand LIEGEND.

Stinkstiefel
Winziges Konstrukt (FufSsoldad), gesinnungslos HERAUSFORDERUNG: I/4. (50 EP)
ABWEHR Iy TREFFERPUNKTE 36 (8W4+16)

STR+1 INT-s GES+>» WEI-3 KON+2 CHA-s

Farscaes ERrscHEINUNGSBILD: 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 (tW6+1). Das
Ziel muss Konstitutions-Rettungswurf gegen 11 schaffen, oder erhilt den Zu-
stand LIEGEND.

BesTiariom
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Gesindelzwerge

Man sagt, in den Tiefen der Kliif-
tenkantenberge wiirden Zwerge le-
ben. Groflartige Handwerker und ge-
wiefte Hindler. Egal ob dies stimmt
oder nicht - die Gesindelzwerge sind
ein anderer Schlag. Manche sagen, es
wire der Weltenherbst, der die Zwerge
langsam wahnsinnig werden lisst. An-
dere vermuten, das Leben unter Tage
und die damit verbundene Nihe zu
den Manakristallen 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 Gesindelzwerg, bise HERAUSFORDERUNG: 1/4. (50 EP)

ABWEHR Iy TREFFERPUNKTE 7 (2W6)

STR-1 INTo GES+ WEI-1 KONo CHA-

ENTFLEUCHEN: Gesindelzwerge konnen sich aus dem Nahkampf ZURUCKZIEHEN
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 Gesindelzwerg, bise HERAUsFORDERUNG: 1/2 (100 EP)
ABWEHR Iy TREFFERPUNKTE 17 (3W6+6)

STR+2 INT+ GES+2 WEIo KON+ CHA-1

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

Icu uND MEINE GaNg: Wenn Ganovengnome in einem Nahkampf in der Uber-
zahl 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 Stirke-Rettungswurf gegen 11 gelingen oder es erhilt den
Zustand LLTEGEND.

BesTiariom
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Gaunergrolm

Kleiner Humanoider, bise HEraUsFORDERUNG: I (200 EP)

ABWEHR 7 TREFFERPUNKTE 2I (6W6)

STR+2 INT+ GES+» WEIo KON+2 CHA-1

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

Icu CHEF, pu N1x: Der Gaunergrolm kann einmal pro Runde einen Treffer,
den er erleiden wiirde, als Reaktion auf einen anderen Gesindelzwerg in der
gleichen Entfernungskategorie ablenken.

Aktionen

VERGIFTETES ScHWERT: Nahkampfangriff: +4. auf ein angrenzendes Ziel. Tref-
fer: 6 (1W8+2). Dem Ziel muss ein Konstiutions-Rettungswurf gegen 11 ge-
lingen, oder es erhilt fiir den Rest des Kampfes den Zustand VErGIFTET. Das
Ziel kann den gleichen Rettungswurfam Ende jedes seiner Ziige wiederholen,
um den Effekt bei sich vorzeitig zu beenden.

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

Die Armee des Neuen Reiches hat aus
guten Griinden weite Teile von Me-
gaterra erobert, denn ihre Soldaten
sind ebenso gut ausgeriistet wie aus-
gebildet. In ihren Reihen finden sich
aber nicht nur iiberzeugte Patrioten in
glinzenden Riistungen, sondern auch
zwangsverpflichtete Verbrecher, Sold-
ner mit Hoffnung auf Einbiirgerung
und Schitze sowie die iiblichen ge-
scheiterten Gestalten, die sonst keinen
Platz im Leben gefunden haben.

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.

BesTiariom

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 rechitschaffend)
ABWEHR 16 (Kettenhemd, Schild) TREFFERPUNKTE IT (2W8+2)

STR+1 INTo GES+ WEIo KON+ CHAo

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

Aktionen

Kurzscuwert: Nahkampfwaffenangriffi +3 1 angrenzendes Ziel. Treffer: 5
(IW6+1).

