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Willkommen auf Megaterra, 

willkommen in der Welt von 
Mystics of Gaia. 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 
entführen. 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 große, spannende Ques-
te, die unseren Helden bevorsteht. 
Vielleicht auch umfangreich, auf je-
den Fall aber weltbewegend. Fremde 
Länder, riesige Monster – und einfach 
diese Sehnsucht nach Abenteuer.

Es ist der Gedanke an unsere tap-
feren Recken, wie sie an der Küste 
nördlich 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 stoßen. 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 über dem 

Meer die fliegenden Inseln des Zer-
brochenen Reiches. All dies verheißt 
Abenteuer – große Abenteuer.

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

In den Wäldern Megaterras stehen 
überall moosüberzogene Ruinen, 
vom Efeu überwucherte Mauerreste 
und die zerbrochenen Trümmer uner-
klärlicher Statuen.

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

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

Wenn der Bauer sein Feld umgräbt, 
mag er auf uralte Münzen stoßen, 
deren Prägung 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 weiß, wenn einige junge Hel-
den sich in die Wälder 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 übersehen sein – 
saftiges Grün weicht erst buntem, 
dann zunehmend braunerem Laub. 
Das Wetter wird kühler. Die Winde 
nehmen zu.

Aber auch die Menschen wissen es, 
zumindest jene, die noch auf die alten 
Geschichten hören. 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 entzün-
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 erzählen, 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 
ließen, weil die Lindenstraße gleich 
anfing. Oder an eine sehr, sehr ver-
störende Sequenz mit einer Bergziege 
auf einem Gletscher. Aber auch ein-
fach an Welten, in denen man kör-
perliche Verletzungen mit Bonbons 
heilen kann und in denen der Unfug 
einfach Seite an Seite mit großem Pa-
thos steht.

Natürlich entspringt ein Teil dessen 
unserem (damals umso ausgeprägte-
ren) Unverständnis für die japanische 
Kultur, aber dennoch geht es in My-
stics of Gaia auch darum: Die Welt 
ist seltsam, schräg, manchmal albern. 
Nur heißt das nicht, dass es nicht den-
noch für ihre Bewohner oft um Leben 
und Tod gehen kann.

Nutzt dieses Spannungsfeld. Spielt 
damit.
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es Ist eure geschIchte. 
neIn, ehrlIch¡
Quer durch dieses Buch werdet ihr immer wieder auf Mythen und 
Mysterien stoßen, oftmals ohne definitive Antwort. Manche erzählen 
sich, manche sagen, Formulierungen dieser Art. Ob was wahr ist? Das 
entscheidet ihr!
Es ist eine bewusste Entscheidung, dass Mystics of Gaia in vielen 
Fällen 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 womöglich 
etwas damit zu tun?
Ihr entscheidet. Macht es zu eurer Geschichte. Erzählt sie so, dass sie 
für euch episch, toll, erinnerungswürdig und bewegend ist.
Es ist eure Geschichte.
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WIe es begann

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, Brüder, und er-
nannte sie zu den Königen ihrer Art. 
Die beiden Brüder, Kynos und Abeli-
on, waren grundverschieden und Gaia 
hoffte, dass dies Balance in die Welt 
bringen würde. Abelion stand der Na-
tur nahe und schaffte es bald schon, 
die Tiere und Pflanzen der Welt mit 
den Menschen zu versöhnen. Er fand 
einen Zugang zum Mana und ver-
mochte so, jener Hälfte der Menschen, 
die ihm Untertan war, ein gutes Leben 
zu bereiten. Sie nannten ihn den Güti-
gen König, und liebten ihn dafür.

Kynos dagegen verehrte die Ord-
nung. Er suchte nicht nach Einklang, 

Am 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 für die Pflanzen, 
ebnete den Weg für die Tiere und die 
Völker der Welt. 

Sie schenkte ihnen einen Geist, 
und schöpfte ihre Seelen aus dem 
endlosen Strom, aus dem einst sogar 
sie selbst entstiegen war, dem Mana. 
Die Pflanzen wuchsen der Sonne 
entgegen, nährten sich vom Regen, 
verwelkten und erstiegen erneut. Die 
Tiere erfüllten die Welt, lebten in den 
Gewässern, in den Wäldern, ja, sogar 
in den Wüsten. Die Menschen aber, 
sie waren unruhig. Sie kämpften mit-
einander, töteten einander, töteten 

r r
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er suchte nach Herrschaft. Seine Be-
fehle waren es, die seinen Untergebe-
nen ein gutes Leben bescheren konn-
ten, seine Kontrolle schützte sie vor 
den unkontrollierbaren Einflüssen 
der Natur. Doch seine Untertanen 
liebten ihn nicht dafür, sie nannten 
ihn den Herzlosen König, und fürch-
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, Ungetüme, die der Natur 
ihre Schätze entreißen konnten, um 
den Menschen zu dienen. Bald schon 
legten sich die dunklen Schwaden 
seiner Fabriken über den einst blauen 
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 
Schöpfung, die er zugrunde richtete. 
Und so erhob sich der Gütige König, 
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 Ländereien.

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

hoffte, Kynos’ Maschinen trotzen zu 
können. Kleine Monster, aber auch 
riesige Bestien, groß wie Gebirge und 
tödlich für jeden, der sich ihnen ent-
gegenstellte. Eigenartige Völker be-
gannen, gesichtet zu werden. Manche 
von ihnen, wie die fuchshaften Kitsu-
niden, schienen geheimnisvoll, aber 
friedlich. Andere, wie die blutrüns-
tigen Baconier, wurden zu einer Ge-
fahr für alle Schöpfungen Gaias.

Was folgte, war ein grässlicher 
Krieg. Wo immer die Bestien des 
Mana auf die Maschinen des Reiches 
stießen, waren die Pflanzen, die Tie-
re und die Menschen, Gaias Kinder, 
am Ende die Opfer. Lange hielt der 
Konflikt an, doch schließlich 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 Trümmer empor, und bis heu-
te schweben sie als fliegende Inseln 
über der Nördlichen See. Kynos und 
Abelion traten sich persönlich ent-
gegen. Der stahlgraue Himmel sei 
aufgerissen und habe rot geglüht, als 
die beiden Herrscher der Menschen 
ihre gewaltigen Klingen kreuzten. 
Man sagt, beide hätten einander im 
gleichen Moment einen tödlichen 
Treffer bereitet, sodass König und 
König Seite an Seite erschlagen zu 
Boden fielen. Dort aber, wo das Blut 
der beiden Menschenkönige ins Erd-
reich gesickert war, heißt es weiter, 
sei ein Baum gewachsen. Die Seelen 
der beiden, von Gaia einst mit so 
viel Hoffnung gesponnen, gingen 



6
Mystics of Gaia12

r
nicht wieder ins Mana ein, sie gaben 
diesem Baum seine Form. Niemand 
weiß, wo er steht. Es heißt, er stünde 
auf einer Insel inmitten der Inneren 
See, doch in seinem Holz, in seinen 
Blättern und in seinen Wurzeln ruht 
nun das Gleichgewicht, das Gaia für 
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 Gütige König starb, zogen die 
Siegel die Macht des Mana wieder an 
sich, rissen die Monster aus der Welt 
und verschlossen sie gut, unerreichbar 
und gesichert.

Doch es heißt, die Siegel würden 
brechen.

Die Menschen haben Abelions 
Lehren längst vergessen, Gaia ist 
zum Mythos, die Kraft des Mana zum 
Ammenmärchen verkommen. Kitsu-
niden werden seit Jahren immer häu-
figer gesehen, und Gerüchte besagen, 
im Norden würde sich, Jahrhunderte 
nachdem der letzte von ihnen gefal-
len ist, ein neues Heer von Baconiern 
formieren.

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

Vielleicht zu lange.
Denn die Siegel, sie brechen.
Jetzt.
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Der Welten­
herbst

Die 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, heißt es, habe es weitere Kon-
tinente jenseits des Meeres gegeben, 
doch schon seit vielen Generationen 
rückt der Allnebel, eine undurch-
dringliche weiße Wand, immer näher 
auf Megaterra zu. Tapfere Seefah-
rer haben versucht, den Allnebel zu 
durchdringen, doch niemand kehr-
te je von einer solchen Reise zurück. 
Jene, die sich nah an ihn herangewagt 
haben, berichten von anderen seltsa-
men Phänomenen, dem völligen Feh-
len anderer Lebewesen, oder davon, 
wie die Wogen des Meeres seltsam 
gleich, geradezu rhythmisch werden, 

ein sich ewig wiederholendes, kurzes 
Muster.

Aber die See ist weit entfernt für 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 Wärme, des 
Wachstums und der Idylle. Nun be-
ginnen Bäume ihr Laub abzuwerfen, 
die Pflanzen werden welk, die Welt 
wird kühler. Regen und Stürme ha-
ben zugenommen, die Tiere werden 
hungriger, die Ernten geringer.

Jüngst aber mehren sich schlimme-
re Zeichen. Die Baconier, einst von 
den Siegeln Abelions verschlossen, 
wandeln wieder auf Megaterra. Auch 
andere Monster werden zahlreicher 

r r
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und viele andere, magische Phäno-
mene, von denen man sich vor einem 
Jahrzehnt noch sagen mochte, dass 
es Einzelfälle 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?