PrstoLE: Fernkampfwaffenangriff: +3 auf 1 Ziel. Threffer: 5 (1W6+1).

Trontbrecher des Neuen Reiches

MittelgrofSer Humanoider (Mensch), HERAUSFORDERUNG: 3 (700 EP)
jede Gesinnung (mit Tendenz zu rechtschaffend)
AsweHR 18 (Ritterriistung) TREFFERPUNKTE §2 (SW8+16)

STR+3 INTo GESo WEIo KON+2 CHA+

ScurLagFoLGE: 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 auf1 Ziel. Treffer: s (1W10).
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Pritorianer des Neuen Reiches

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

STR+3 INTo GES+1 WEIo KON+ CHAo

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

AurseETZEN: 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).

ScuweRrE PrstoLE: Fernkampfwaffenangriff: +3 auf'1 Ziel. Treffer: 6 (1W1o+1).

Kundschafter des Neuen Reiches

MittelgrofSer Humanoider (Mensch), HerausrorDERUNG: 1/2 (100 EP)
Jede Gesinnung (mit Tendenz zu rechtschaffend)
AwEeHR 13 (Lederriistung) TREFFERPUNKTE 4.9 (3W8+3)

STRo INTo GES+» WEI+1 KON+ CHAo

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
seiner Langbiichse als Bonus-Aktion ausfiihren, ohne eine gezimmert zu be-
kommen.

Aktionen

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

Langsicusg: Fernkampfwaffenangriffe +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 Groffen 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 hore er eine ferne,
fremde Stimme, die zu ihm spricht.
Die nach ihm ruft.
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Krawallfungus

MittelgrofSe Pflanze (Pilzmensch), gesinnungsios HERAUSFORDERUNG: 1/2 (100 EP)

ABWEHR T2 TREFFERPUNKTE 4.9 (4$W8+4)

STRo INTo GESo WEI+1 KON+ CHA-

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).
Das Ziel muss einen Konstitutions-Rettungswurf gegen 11 schaffen, oder er-
hilt den Zustand BeTiusT.

Reaktionen

Krawarr: Erleidet der Krawallfungus Schaden und stirbt nicht sofort dabei, so
stoft er Sporen in alle Richtungen aus und gibt ein schrilles Kreischen von
sich, das alle Verbiindeten in der Umgebung alarmiert. Alle Gegner in Nah-
kampfreichweite miissen einen Konstitutions-Rettungswurf gegen 11 ablegen,
oder erhalten den Zustand BetiusT.

Sporensoldat
MirtelgrofSe Pllanze (Pilzmensch), gesinnungslos HERAUSFORDERUNG: 2 (450 EP)
ABWEHR 13 TREFFERPUNKTE 60 (8W8+16)

STR+2 INTo GESo WEI+» KON+ CHAo

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

KoprsToss: Nahkampfangriff: +3 aufein angrenzendes Ziel. Treffer:13 (2Wr1o+2).
Das Ziel muss einen Konstitutions-Rettungswurf gegen 13 schaffen, oder er-
hilt den Zustand BeTiusT.

Reaktionen

BereBeENDE SroreN: 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 zuriick. VErsToR-
BENE Pilzmenschen bleiben jedoch tot.

BesTiariom
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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)

STR-1 INT-4 GES+2 WEI+1 KON+ CHA+1

SturMaNGRIFF: Wenn sich das Polkaninchen direkt auf ein Ziel zubewegt hat
und in der gleichen Runde mit seinem Rammen-Angriff getroffen hat, er-
leidet das Ziel zusitzlich 2 (1W4) Wuchtschaden. Falls das Ziel eine Kreatur
ist, muss ihr ein Stirke-Rettungswurf gegen 9 gelingen oder sie erhilt den
Zustand LLTEGEND.

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

RammEeN: 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)

STRo INT-4 GES+» WEI+1 KON+2 CHA-

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 Stirke-Rettungswurf gegen 10 gelingen oder sie erhilt den Zu-
stand LIEGEND.

GETRALLER: Sobald ein Polkanikel mindestens einen TP verloren hat, gibt es
kurze, spitze Laute von sich, die verbiindete Polkaninchen antreiben. Alle ver-
biindeten Polkaninchen erhéhen ihren Schaden um 4.

Aktionen

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

BesTiariom



Schafrichter

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

Die Kinder fiirchten ihn, die Eltern
nutzen ihn als Ammenmairchen, um
fiir etwas Ordnung in der heimischen
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 (I6W10+64.)

STR+ INT+2 GES+4 WEI+s KON+4 CHA+s

MaGIERESISTENZ: Der Schafrichter hat einen VorTEIL bei Rettungswiirfen ge-
gen Zauber und andere magische Effekte.

Aktionen

Avrrsense: Nahkampfwaffenangriff: +9 auf bis zu 3 angrenzende Ziele. Treffer:
25 (sW8+5).

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

Legendire Aktionen
Der Schafrichter kann zu seiner reguldren Aktion pro Runde 3 LEGENDARE
AKTTONEN aus der unteren Liste ausfithren. Nur eine legendire Aktion kann
jeweils gleichzeitig ausgefiihrt werden und auch nur jeweils im Anschluss an
eine Aktion einer anderen Kreatur.

AsscHUTTELN: Der Scharfrichter darf sofort einen Rettungswurf gegen einen
Effekt ablegen, der auf ihm liegt.

D1e HerpE ZusaMMENTREIBEN: Der Scharfrichter kann einen Fernkampfan-
griff und einen Nahkampfangriff pro Runde ausfithren. Wegen seiner Fern-
kampfangriffe bekommt er keine gezimmert.

ScHRECKLICHES URTEIL (VERBRAUCHT ZWEI LEGENDARE AKTIONEN): Jede Krea-
tur im Kampf muss einen Weisheits-Rettungswurf gegen 15 ablegen oder er-
leidet FurcuT. Der Rettungswurf kann zu Beginn jeder Runde einer Kreatur
wiederholt werden, um den Effekt zu beenden. Der Schafrichter hat einen
VorTEIL gegen alle Gegner, die durch sein Schreckliches Urteil FurcaT emp-
finden.
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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 (Stechbiester), gesinnungslos

ABWEHR I2 TREFFERPUNKTE 22 (sW8)

STR-4 INT-s GES+1 WEI-2 KONo CHA-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.).

HERAUSFORDERUNG: 1/2 (100 EP)

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

STRo INT-s GES+2 WEIo KONo CHA-4

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

Aktionen

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

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

STRo INT-s GES+2» WEIo KONo CHA-4

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

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
verindert zu haben. Schifer waren
immer auf der Hut vor den im Rudel
jagenden Raubtieren, doch gerade
aus dem Schauerwald hért man zu-
nehmend Geschichten von einer an-
deren Art Wolf.
Grofer. 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 zunehmend
gefihrlicher wird, sich alleine zwi-
schen die Biume zu begeben.
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Wolf

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

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

STR+1 INT-4 GES+» WEI+1 KON+ CHA-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).
Das Ziel muss einen Geschicklichkeits-Rettungswurf gegen 12 schaffen, oder
erhilt den Zustand Geprackr. Solange er das Ziel GerackT hat, sind die folgen-
den Angriffe des Wolfs im VorTEIL.

Mondwolf
GrofSes Tier (Wolf), gesinnungslos HERrausForDERUNG: I (200 EP)
ABWEHR 14. (natiirliche Riistung) TREFFERPUNKTE 37 (WI0+I0)

STR+3 INT-4 GES+» WEI+1 KON+2 CHA-2

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

KreaTur DER NacuaT: Nachts kann sich der Mondwolf kurzzeitig in eine dtheri-
sche Form verwandeln und sich so durch andere Kreaturen und Objekte bewe-
gen. Er erleidet 2W10 Schaden, wenn er seinen Zug in einem Objekt beendet.
Zudem erhilt er nachts VorTerL auf alle Wahrnehmungs- und Heimlichkeits-
proben. Tagsiiber erleidet er auf diese Proben einen NacHTEIL.