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-
riösen Alastor im Norden, die ihrer-
seits versucht, Megaterra ein Ende zu 
bereiten?

spIeltIpps

Eine Kampagne in Mystics of Gaia sollte den Weltenherbst als Sinn-
bild dafür nehmen, wie es um die Welt gerade bestellt ist.
Zu Beginn ist es vielleicht noch Spätsommer, und der Weltenherbst 
für die Spieler mehr etwas, wovon sie wissen und weniger etwas, das 
sie spüren.
Doch je länger ihre Queste dauert, desto stärker zeigen sich die Aus-
wirkungen – es wird herbstlicher, vielleicht sogar winterlicher.
Wer weiß 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 Frühling? Werden die 
Helden, die letzte Schlacht geschlagen, entkräftet 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 Frühling künden?
Wird es ein Frühling der erstarkten Magie und ein neues, unermess-
liches Zeitalter sein?
Oder wird es der erste Frühling in einer Welt sein, der das Mana 
– und Abelions Werk – entgültig genommen wurde, damit sie fortbe-
stehen kann?
Wer weiß das schon.
Es ist eure Geschichte.



6
Das lanD Des Mana 15

r

Das lanD Des 
Mana

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

Ganz im Osten, südlich der Region, 
die heute das Zerbochene Reich ge-
nannt wird, liegt der Larifari-Wald. 
Dieses vielleicht friedlichste Gebiet 
auf ganz Megaterra zeichnet sich 
durch üppige, saftige Wälder und 
einen scheinbar immerwährenden 
Frühling aus. Seine Bevölkerung er-
nährt sich vor allem von dem, was sie 
dem Land abringen kann, folgt ein-
fachen Traditionen und liebt überlie-
ferte Legenden. Eine dieser Legen-
den ist die des Manaschwerts, einer 

Fragt man seine Bewohner, erschuf 
Gaia dereinst nur einen Konti-

nent, der in der Grenzenlosen See 
gelegen alle ihre Schöpfungen beher-
bergt. Sie selbst gaben diesem Land 
viele Namen, doch wir wollen es bei 
dem nennen, der allgemein verstan-
den wird: Megaterra.

Megaterra besaß 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 über der Bre-
sche, die gerissen wurde.

Einst, sagt man, sei die Innere See 
ein friedlicher und ungefährlicher 
Ort gewesen, doch seit es eine direkte 

r r
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mächtigen Waffe, die Kynos im Krieg 
geführt haben soll und die, in einen 
Stein geschlagen, irgendwo in den 
Wäldern der Region verborgen sein 
soll.

Die einzige größere Stadt im Lari-
fari-Wald ist Kleinwestheim. Märkte 
und Jahrmärkte, Feste und geselliges 
Beisammensein ziehen sogar die Be-
wohner der abseits gelegenen Höfe 
immer wieder dorthin.

Südlich des Larifari-Waldes beginnt 
der Tiefe Forst. Der Übergang bei-
der Wälder ist fließend, doch kann 
der Unterschied niemandem entge-
hen. Der Tiefe Forst ist urtümlicher, 
die Bäume scheinen älter, das Un-
terholz ist verwurzelter und auch die 
Tiere sind wilder in dieser Region. 
Ruinen, die manchmal, von einzel-
nen Lichtfingern durch das dichte 
Blätterdach erhellt, ins Auge fallen, 
künden genauso von einstmals ande-
ren Zeiten wie Wegweiser, die halb 
verfault Hinweis darauf geben, dass 
einstmals Wege durch dieses Gebiet 
geführt haben.

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

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

steht, oder gar schon geschehen ist. 
Dunkelblaue Nebelschwaden stehen 
Tag und Nacht zwischen den Bäu-
men, deren Blätter sich widernatür-
lich verfärben und deren Äste 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 zurück. Doch jene, die 
wiedergekehrt sind, berichten, dass 
in den Fenstern Eidolons, einst das 
Schloss Tenebras, jüngst wieder Licht 
brenne und grüne Schwaden aus dem 
Schornstein emporsteigen.

Im Westen des Tiefen Waldes dagegen 
erstrecken sich, nachdem man eini-
ge Hügel durchquert hat, die Klüf-
tenkantenberge. Ein schroffes Ge-
birge, alt und geheimnisvoll. Schnee 
bedeckt die Gipfel, Wolken verwehren 
den Blick in die Täler 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 über-
liefert, aber Schätze sollen darin auf 
jene warten, die es wagen, einzutreten.

In den Bergen, in verborgenen 
Schächten 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 unterschätzen. Sie sind clevere Er-
finder, aber auch trinkfreudige Froh-
naturen – solange sie sich nicht be-
droht fühlen. Feinden begegnen sie 
dagegen mit absoluter Härte.
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Gerüchte sagen, dass jene von ih-

nen, die sich zu tief in das Innere der 
Felsen wagen, dort einem Wahnsinn 
anheimfallen, für den es keine Hei-
lung gibt. Sie sind nur als die Verlo-
renen bekannt, völlig von Sinnen und 
von Blutdurst erfüllt.

Folgt man dem Kontinent aus den 
Bergen heraus nach Norden, erstreckt 
sich vor einem die Wüste Sabaku. Ein 
riesiges, ödes Land von eigentümli-
cher Schönheit. Sand erstreckt sich in 
schier jede Richtung soweit das Auge 
reicht, und der Himmel strahlt bei 
Tage in kräftigem Blau, bevor er sich 
zunächst in eine See aus glühendem 
Rot und zuletzt in tiefes Schwarz ver-
wandelt. Gefahrvolle Wesen durch-
streifen die Wüste, und wenn einem 
Hitze und Wassermangel nicht das 
Leben nehmen, werden sie danach 
trachten, es zu tun.

Doch auch Menschen leben in der 
Wüste. Ehrvolle Nomadenstämme 
durchstreifen das Dünenmeer, man-
che mit der Absicht zu handeln, doch 
auch Räuber reiten aus versteckten 
Höhlen heraus los, um unbedarften 
Wanderern alles zu rauben.

Nördlich der Wüste liegt der Ver-
derbte Unwald. Einst muss dies eine 
paradiesische Region voller Wunder 
gewesen sein, in der kristallklare Bä-
che zwischen riesigen Bäumen  flossen 
und Schmetterlinge in allen schillern-
den Farben des Regenbogens lebten. 
Doch dann kam der Pilz.

Woher die ersten Sporen kamen weiß 
niemand zu sagen, doch schon bald be-

gannen die ersten Bäume sich zu ver-
ändern. Nach und nach kroch der Pilz 
über 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 löst und den 
schleimig-haarigen weißen Film dar-
unter entdeckt. Doch bald schon über-
zieht er einen gesamten Landstrich.

Und mit dem Pilz kommen Kreatu-
ren. Insektenartig, fremdartig, feind-
selig. Die Menschen, die noch immer 
dort wohnen, müssen immer wieder 
etwas weiter zurückweichen, denn die 
Luft lässt sich nicht mehr atmen, die 
Tiere verändern 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 Einöden oder Mee-
ren umgeben ist – nicht auszudenken, 
was passieren würde, wenn Sporen des 
Pilzes in die Wälder im Südosten Me-
gaterras gelangen würden.

Die Einöde in der Nordkurve des Kon-
tinents ist dabei die Ebene von Rien. 
Hier soll einst ebenfalls ein blühender 
Landstrich gelegen haben, berich-
ten die Legenden, gar der Stammsitz 
des Gütigen Königs. Doch als er die 
Macht des Mana heranzog, um Kynos’ 
Reich zu zerstören, traf es keine Regi-
on härter als diese hier. Alles Leben, 
so sagt man, sei ihr entzogen worden 
und zurück blieb ein Boden aus gehär-
tetem Schlamm, auf dem nur zu über-
leben weiß, wem es gelingt, zwischen 
den schlammigen Rinnsalen genug 
klares Wasser zu finden.



6
Mystics of Gaia18

r
Lange galt die Region abseits eini-

ger Steppenvölker als unbelebt – doch 
das hat sich geändert. 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 hätten be-
gonnen, Städte zu errichten. Andere 
fürchten, dass es weniger Städte und 
eher Heerlager seien, die Vorberei-
tung für eine vollständige Invasion.

Beängstigender noch erscheint 
aber, dass sie einen Herrn haben. Eine 
mysteriöse Gestalt namens Alastor 
steht ihnen vor, selbst offenbar kein 
Baconier, wenngleich sein Antlitz 
stets von wallenden Roben verborgen 
wird. Niemand weiß, 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 
das Reich des Ewigen Frostes. Be-
wegt man sich durch die Ebene von 
Rien nach Osten oder über die See 
vom Larifari-Wald aus nach Norden, 
merkt man schnell, dass es rapide käl-
ter wird. Bald folgt ein Übergang, 
der auf Megaterra nur als die Hagel-
grenze bekannt ist. Wer diesen über-
dauert, sieht die Hagelkörner bald 
Schneeflocken weichen und weiß, 
dass er im Reich des Ewigen Frostes 
angekommen ist.

Es ist eiskalt, wie der Name ver-
heißt, und alles scheint stillzustehen. 
Das umfasst nicht nur Flüsse und 
Seen, die unter dichtem Eis liegen so-

wie einstige Wasserfälle, die als Eis-
zapfen in die Tiefe ragen, sondern 
auch alles andere. Reste alter Dörfer, 
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 gefährli-
che Räuber, bis zum äußersten an die 
widrigen Umstände 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 stünde ein Palast aus pu-
rem Eis, in dem eine bildschöne 
Frau lebe, die über das Eis und den 
Schnee gebiete. Eine Legende be-
sagt, sie sei die Tochter des Herz-
losen Königs, weshalb die Leute sie 
auch die Frostprinzessin nennen, 
doch ob dies stimmt, vermag natür-
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 Erklärungen dafür. Man-
che sagen, sie sei ebenfalls ein Teil 
von Kynos’ Reich, und nur über die 
Jahrhunderte von der Ostseite immer 
weiter ins Zentrum der See getrieben. 
Andere sagen, sie sei einfach nur frü-
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 das 
Neue Reich, eine Kultur, die sich fast 
völlig losgelöst von den Völkern des 
Kontinents entwickelt hat. Im neu-
en Reich versteht man sich als Erben 
Kynos’, und wie einst der Herzlose 
König, ist ein Diktat der Ordnung 
ebenso maßgeblich für das Leben auf 
der Insel wie eine Liebe zur Technik.

Was jedoch über lange Zeit nur wie 
ein Traum von vergangenem Ruhm 
schien, hat sich in den letzten zehn 
Jahren völlig 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, 
künstliche Menschen erfüllen viele 
Aufgaben und eindrucksvolle Luft-
schiffe fahren, von einer geheimen Ap-
paratur in den Himmel gehoben, durch 
die Lüfte.

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 Waschbärmen-
schen, wurde vollständig versklavt 
und in schwer zugängliche Minen ge-
sandt, und das Heer des Neuen Rei-
ches hat sich in der Zeit ebenfalls ver-

zehnfacht. Kallax ist davon besessen, 
der wahre Erbe Kynos’ zu sein und 
zu beenden, was der Herzlose König 
einst begonnen hat.

Abseits dessen gibt es zahllose wei-
tere Inseln in der Inneren See, die 
großteilig unerforscht sind. Auf ei-
ner, heißt es, stünde der Manabaum, 
der dort wuchs, wo die beiden Könige 
einst starben – und Kundschafter des 
Neuen Reiches suchen unermüdlich 
danach.

Nördlich des Larifari-Waldes er-
blickt man die geheimnisvollen, 
schwebenden Inseln des Zerbro-
chenen Reiches. Sie sind das größte 
Mahnmal des Bruderkrieges und nie-
mand zweifelt daran, dass sie uner-
messliche Schätze, alte Geheimnisse 
und große Gefahren beherbergen. 

Reist man dagegen vom Kontinent 
fort, hinaus auf die Äußere See, so 
stößt man früher oder später auf ei-
nen dichten, schweren und feuchten 
Nebel, der Allnebel. Niemandem ist 
es je gelungen, ihn zu durchqueren. 
Die Glücklichen fuhren irritiert an 
ganz anderer Stelle daraus hervor und 
fanden sich wieder an den Küsten Me-
gaterras, die Unglücklichen hingegen 
gelangten nie wieder hinaus.

Manche sagen, der Nebel sei eine 
Art Schild gegen das wilde Mana, was 
dahinter läge. Doch niemand weiß es 
wirklich.
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Ob ich fremde Länder bereist habe, fragt ihr? Na, setzt euch für einen Moment zu mir ans 
Feuer und lauscht den Geschichten, die ein alter Mann zu berichten weiß.

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 
Wölfen oder gar einem Bärling, sondern von irgendeinem Monster, das keiner je zuvor 
gesehen hatte. Ja, 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 gekämpft, hatten gewonnen, aber mein Oheim, in dessen Obhut ich aufge-
wachsen war, der war verstorben. Ich war bei ihm, als der Lebensgeist in verließ – doch mit 
seiner letzten Kraft nahm er meine Rechte in beide Hände, blickte mir in die Augen und 
sandte mich auf eine Queste. »Du musst sie finden!«, keuchte er. »Du musst die Tränen 
finden, die dereinst in Kristall eingeschlossen wurden!«

Zunächst wusste ich überhaupt nicht, was ich tun sollte, oder was er gemeint hatte. Aber 
mit der Zeit begriff ich, dass auch mein Oheim dereinst die Welt bereist hatte. Und was 
für eine Welt!

Ah, wie ihr wissend grinst! Ihr kennt den alten Wehrturm, einen Tagesmarsch im Sü-
den? Der ist weit weg, nicht? Ha, wie ihr eifrig nickt. Grob zehn mal jene Strecke, und ihr 
erreicht die Wälder von Transmystika. Lasst es zwei Wochen sein. Ganze Monate später 
jedoch gelangte ich in ein Land, wo der Schnee niemals schmilzt. Dorthin sollte mein Weg 
mich führen …
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Der Larifari-Wald
Wo alles beginnt

»Sag mir, Scutum, was liegt dort?«
»Herr?«
»Dort, an dem Nordzipfel des Landes. Was liegt 

dort?«
»Oh Herr, ich verstehe. Dies ist der Ort, an dem 

der Larifari-Wald zu finden ist. Ein kleiner, idyl-
lischer Flecken, der gar nicht weiß, welchen Schutz 
unser Reich ihnen bietet. Schwache, weiche Men-
schen leben dort.«

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

»Oh, es heißt, das Schwert der Mystiker ging der-
einst dort verloren. Aber dies ist natürlich nur Aber-
glaube, mein Herr.

»Ist es das? Hmm … interessant.«
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Einleitung
Der Larifari-Wald ist ein unwahr-
scheinlicher Ort, um ein Abenteuer 
zu beginnen, das die ganze Welt ver-
ändern 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 auswärts leben, reisen oft-
mals dorthin, um Handel zu treiben 
oder in geselliger Runde ein Bier zu 
trinken.

Landschaft
Ewig grün blühende Laubbäume be-
decken die gesamte Landfläche, die 
heute als Larifari-Wald bekannt ist. 
Fast durchgehend sprießen kräftiges 
Gras und bunte Blumen aus dem wei-
chen Boden, das Land ist fruchtbar 
und schmackhafte Früchte wachsen 
allerorts. Zahlreiche Vögel und Na-
getiere treiben sich in dem gesamten 
Landstrich herum.

Im Norden lichtet sich der Wald 
ein wenig und mündet in einem Ge-
biet hübscher Hügel, die zum Meer 
hin in recht unwirtlichen Steilküsten 
zum Ozean hinabfallen. Salzige Luft 
mischt sich zu dem würzigen Kräu-
terduft, der den gesamten Landstrich 
zeichnet, wenn man sich dem Meer nä-
hert und die Schreie von Möwen erfül-
len gerade im Norden die Luft. Steht 
man an der nördlichen Küste, kann 
man an klaren Tagen sogar bis hinauf 

zu den schwebenden Inseln des Zer-
brochenen Reiches schauen, in dessen 
Schatten unentwegt Vögel 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 Städten.

Bemerkenswerte Orte
KleinwestheimKleinwestheim
Kleinwestheim ist eine idyllische klei-
ne Stadt inmitten des Waldes. Anders 
als in vielen Regionen Megaterras 
wirken die Gebäude nicht wie Relikte 
einer vergangenen Zeit, sondern wer-
den von den Bewohnern sichtlicht ge-
pflegt und in Schuss gehalten. Diese 
Fachwerkhäuser sind kreisförmig um 
einen gemauerten Platz angeordnet. 
Einst war dies der „Platz der Mys-
tiker“ und eine große Statue in der 
Mitte diente als Andenken an das 
Schicksal der Welt. Heute ist einzig 
noch ein überwuchertes Podest üb-
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-
fältesten Kikuta, einem weisen, aber 
auch sehr verschlossenen Mann. Er ist 
der älteste 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 Gerüchte, er habe bereits zur 
Zeit der Mystiker gelebt, sind jedoch 
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nicht wahr. Heute hält er sich meist in 
seinem winzigen Palast auf, doch zu 
festlichen Anlässen oder an besonders 
schönen Tagen kann er noch immer 
auch unter freiem Himmel angetrof-
fen werden.

Besucher mögen sich möglicherwei-
se wundern, dass es Kleinwestheim 
an zwei Dingen mangelt: an Wachen 
und an Landwirtschaft. Beides ist in 
dieser zugleich harmlosen wie güti-
gen Region nicht notwendig. Dies ist 
natürlich, sollten sich die Zeichen der 
Zeit je wandeln, ein immenses Risiko, 

doch Risiken sind nichts, womit man 
sich im Larifari-Wald viel beschäftigt.

Das Schwert der MystikerDas 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 geführt worden sei, be-
vor der letzte es dann tief mit seiner 
halben Klinge in das Gestein trieb.

Dort steckt es noch heute. Einige 
Flechten hängen 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-
halbhänder, doch konnte die Spitze 
der Waffe seit Jahrhunderten nicht aus 
dem Fels gezogen werden.