Aktionen

Brss: Nahkampfwaffenangriff: +5 auf 1 angrenzendes Ziel. Treffer: 10 (2W6+3).
Das Ziel muss einen Geschicklichkeits-Rettungswurf gegen 14. schaffen, oder
erhilt den Zustand Geprackr. Solange er das Ziel GerackT hat, sind die folgen-
den Angriffe des Mondwolfs im VorTEIL.

BesTiariom



)

Beissvieh

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

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

STR+4 INT-2 GES+1 WEI+1 KON+2 CHA-1

RuperrakTik: Das Beifivieh hat VorteIL auf Angriffswiirfe gegen eine Krea-
tur, wenn sich mindestens ein kampffihiger Verbiindeter des Wolfs im Nah-
kampf mit der gleichen Kreatur befindet.

Bissta: Gegen Kreaturen mit dem Zustand ANGESCHLAGEN erhilt das Beifivieh
eine zweite Bissattacke pro Runde. Wenn das Beifivieh selber ANGESCHLAGEN
ist, erhilt es einen VorTEIL auf alle Nahkampfangrifte.

Aktionen

Brss: Nahkampfwaffenangriff: +6 auf 1 angrenzendes Ziel. Treffer: 11 (2W6+4.).
Das Ziel muss einen Geschicklichkeits-Rettungswurf gegen 14. schaffen, oder
erhilt den Zustand GepackT. Solange er das Ziel GepackT hat, sind die folgen-
den Angriffe des Wolfs im VoRrTEIL.

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

STR+4 INT-2 GES+1 WEI+ KON+2 CHA-1

RuperrakTik: Der Reifiwolf hat VorTEIL auf Angriffswiirfe gegen eine Krea-
tur, wenn sich mindestens ein kampffihiger Verbiindeter des Wolfs im Nah-
kampf mit der gleichen Kreatur befindet.

E1nscatcHTERNDES KNURREN: Einmal pro Kampf kann der Reifiwolf ein ein-
schiichterndes Knurren ausstofien, das Gegner verunsichert. Alle Gegner
miissen einen Weisheits-Rettungswurf gegen 14. bestehen, oder erhalten den
Zustand GELAHMT.

ZERFETZEN: Gegen angrenzte Kreaturen mit dem Zustand GELAHMT oder GE-
packT kann der Reiflwolf drei Biss-Angriffe pro Runde statt einem ausfiihren.

Aktionen

Brss: Nahkampfwaffenangriff: +6 aufein angrenzendes Ziel. Treffer-11 (2W6+4.).
Das Ziel muss einen Geschicklichkeits-Rettungswurf gegen 14. schaffen, oder
erhilt den Zustand GepackT. Solange er das Ziel GepackT hat, sind die folgen-
den Angriffe des Wolfs im VoRrTEIL.
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ANHANG:
INSPIRATIONEN

N

Michael

7

Wenn ich an die seelige Pixelira des Su-
per Nintendos zuriickdenke, fillt mir
vor allem ActRarser 1 ein. Obwohl es
kein Rollenspiel war, begeisterte mich
die Mischung aus Sidescroller-Acti-
on und gottlicher Gebietsverwaltung
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 Ta-
ten dafiir, dass die Welt sich erweiter-
te, friedlicher wurde und einfach ...
besser. Auch neben konkreten Spiel-
erlebnissen wurde meine Fantasie von
den Elementen japanischer Rollen-
spiele in den Videospiel-Zeitschriften



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 Gaia 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 Gara ist ein positives Spiel
und Megaterra ist keine Welt am Ab-
grund. Sicherlich, der Weltenherbst
klingt vielleicht danach, aber My-
stics oF Gaia erzihlt nicht die Ge-
schichte vom Ende der Welt, sondern
die Geschichte, wie unwahrscheinli-
che Helden losziehen, die Welt vor
ihrem Ende zu bewahren. Es ist eine
Geschichte um Siinden der Viter, ja,
aber es ist vor allem eine Geschich-
te von den Tugenden der S6hne 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, Irrusion oF TIME
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?