Kein Tier nähert sich der kleinen 
Lichtung, auf der Fels und Schwert 
seit langer Zeit in ewiger Umarmung 
stehen. Eine seltsame Stille herrscht 
dort und ein gleichermaßen seltsames 
Gefühl ergreift jene, die sich diesem 
Ort nähern. Wobei es nicht viele gibt, 
die davon berichten können. Niemand 
weiß genau, wo der Ort liegt. Gele-
gentlich berichten Verirrte nach ihrer 
Wiederkehr davon, beim Schwert ge-
wesen zu sein, zurück dorthin finden 
auch sie nicht. Es ist, als würde 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 Höfe versammelt sich am Westtor, um von dort aus in 
kleinen Gruppen von drei bis sechs Leuten einen Wettlauf zu veran-
stalten. Der Wettlauf führt einmal quer durch den Larifari-Wald und 
dient zwei Zwecken: Jene, die ihn bestehen, dürfen sich fortan als 
Erwachsen betrachten. Jene aber, die als Erstes am Ziel ankommen, 
dürfen sich zudem für die nächsten zwei Jahre Schwertkönig bzw. 
Schwertkönigin nennen.
Niemand weiß, wo genau das Schwert der Mystiker im Stein steckt, 
doch es heißt, der Brauch sei einst eingeführt worden in der Hoff-
nung, dass einer der jungen Läufer eines Tages in der Lage sein 
würde, die Waffe zu finden. Dieser Aspekt des Schwertlaufs gilt 
heute jedoch einzig als Märchen, bestenfalls als Aberglaube, und 
wird nicht mehr ernstgenommen.

Das Abenteuer Der Schwertlauf wird diesem Mythos weiter auf den 
Grund gehen.
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Der Tiefe Forst
Geheimnisse im Schatten uralter Bäume

»Sollten wir nicht lieber umdrehen?«
»Der Hirsch ist klar hier langelaufen. Das Tier 

ist verwundet, und ich kehre nicht um, ohne dass es 
uns allen heute Abend ein köstliches Mal bereiten 
wird.«

»Aber … Vater, die Bäume!«
»Was ist mit den Bäumen?«
»Schau, wie dick und stämmig sie sind, wie knor-

rig, wie stolz und wuchtig. Wie tief gefurcht ihre 
Rinde ist.«

»Und, was willst du mir sagen?«
»Wir wandeln bereits im Tiefen Forst, Vater.«
»Wenn du dich fürchtest vor ein paar alten Bäu-

men, dann nimm den Weg heim, den wir kamen.«
»Aber Vater … der Weg … er ist fort.«
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DIe gütIge DaMe Der WälDer

Von den Bewohnern der größeren Siedlungen verlacht, erzählen 
jene, die tiefer im Wald wohnen, gerne die Sagen von Dæna, der 
gütigen Dame der Wälder. Holzfäller, Jäger und Köhler 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 Dænas beschränken sich auf ihre Rolle 
als wohlwollende Behüterin. Andere verehren Dæna eher als eine 
furchtlose Jägerin, schnitzen Darstellungen von ihr mit Speer oder 
Pfeil und Bogen, auf der Pirsch oder erhoben über ihrer erleg-
ten Beute. Diese Form der Dæna kann wettergegerbt und schroff 
ausfallen, doch auch diese ist nicht grausam. Erbarmungslos wie die 
ungezähmte Natur vielleicht, aber ohne Arglist und Tücke.
Doch ganz gleich welche Darstellungen Dænas von den Leuten 
im Tiefen Forst verehrt wird, Außenstehende verlachen all diese 
Geschichten zumeist als Märchen und Wunschträume vereinsamter 
Forstleute – etwas, was diese bestenfalls verstimmt und schlimmsten-
falls zornig zurücklässt.

Einleitung
Südlich des Larifari-Waldes befindet 
sich der Tiefe Forst, doch trotz seiner 
Nähe dürfte 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, für den Tie-
fen Forst gilt das nicht. Es ist ein wil-
des, ungezähmtes Gebiet, das nicht 
wenige Gefahren für allzu naive Rei-
sende bereithalten kann.

Landschaft
Obschon es beides Wälder sind, so ist 
der Tiefe Forst kein Vergleich zu der 
üppigen, 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 draußen. Doch obschon die un-
teren Stämme seltsam astlos und karg 
sind, ist die Region dennoch nicht gut 
zu bereisen. Farne, Dornenbüsche 
und massive Flechten machen einem 
Reisenden auch auf dem Boden das 
Leben schwer. Nesseln, Disteln und 
andere Ärgernisse kommen noch er-
schwerend hinzu.

Weiter im Süden wird das Unterholz 
noch dichter und die Bäume wirken 
verwachsener, erste Indizien, dass 
man sich dem Schauerwald nähert. 
Die westlichen und nordwestlichen 
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Ausläufer des Waldes werden hin-
gegen felsiger und insbesondere die 
Nähe zu den Klüftenkantenbergen 
macht sich durch regelmäßig aus dem 
Erdreich hinausragende Schiefer- und 
Granitblöcke bald bemerkbar.

Bemerkenswerte Orte
WaldstadtWaldstadt
Irgendwo in den Tiefen des Waldes 
verborgen liegt Waldstadt, der Sitz 
des Waldherrschers. Nur selten wird 
er persönlich gesehen, meist spricht 
er zu den Bewohnern wie den Rei-
senden durch die Mäuler verschiede-
ner Tiere, vor allem Hirsche, Wasch-
bären und Eulen. Wer jedoch einmal 
selber nach Waldstadt gelangt, wird 
es so schnell nicht vergessen. Wie 
aus Holz gewachsen scheinen die 
Häuser 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 könnte – 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 Züge an sich haben. Auch 
ihr Auftreten – mit ihren geharzten 
Frisuren und aus Beeren gewonne-
ner, violetter Tätowier-Farbe – sorgt 
bei Fremden oft für einen eigenwilli-
gen Eindruck. Allen Bewohnern von 
Waldstadt ist gemein, dass sie die Na-
tur über alles lieben und anderes Ver-
halten nicht tolerieren.

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

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

Beide Orte sind Vasallenstädte des 
Waldherrschers und dessen Macht 
ist der Grund dafür, dass diese Sied-
lungen zu den wenigen gehören, die 
noch nicht maßlos unter der Knute 
des Neuen Reiches zu leiden haben.

Der heilige HainDer 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-
schließend versuchte, hat absichtlich 
seinen Weg dorthin zurücklenken 
können.
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Ein kleiner Bach kreuzt den Hain 

und es heißt, sein Wasser habe ma-
gische Heilkräfte. Immer mal wieder 
brechen Angehörige einer erkrankten 
oder verletzten Person auf, den Hain 
zu suchen, in der Hoffnung, dass die-
ses Wasser ihnen helfen könnte. Man-
che von ihnen sind erfolgreich, ande-
re kehren niemals zurück.

Der heilige Hain ist ein Ort der 
Zuflucht und Stille. Manche sagen, er 
könne nur von denen gefunden wer-
den, die fest sind in ihrer Verehrung 
Gaias, andere glauben, dass es der 
Wohnort Dænas 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 WeltDas 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-
ders als der Hain gilt es als Fluch, wenn 
es einen doch dorthin verschlägt.

Das Land wird schlagartig sump-
fig, die Luft stickig und schwül. Die 
Bäume sehen verdreht aus, nicht 
krank, aber verdorben. Und schließ-
lich gibt der Wald den Blick frei auf 
ein riesiges, schwarzes Loch, dass von 
verwachsenen Wurzeln und überwu-
cherten Felsen gesäumt hinein ins 
Erdreich führt. Ein Schacht, aus dem 
immer eine eisige Kälte herausdringt 
und in dessen Nähe kein Vogel singt, 
keine Blume blüht. Manche sagen, 
es sei der Zugang zum Baumgefäng-
nis, andere vermuten ein vergessenes, 
dunkles Geheimnis, das man ruhen 
lassen sollte.

Das bauMgefängnIs

Legenden berichten, irgendwo im Tiefen Forst sei eine noch immer 
lebende Bestie der Mystiker gefangen. Ein Wesen, das nicht zu töten 
war, das aber auch nicht frei bleiben konnte. Eingeschlungen in die 
Wurzeln eines uralten Baumes lauert sie dort unten, verhungert, 
geschwächt, aber noch immer am Leben. Ein geheimer Zugang führt 
herab zu ihrem Gefängnis, eine von giftigen Dornen überzogene 
Treppe ist der einzige Weg, zu ihr zu gelangen.
Doch nicht auszudenken, was geschehen würde, wenn Wilderer oder 
Holzfäller des Neuen Reiches auf den Zugang stoßen würden. Wenn 
ihr Blut oder alleine ihre Angst der Kreatur neue Stärke gibt. Oder 
wenn sie gar jenen Baum fällen, dessen Wurzeln die Kreatur halten.
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Klüftenkantenberge
Wo Eis und Wind an schroffen Felsen zehren

»Es war eine dumme Idee, sage ich dir!«
»Das weiß ich!«
»Wir hätten auf dem Weg bleiben sollen!«
»Was du nichts sagst.«
»Aber jemand musst ja unbedingt die Steilwand 

nehmen, in dem Glauben, dass Schätze, Reichtum 
und dergleichen dort auf uns warten!«

»Hältst du jetzt mal den Rand, Ottar, und lässt 
mich klettern!«

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

»Bist du fertig? Nur noch wenige Züge und ich 
bin über die Kante … Moment … Ottar, mach, dass 
du heraufkommst. Wir haben eine Burg gefunden!«
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Eine Redensart besagt, jeder ein-

zelne Berg der Klüftenkantenberge 
sei unterkellert. Eine Aussage, die 
vermutlich sogar stimmt. Manches 
sind die Gänge der Zwerge, manches 
aber auch die Verstecke garstiger We-
senheiten, die nur auf Beute hoffen.

Bemerkenswerte Orte
Die ZwergenstadtDie Zwergenstadt
Unter einem der größten Berge im 
Gebirge liegt die Hauptstadt der Erd-
geister. Die Gänge dort sind profes-
sionelle Stollen – zwar munkelt man, 
die Erdgeister könnten die Schächte 
durch puren Willen ausformen, aber 
das stimmt nicht. Im Zentrum der 
gewundenen, mit kryptischen Weg-
marken versehenen Gänge liegt ein 
großer Komplex riesiger Kammern, 
in denen der König der Erdgeister 
seinen Hof unterhält. Nicht, dass man 
als Mensch in der Lage wäre, die klei-
nen, bärtigen Gesellen mit den Wich-
telmützen zu unterscheiden.

Wer etwas sucht, das aus Kristall 
oder Metall gefertigt ist, wird es dort 
finden. In den siedendheißen Essen 
der Erdgeister entstehen formidable 
Rüstungen und Schwerter, doch auch 
Kunsthandwerksgegenstände vermö-
gen sie zu schaffen.

Die Erdgeister sind generell sehr 
höflich und aufgeschlossen. Außer-
dem trinken sie gerne.

Alte TorfestenAlte Torfesten
Sie sind ein Relikt der Zeit der Mys-
tiker – alte, riesige Torfesten, groß 
genug, um ganze Heere zu beher-
bergen, aber offenbar seit Urzeiten 

Einleitung
Große Teile Megaterras sind flach, ein-
zig Bäume ragen vielleicht in den Him-
mel hinauf. Das führt 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 gefährlich und unwirtlich, 
menschliche Siedlungen gibt es in 
dem Gebiet nicht und selbst von 
Schätzen hört man eigentlich nur 
sehr selten. Allerdings gibt es mehre-
re Zwergenvölker, die in den Bergen 
hausen, sowohl die den Menschen 
wohlgesinnter Erdgeister als auch 
eine ganze Reihe arglistiger und bos-
hafter anderer Gattungen.

Landschaft
Die Klüftenkantenberge sind ein 
schroffes Mischgebirge. Teilweise ra-
gen massive Granitfelsen weit hinauf 
in den Himmel, teilweise sind es aber 
auch scharfkantige Schieferhänge, die 
unachtsamen Wandersleuten drohen, 
die Haut vom Fleisch zu reißen. Auf 
den unteren Hängen, in den Tälern 
und Schluchten des Gebirges gibt es 
durchaus noch Pflanzenwuchs, vor 
allem Kräuter, Gräser und kleine Blu-
men. Je höher man aber steigt, desto 
karger wird die graue Landschaft. Lo-
ses Geröll kann dort für den Reisen-
den genauso zu einer Gefahr werden 
wie verborgene Höhlen oder Kluften. 
Auf den höchsten Gipfeln der Ber-
ge liegt auch Schnee, allerdings ist es 
wirklich schwer, dorthin zu gelangen.
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verlassen. Meisterliche Steinmetzar-
beiten mit detaillierten Gravuren und 
gigantischen Bögen, groß genug, dass 
ganze Drachen hindurchgepasst hät-
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 heißt, in 
manchen von ihnen spuke es.

RäuberburgenRäuberburgen
Überall in den Klüftenkantenbergen 
kann man auf Gesindelzwerge stoßen. 
Diese boshaften, verbrecherischen 
Wesen neigen dazu, sich in alten 
Wehranlagen, in verlassenen Minen 
und verborgenen Höhlen niederzu-
lassen und stellen immer eine Gefahr 
für 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 
Verschlägen und ihre Begeisterung, 
fremde Gestalten darin vorzufinden, 
hält sich selbstredend auch meist in 
Grenzen.

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

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

Das zumindest ist die Erklärung, 
die meist für jene Spukgestalten ver-
wandt wird, die man als die Verlore-
nen kennt. Vielleicht sind es nur Am-
menmärchen 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 Nähe zu den Kristallen oder etwas 
anderes, auf das sie gestoßen sind, ih-
ren Verstand geraubt hat.

In den Sagen werden die Augen der 
Verlorenen als fahlgelb, ihre Haut als 
kränklich blau beschrieben und ihre 
Bärte – der Stolz des kleinen Volkes – 
sind verfilzt und stinken. Noch schei-
nen die Verlorenen, wenn es sie wirk-
lich gibt, aber nicht an die Oberfläche 
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 Schauerwald
Grausame Schrecken im Dunkel der Nacht

»Wahrlich, was ein Glücksfall, dass ich Euch hier 
draußen im Wald getroffen habe!«

»Jaaa, nicht wahr? Essss ist sssselten, dass man 
hier auf Wandersleute trifft.«

»Und auch noch mit einem Kutschgefährt. Sagt, 
edle Frau, seid ihr eine Händlerin, dass ihr in die-
sem verlorenen Wald alleine unterwegs seid?«

»Dasssss könnte man so sagen, jaaaa. Ich bringe 
Güter dorthin, wo sie gebraucht werden, jaaaa. Gü-
ter. Güter für meine Herrin. Ihr verlangt … esssss 
danach. Sie braucht stets … Güter.«

»Oh, wohnt Eure Herrin in der Nähe?«
»Oooooh jaaaaa. Steigt nur zu, guter Mann. 

Essss wäre mir ein Vergnügen, euch mitzunehmen. 
Und ihr … ihr auch.«
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welken, krankhaft violett glänzen-
den Blättern verborgenen Dickicht 
oft kaum die Hand vor Augen sehen 
kann. Jeden Tag steht Nebel zwischen 
den Bäumen. Mittags meist nur ein 
fahler Dunst, der die Sinne zu täu-
schen scheint, während er in den frü-
hen wie späten Stunden oft in dicken 
Schwaden wie Wellen zwischen den 
Ästen zu branden scheint.

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

Und manchmal, heißt es, würde 
man Orgelmusik hören, vom Nebel 

Einleitung
Reist man im Tiefen Forst zu weit 
in den Süden, bemerkt man, wie die 
Landschaft beginnt, sich zu verän-
dern. Doch nicht nur die Bäume und 
Sträucher, auch die Tiere, die Wege 
– alles um einen beginnt, auf die eine 
oder andere Weise schauerlich zu wer-
den. Der Schauerwald ist eine Region, 
in der es nicht mehr zu leugnen ist, 
dass sie von den Schatten, die in den 
tiefen Schichten Megaterras schlum-
mern, vereinnahmt wurde. Früher, 
einst, war die Region ein blühender 
Wald, der auf dem ganzen Kontinent 
seinesgleichen suchte. Die Region, 
damals Transmystika genannt, war 
eine Zuflucht vor allem, was die Welt 
bedrohlich scheinen ließ.

Bis zu jenem Tag, an dem die ge-
heimnisvolle Tenebra dem Herrn von 
Transmystika ihre Aufwartung mach-
te. Nur Wochen vergingen, bis er sie 
ehelichte 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 über das Land und ist weitläu-
fig nur als die Hexenkönigin Tenebra 
bekannt.

Landschaft
Der Schauerwald ist krank. Seine 
Pflanzen leiden und, sofern man an 
so etwas glaubt, auch seine Seele. Die 
Bäume sind verkrüppelt und dornige 
Ranken ziehen sich an ihrer schorfi-
gen Rinde in die Höhe. Faustgroße 
Disteln machen jeden Tritt zur Höl-
le, während man in dem trüben, von 
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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  Eidolon, das Schloss der  
HexenköniginHexenkönigin
Tief im Wald verborgen liegt das 
Schloss der Hexenkönigin, ein goti-
scher Bau mit zahllosen Wasserspeiern, 
endlosen, fast gewunden scheinenden 

Türmen und hohen Buntglasfenstern. 
Hier haust die Hexenkönigin Tene bra, 
eine fast zwei Schritt große, blonde 
Frau von noch immer bezaubernder 
Schönheit, 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 
Gäste stets in prunkvollen, geschnür-
ten Kleidern empfängt, irgendeine 
Gnade zu erfahren. Keiner kehrt je 
zurück.