ActRaiser hat Michael ja schon
ausfithrlich erwihnt.
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Tue WrispERED WORLD ist echt kein
Rollenspiel, aber wunderschén und
nahezu direkt fiir den Weltenherbst
verantwortlich.

XENoBLADE 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 Link To
THE PasT war das zweite starke Werk-
zeug fiir mich, meine Phantasie zu
befeuern, A Link Berweexn WoRrLDs
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.) Breats 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 KniguT. 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
or 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
Ga1a ist wiederum japanische JRPG-
Fantasy aus Sicht von D&D.

Und zuletzt bedarf es hier meiner
Verneigung vor NausiCAZ 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 NausicaA ist untrennbar
Teil meiner Phantasie geworden.

Was letztlich, zwischen Wortwitzen
und Spielregeln, bei Mystics oF Gara
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 verindern konnen.

«Q



REFERENZEN
SV <0

Zauber in der Ubersicht

Zauber Reichweite Kosten Seite
Bezaubern Fernkampf 1+ CHAdesZiels 8
Eisenhaut Nahkampf mind. 4 98
Eisstrahl (s. ZaUBERSTRAHL) Fernkampf o 97
Elementare Explosion Fernkampf 3 pro Ziel 98
Flammenschlag (s. ZavserstranL) Fernkampf o 97
Fluch Fernkampf mind. 1 99
Fihrung Nahkampf o 97
Heilen Nahkampf’ mind. 2 99
Licht Nahkampf o 97
Magischer Schutz Selbst mind. 2 99
Mana entdecken Fernkampf o 97
Mentale Dolche (s. Zauserstranr) Fernkampf o 97
Rettung Nahkampf o 97
Sinne schirfen Berithrung 1 99
Verstirken Nahkampf’ 2 99
Verwickeln Fernkampf mind. 2 99
Widerstand Selbst 1 99
Zauberstrahl Fernkampf o 97
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Kreaturen in der Ubersicht

Seid ihr noch auf der Suche nach dem richtigen Gegner fiir die nichste Begeg-
nung? Die Spieler miissen dringend noch etwas gefordert werden, aber es fehlt
noch die ziindende Idee?

Die Tabelle gruppiert die Kreaturen dieses Grundbuchs nach Hirtegrad. So-
mit sollte der genau der passende Gegner immer schnell zu finden sein.

Monster Seite Hirtegrad
Polkaninchen, Gewohnliches 129 1/8
Soldat des Neuen Reiches 124 1/8
Stampfstiefel (Fufisoldat) 119 1/8
Norgelheinzel (Gesindelzwerg) 121 /4
Stinkstiefel (Fufisoldat) 119 /4
Wolf (Wolfwesen) 13§ 1/4
Grunzer (Baconier) 11§ 1/2
Ganovengnom (Gesindelzwerg) 121 1/2
Krawallfungus (Pilzmensch) 127 1/2
Kundschafter des Neuen Reiches 125 1/2
Polkanikel 129 1/2
Schreckensbiene (Stechbiest) 133 1/2
Terrorwespe (Stechbiest) 133 1/2
Gaunergrolm (Gesindelzwerg) 122 I
Mondwolf (Wolf) 135 1
Hollenhornisse (Stechbiest) 133 2
Schweinepriester (Baconier) 116 2
Sporensoldat (Pilzmensch) 127 2
Beifivieh (Wolf) 136 3
Frontbrecher des Neuen Reiches 124 3
Harte Sau (Baconier) 11§ 3
Plattenschwein (Baconier) 11y 3
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