DIe fInsterknechte

Seit einer Weile tauchen in Megaterra immer mal wieder mysteriöse, 
schwarzgewandete kleine Gestalten auf und verbreiten Unruhe. Sie 
gelten als Unglücksboten und Tragödien folgen ihnen. Die Bevölke-
rung hat begonnen, die kleinen Kreaturen Finsterknechte zu taufen.
Niemand weiß genau, wie sie aussehen. Denn die etwa einen Meter 
großen 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 würde, ist ein böse grinsendes, zahnbewährtes Maul auf ihre 
Masken gemalt. Doch mehr noch: In ähnlichem Abstand zu den Augen 
ist auf ihrer Stirn noch ein zweites Maul aufgezeichnet, dessen Mund-
winkel nach unten zu einer wütenden Grimasse verzerrt sind.
Bisher scheint niemand so Recht zu wissen, woher die Finsterknechte 
kommen. Die Mehrheit der Bevölkerung zeigt auf Transmystika – 
solche Wesen, ist man sich abends dann in warmen Kneipen einig, 
können ja nur im Schloß der Hexenkönigin geschaffen worden sein.
Andere hingegen verweisen darauf, dass ihr Erscheinen und das Auf-
treten Alastors (siehe Seite 48) verdächtig nahe beieinander lagen.
Und dann wieder andere sehen buchstäblich 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 Unglück als die wirkliche Sichtung einiger Finsterknechte.
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Der herr Des blutes

Es heißt, irgendwo in Transmystika begraben läge ein Leichnam 
in einem kunstvollen Kristallsarg. Auf den ersten Blick wirkt er wie 
ein blasser Mann. Sicher, der Körper ist zu groß für einen Menschen 
und misst dreieinhalb Schritt in der Höhe, doch ansonsten wirkt 
er menschlich. Erst ein näherer 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, heißt es, sei er die Verkörperung 
des Waldes und des ewigen Kreislaufs von Jäger und Beute gewesen. 
In einen ebenso bildschönen wie gestählten Körper gehüllt, wachte 
er über den Wald und seine Bewohner. Manche sagen, er sei Gemahl 
oder Liebhaber Dænas gewesen (siehe S. 28). Doch als die Hexenköni-
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 überlie-
fert. Ob er selbst krank ist wie das Land, ist ebenfalls unbekannt. 
Vielleicht könnte man ihn befreien und erhielte einen starken 
Verbündeten zur Rettung der Region, vielleicht ist er jedoch auch 
nur eine weitere Bedrohung, die sich danach sehnt, in den Dienst der 
Hexenkönigin zu treten.

HexenhäuserHexenhäuser
Immer wieder stößt man im Schauer-
wald auf Hexenhäuser. Diese können 
unterschiedlichste Formen haben, 
von vereinsamten Holzhütten bis hin 
zu prachtvollen Lebkuchenhäusern. 
Ihnen ist allen gemein, dass eine 
Hexe in ihnen haust und sich nur nach 
dem nächsten Opfer sehnt.

Bevor die Hexenkönigin sich die 
Region untertan machte, seien sie 
kluge und hilfsbereite Kräuterfrauen 
gewesen, Dienerinnen in den Fuß-
stapfen Abelions. Ob sie aber noch zu 
retten sein könnten, darüber streiten 
Gelehrte und Reisende seit jeher.

„Transmystika“„Transmystika“
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 Hexenkönigin 
die Kontrolle über das Schloss erlang-
te und begann, es mit ihrem dunklen 
Willen nach ihren Wünschen zu for-
men, nahmen die Bewohner Reißaus 
und siedelten sich in einiger Ferne wie-
der an. Dass sie dabei noch immer nä-
her am Schloss liegen als ihnen lieb ist, 
ist nicht zuletzt den verfluchten Nebeln 
des Waldes geschuldet, die Reisenden 
jede Orientierung zu nehmen drohen.
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Die Wüste Sabaku
Die sengende Sonne bringt Narren den Tod

»Hast du noch Wasser in deinem Schlauch?«
»Nein, keinen Tropfen mehr.«
»Ich auch nicht. Wir werden verdursten, wie ich 

befürchtet habe.«
»Sowie der Sandsturm sich legt, suchen wir weiter 

nach dieser Oase. Sie muss ganz in der Nähe sein, die 
Karawane hatte uns doch eindeutig nach hier gewiesen.«

»Und wenn nicht?«
»Oh, sie wird da sein. Hab vertrauen in Gaia!«
»Ich glaube der Sturm legt sich, man kann schon 

wieder etwas vor der Höhle erkennen.«
»Was ist dieser Schemen dort?«
»Das ist eine Pyramide, Nadija.«
»Lass uns dort nachschauen. Vielleicht finden wir 

dort etwas, das uns hilft …«
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Einleitung
Wer die Klüftenkantenberge in den 
Westen hinabsteigt, wird unweigerlich 
in die Wüste Sabaku gelangen. Schon 
in den letzten Ausläufern werden einem 
die heißen Böen der Region entgegen-
schlagen, doch wenn man das erste Mal 
aus den steinernen Pfaden heraustritt 
und seinen Blick über die endlosen 
sandigen Weiten schweifen lässt, prä-
sentiert sich einem ein Bild, aus dem 
Abenteuerromane gemacht sind.

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

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

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

Bemerkenswerte Orte
Die Oasen Hassewatt und HassenühsDie Oasen Hassewatt und Hassenühs
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 missglück-
ten, gemeinsamen Festivitäten 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 verfü-
gen über die einzigen Flächen frucht-
baren Ackergrundes in der ganzen 
Wüste und haben eine große Wasser-
quelle im Ort, deren hellblaue Fontä-
nen kristallklar sprudeln und sogar 
die Chance bieten, zu baden. In Has-
senühs kämpft man hart darum, dem 
Boden wenigstens das Allernötigste 
abzuringen und der Ort hat zwar auch 
eine Wasserquelle, jedoch keine, die in 
ihrer Schönheit auch nur im Ansatz der 
anderen Oase gleichen würde.

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

PyramidenPyramiden
An verschiedenen Stellen in der Wüste 
ragen sie auf – Ruinen und Bauwerke 
aus einer lange vergessenen Zeit, vie-
le während oder gar vor der Zeit der 
Mystiker entstanden. Selbst für die 
Bewohner der Wüste sind sie nur ge-
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heimnisvolle Relikte uralter Zeiten. 
Jede von ihnen birgt ihre eigenen Rät-
sel, oftmals schon damit beginnend, 
wo überhaupt der Einlass zu finden ist.

Die in ihren fallengespickten Laby-
rinthen verborgenen Schätze könnten 
aber vermutlich einer Heldengruppe 
sehr entgegenkommen.

Die Pyramiden gelten als verlassen 
und unbewohnt, doch natürlich ist 
es denkbar, dass manche von ihnen 
heute auch als Hauptquartier für eine 
Gruppe Wüstenräuber herhält. Und 
nicht alles, was tot ist, muss in dieser 
Wüste zugleich leblos sein …

Der tote SeeDer tote See
Niemand weiß, was den See zu dem 
gemacht hat, was er heute ist. Viele 
erzählen sich, dass die Wüste einst 
ein fruchtbares Land war mit dem See 
als blühendem Herz, sind sich aber 
unsicher, was dann geschah. Manche 
glauben, dass es wahlweise Kynos 
oder Abelion war, der im Streit der 
Brüder hier etwas getan hat, was dem 
See alles Leben geraubt hat. Manche 
glauben, dass es Mächte waren, die 
die beiden entfacht haben und der See 
vielmehr zu einem Opfer am Rande 
einer anderen Auseinandersetzung 
wurde. Wieder andere erzählen sich, 
dass unter dem See etwas verborgen 
liegt, ein alter Schrecken aus längst 
vergangener und vergessener Zeit, 
gefangen, aber doch finster und böse 
genug, um die Fluten über sich bitter 
werden zu lassen.

Die Bruderschaft des DurstesDie Bruderschaft des Durstes
Reisende in der Wüste Sabaku sto-
ßen manchmal auf Mitglieder einer 
seltsamen Sekte. Die Bruderschaft 
des Durstes ist davon überzeugt, dass 
sie, je weniger Flüssigkeit in ihren 
Körpern verbleibt, umso näher an die 
Weisheit Gaias herantreten können.

Ihnen ist bewusst, dass Gaia als 
Verkörperung 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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DIe katheDrale Der zeIt

Die bedeutsamste Pyramide ist ihrerseits ein Mysterium. Es sei ein 
riesiges Bauwerk, von einem ewigen Sandsturm umgeben, der es vor 
Blicken und ungewollten Besuchern verbirgt. Im Auge dieses Stur-
mes jedoch rage der imposante Bau auf, aus riesigen Steinquadern 
geschaffen und kunstvoll mit alten, heute unlesbaren Inschriften 
verziert. Vier Obelisken ragten an jeder Seite auf und noch über die 
Spitze der Pyramide hinaus.
Wer Einlass erlangen wollte, müsse eine Plattform kurz unterhalb 
des Hauptbaus erklimmen. Dort wacht, oberhalb eines stetig mit 
einer ätzenden, purpurfarbenen Flüssigkeit brodelnden Beckens, die 
Statue einer adlerköpfige Löwengestalt aus Sandstein. Wer vor sie 
tritt, dem schallen aus ihrem unbewegten Schnabel Rätsel entgegen. 
Beantwortet man diese richtig, heißt es, sinke die Flüssigkeit ab 
und gäbe so den Schacht ins Innerste der Pyramide wieder frei. Sind 
die Antworten hingegen falsch, so treten Wächter aus dem Becken 
hervor, die Unwürdigen zu richten.
Im Inneren des Schreins, so heißt es, sei die Zeit völlig aus den Fu-
gen. Dies jedoch hat bis heute niemand bestätigen können.
Man sagt, tief im Inneren des Schreins throne der Fürst 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.

von der Welt befleckt sein wird als 
jene, die sie zuvor aus ihren Körpern 
ströhmen lassen.

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

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 Köpfen verdurstender Seelen 
handeln mag.

Galens reisender HandelGalens reisender Handel
Eine einsame Gestalt bahnt sich ihren 
Weg durch die Wüste, 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 nützlich waren. Für manche 
ein Kind Gaias selbst, vermuten ande-
re, dass in Galens Adern schlicht das 
Blut der Kitsuniden fließe.
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Der Verderbte Unwald
Aus vergessenen Ruinen entspringt das Leben

»Mutter.«
»Ah, du bist zurück, Lille. Wie ist der Wald?«
»Eine seltsame Unruhe liegt darauf, Mutter. 

Die Tiere sind unruhig, und es fühlt sich an, als 
wäre der Große Pilz es auch.«

»Lass die Ältesten nicht hören, was du da sagst.«
»Und dennoch ist es wahr.«
»Das muss diese Expedition des Neuen Reiches 

sein, die schon wieder aufgebrochen ist, den alten 
Tempel zu finden. Egal wie oft wir ihnen sagen, 
dass dort nichts ist, sie hören einfach nicht auf, da-
nach zu suchen.«

»Was, wenn sie ihn doch finden?«
»Dann ist es ihr Tod. Der Wald hat nicht verges-

sen, wer ihn zu dem gemacht hat, was er heute ist.«
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Etwa eine halbe Tagesreise ins Lan-

desinnere fällt der Boden in eine riesige 
Senke ab, ohne dass sich die Höhe der 
Wipfel dabei verändern würde. Nebel 
verdeckt die Sicht hinab, doch ein fau-
liger Geruch verrät direkt, dass etwas 
nicht stimmt. Alles unterhalb dieser 
Grenze ist von Pilzen überwuchert, de-
ren Sporen auch einen guten Teil des 
Nebels ausmachen. Ohne die richtige 
Ausrüstung führt 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 Bäume, 
die nirgends über den Nebel hinausra-
gen und auch kein dichtes Dach bilden, 
aber dennoch wie die Bekräftigung der 
Behauptung wirken, eine neue Welt be-
treten zu haben. Dabei ist es nicht so, 
dass hier, im Herzen des Unwalds, kein 
Leben existieren würde. Doch alles, 
was hier haust, ist an diese tödliche und 
verderbte Region angepasst – und somit 
nicht weniger tödlich.

Einleitung
Wer die Wüste 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 Maßstab völlig falsch ange-
legt war. In keiner Landschaft von 
Megaterra liegen Schönheit und Tod 
so dicht Seite an Seite wie hier.

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

sporenbefall

Charaktere, die sich dem Verderbten Unwald ohne geeignete Schutz-
maske aussetzen, müssen jede Stunde einen Konstitutions-Rettungs-
wurf gegen SG 15 ablegen, andernfalls erleiden sie den Zustand 
Sporenbefall (siehe 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 für 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 
Wurf eine Stunde der Suche abbildet.
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Bemerkenswerte Orte
Die BurgfesteDie Burgfeste
Aber auch wenn das Leben im Unwald 
schwer ist, haben selbst hier Menschen 
ihren Platz gefunden. In der westli-
chen Hälfte des Waldes ragt an einer 
Stelle ein steiler Berg in die Höhe, 
hoch genug, um über den Nebel und 
sogar über die obere Wipfelreihe zu 
reichen. Darauf steht trutzig eine 
Burg, ein Bollwerk gegen die Schre-
cken des Waldes. Windmühlen säumen 
ebenso wie Wehrtürme ihre Mauer und 
sind Quell des dortigen Lebens. Mit 
ihrer Kraft ziehen sie klares Wasser aus 
den Tiefen des Berges und betreiben 
Mahlwerke. König Isador regiert mit 
weiser, aber strenger Hand über sein 
Volk. Die Pilze können die Anhöhe 
nicht überwinden, aber die Angst, dass 
jemand einmal ihre Saat in die Mauern 
und damit den Tod über die Menschen 
bringen könnte, ist ungebrochen.

Die gefallene FesteDie gefallene Feste
Was passiert, wenn die Pilze sich ihren 
Weg bahnen, zeigt ein Besuch der ge-
fallenen Feste, die sich weiter nordwärts 
im Land findet. Heute ist sie vor allem 
Heim zahlloser Kreaturen, die in ihr 
eine willkommene Höhle sehen, doch 
für 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 Schätze im Inneren ih-
rer toten Mauern ruhen. Doch König 
Isador hat verfügt, dass es niemandem 

gestattet ist, die Ruine zu betreten. 
Zu groß ist seine Angst, dass sein ei-
genes, kleines Reich ihrem Schicksal 
folgen könnte.

Tal der RiesenechsenTal der Riesenechsen
Weiter im Osten des Unwalds verbor-
gen soll ein Tal liegen, in dem urzeit-
liche Echsen überdauert hätten und in 
Ruinen, älter als die Mystiker selbst, 
ihre schauerhaften Kämpfe gegenein-
ander führen würden.

Die genaue Lage des Tales aber ist 
niemandem bekannt.

Der NordseeDer Nordsee
Auch vom Nordsee weiß 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 Wäldern den Weg dort-
hin zu finden ist etwas ganz anderes. 
Dennoch ist der See ein Ort, der viel 
Hoffnung ausstrahlt, denn es heißt, 
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 wür-
den. Irgendwo dort mag das Geheim-
nis verborgen sein, mit dem man den 
Wald retten kann.

Der SporenmeisterDer Sporenmeister
Tief im Unwald verborgen ruht die 
vertrocknete, fossile Hülle einer of-
fenbar verstorbenen Zerstörerraupe. 
Der Körper selbst besitzt die Größe 
einer Burg und ruht, dem darauf lie-
genden Staub nach, schon seit vielen 
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Jahrhunderten unberührt dort. Ihr In-
neres verzweigt sich in zahllose Gän-
ge, kreisrund und finster, die ins Herz 
dieser Kreatur führen. 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 lässt – einfach nur 
„der große Pilz“ ist, weiß niemand so 
genau. Ebenso wie niemand weiß, 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?

Der untergrunD

Legenden berichten davon, dass es unterhalb des Verderbten Un-
walds noch ein ganzes Reich voll weiterer Geheimnisse gäbe. Wer 
an den richtigen Stellen durch die versteinerte Decke uralter Pilze 
bricht, wer die Gänge findet, die einstmals von den Wurzeln riesiger 
Bäume gegraben wurden, und die heute – nachdem sie lange gestor-
ben und verrottet sind – Tunneln gleich tief hinabführen, der stößt 
letztlich auf ein ganzes Netzwerk aus Kavernen, so sagt man.
Gewaltige Räume, verborgen vor allen, die heute im Unwald leben, 
doch unberührt von der Verderbnis, die so viel des Landes ver-
einnahmt hat. Kristallklares Wasser, erzählt man sich, fließt dort 
zwischen den Wurzeln der ältesten Bäume entlang, und Tiere haben 
dort Zuflucht gefunden, ohne in den Bann des Großen 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 unberührte 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 
Schöpfung entsprungen ist.
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Die Ebene von Rien
Keine Zuflucht, keine Hilfe, keine Gnade

»Sagt, Reisende, woher kommt ihr?«
»Von Süden.«
»Das sehe ich, aber woher genau? Nicht viele ver-

irren sich in diese Einöde.«
»Wir kommen von Galina her. Wir wollten dort 

Handel treiben, aber offenkundig vergebens.«
»Was meint ihr?«
»Galina ist fort. Nur noch die Grundmauern der 

Häuser standen dort und Rauch, schwarz wie die 
Nacht, stieg noch aus der verbliebenen Glut empor. 
Die Spuren ließen wenig Zweifel …«

»Baconier.«
»Ihr sagt es.«
»Gab es …?«
»Überlebende? Nein. Nicht eine Seele.«
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Einleitung
Die Ebene von Rien ist ein seltsamer 
Ort. Manche glauben, der Gütige Kö-
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. Buchstäblich nichts. Natürlich 
wurde das Land im Laufe der Jahre 
zurückgefordert, von den eigenartigen 
Kreaturen Megaterras genauso wie von 
dem wilden Volk der Baconier. Doch 
keine Wälder, keine Flüsse, keine Hü-
gel, nichts; kein Anzeichen dafür, 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 
überhaupt etwas hier leben kann. 
Doch die Steppenvölker von Rien ha-
ben gelernt, selbst diesem Land Leben 
zu entlocken, indem sie Wasser adern 
finden können und Wege kennen, aus 
den wenigen Grasbücheln 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 über sie herfallen könnte, um 
ihrem Leben ein Ende zu bereiten.

Bemerkenswerte Orte
Die Lager der SteppenvölkerDie Lager der Steppenvölker
Die Steppenvölker von Rien, in ihrer 
eigenen Sprache Omara genannt, leben 
in Zeltstädten und ziehen immer wie-

der weiter, wenn eine ihrer Wasserquel-
len versiegt oder keine Büsche mehr 
verbleiben, um sie zu ernähren. Es ist 
ein hartes, aber würdevolles Leben und 
es erfüllt sie offenbar mit Stolz, dieser 
Landschaft genug abringen zu können, 
um darin zu überdauern.

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

Die Lager der BaconierDie Lager der Baconier
Genauso wie die Lager der Steppenvöl-
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 ernäh-
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 Überleben 
schöpfen – 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 
Sklavenhändler des Neuen Reiches 
zu verkaufen, die ihnen im Austausch 
Nahrungsmittel, Waffen oder auch 
moderne Gerätschaften aus den dor-
tigen Werkstätten der Zitadelle des 
Uhrmachers überlassen.

Entsprechend wirken auch die Lager 
der Baconier – verlotterte Zeltstädte, 
Palisaden, die blutige Zurschaustellung 
getöteter Feinde auf Pfählen 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 überleben.

Die Ruinen von GalinaDie Ruinen von Galina
Unter all den Orten in der Ebene von 
Rien nahm die Siedlung Galina stets 
eine Sonderrolle ein. Befestigte Ge-
bäude 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 Über-
lebenden konnten davon berichten und 
bis heute weiß niemand, was genau sich 
dort zugetragen haben mag oder was 
den Überfall ausgelöst hat. Wollten die 
Baconier Gegenwehr im Keim ersti-
cken, oder suchten sie vielleicht etwas? 
Und wenn ja – haben sie es gefunden?

AlastorAlastor
Doch etwas hat sich in den letzten Jah-
ren geändert. Alastor, jene enigma-
tische Gestalt, von der noch niemand 
weiß, was ihre wirklichen Zielen sind, 
ist aufgetaucht und hat begonnen, 
die Baconier zu einen. Er ist, nach al-
lem dafürhalten, selbst kein Baconier, 
doch aus irgendeinem Grund scheinen 
die Schweinsgesichtigen ihm zu folgen.

Unter seiner Führung haben die 
Überfälle nicht geendet, aber ihre 
Art hat sich verändert. Alastors Ba-
conier überfallen nicht aus 
primitiven Trieben und Ge-
lüsten heraus die Menschen, 

sie scheinen vielmehr strategisch vor-
zugehen. Manchmal scheinen sie be-
stimmte Gebiete zu sichern, manch-
mal gezielt für 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 Bündnis mit dem Neu-
en Reich aufrecht erhalten wird und 
ob seine Ziele, kurz- oder langfristig, 
überhaupt mit jenen des Reiches zu-
sammenpassen, oder nicht.
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Ewiges Eis des Nordens
Klirrende Kälte und endloser Schnee

»Praetorius, seid Ihr Euch sicher?«
»Ich zweifle nicht an der Weisheit unseres Herr-

schers, und Ihr solltet das auch nicht tun.«
»Verzeiht, Herr, es lag mir fern, an Kallax zu 

zweifeln. Vergebt einer jungen Legionärin.«
»Natürlich … kann ich verstehen, was Euch 

umtreibt. Schnee und Eis soweit das Auge reicht. 
Weißer Glanz, der manchen das Augenlicht und 
anderen den Verstand raubt. Klirrende Kälte, die 
Glieder erst blau und dann schwarz werden lässt. 
Nahezu keine Nahrung an der Oberfläche und was 
hier lebt, ist vielmehr geneigt, uns zu fressen. Keine 
Zuflucht. Natürlich können einem da Zweifel an 
unserer scheinbar ziellosen Suche kommen.«

»Aber … ihr zweifelt natürlich nicht.«
»Natürlich nicht. Das wäre schließlich Verrat.«
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Einleitung
Der Umbruch erfolgt plötzlich – in 
den letzten Stunden einer Reise gen 
Osten durch die Ebene von Rien fällt 
die Temperatur fast mit jedem Schritt 
weiter ab. Schon nach einer halben 
Stunde steigt der Atem vor den Mün-
dern der Reisenden auf und noch ein-
mal eine Viertelstunde später beginnt 
die Hagelgrenze. Ununterbrochen 
krachen die gewaltigen Hagelkörner 
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 Einöde war, gibt den Weg 
frei ins ewige Eis.

Landschaft
Schnee, soweit das Auge reicht. Wei-
ße Hügel, weiß verschneite Bäume 
und endlose Flocken, die die Luft 
erfüllen, zeichnen diese Region ge-
nauso aus wie bläulich schimmern-
de Eisflächen, auf dem Boden und 
entlang steinerner Abhänge. Die 
halbe Zeit bedecken tief hängende, 
dunkelgraue Wolken den Himmel 
und werfen ihre weiße Last auf das 
Land, während ansonsten die De-
cke aufreißt und ein wunderschöner 
Sternenhimmel oder aber das grelle 
Blau des Tages auf die Helden herab-
scheint. Manchmal sieht man nachts 
eigenartige Lichtbänder in Grün- 
und Gelbtönen über 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 ÖdnisDie Ödnis
Es gibt keine menschlichen Nieder-
lassungen im Ewigen Eis des Nor-
dens. Es gibt keine Städte, 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 große Kälte 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 Über-
reste eines Rumpfes herausragen.

Das letzte Gasthaus der WeltDas letzte Gasthaus der Welt
Am südöstlichsten Ausläufer 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 Söldnerin zu sein und 
manche behaupten, sie warte auf ei-
nen alten Freund, manche auf einen 
Widersacher. Manche sagen, beides 
wäre wahr, und wenn er einträfe, be-
deute dies das Ende der Welt.
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FirniaFirnia
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 Märchenschloss aus iri-
sierenden Farben und bitterer Kälte, 
dessen riesige Kammern und glatten 
Böden wunderschön, aber auch trü-
gerisch sind. Es ist ein Labyrinth, und 
die Schönheit, die Besucher in den 
ersten Momenten so verzaubert, ist 
auch dazu geneigt, ihnen bald schon 
den Verstand zu rauben.

Tief im Inneren Firnias sitzt, so sagt 
man, eine wunderschöne Frau auf dem 
Thron des Schlosses. Eine schlan-
ke Erscheinung, ebenso irisierend 
und kristallklar wie die Wände ihres 
Schlosses, erzählt man sich, obgleich 
niemand jemanden kennt, der ihr je-
mals angesichtig geworden wäre. Doch 
wenngleich vor allem ihr Äußeres die 
Köpfe der Menschen in wärmeren Ge-
filden verdreht, ist diese Frau doch 
die Herrin über Schnee und Kälte, die 
Herrscherin über das Erstarrte und die 
Gebieterin des Stillstandes.

Tiefe Trauer erfüllt 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 für die Kälte, die das 
Land erfüllt? 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 können.
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Das Neue Reich
Frieden durch Ordnung, Ordnung durch Kraft

»Da vorne! Dort ist er! Schau, sein Wagen!«
»Ich weiß nicht, was dieser ganze Aufzug schon 

wieder soll. Sieh dir an, wie er da steht und winkt. 
Und all die Leute winken zurück, als würden sie 
ihn nicht fürchten.«

»Kallax hat die Straßen sicher gemacht.«
»Außer für die, die seiner Wache querkommen.«
»Er hat dafür gesorgt, dass wir Arbeit haben …«
»Ja, so viel, dass die Rakunier in den Minen ge-

radezu dafür sterben.«
»… und dass niemand Hunger zu leiden hat.«
»Außer vermutlich die Rakunier in den Minen.«
»Und er ist die Wiedergeburt Kynos‘. Er wird uns 

in eine neue Zeit führen, in jene Zeit, die Abelion und 
seine zerlumpten 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 be träte man eine andere Welt. 
Einerseits, weil so wenig von der Kul-
tur dort an jene auf dem Hauptkon-
tinent erinnert. Aber auch, weil der 
Übergang so stark bewacht wird.

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

Ein Großteil der Insel wird heute 
allerdings von den Bauwerken der 
Menschen bedeckt. Die Architek-
tur im Neuen Reich ist handwerk-
lich eindrucksvoll, die Gebäude sind 
hoch und stolz, doch ist Hierarchie 
das, was wirklich spürbar ist. Gerade 
öffentliche Gebäude sind so gebaut, 
dass ein Betrachter kaum anders 
kann, als sich klein und unbedeutend 
zu fühlen.

Am Rand der Insel stehen die Häu-
ser vereinzelter und die gepflasterten 
Wege dazwischen sind makellos, aber 

auch geräumig. Zur Mitte hin verdich-
tet sich die Bebauung und die schma-
len Gassen zwischen den Häusern 
wirken nicht nur erdrückend, sondern 
beherbergen auch manch zwielichti-
ges Gesindel. Im Norden schließlich 
sind die Minen und Fa briken 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 Qualität. Nicht nur Statuen, 
auch gemalte Poster des Herrschers 
dominieren das Bild nahezu jedes 
größeren Platzes im Neuen Reich – 
das junge Antlitz des selbsternannten 
Erben Kynos’ ist überall präsent, um 
die Bevölkerung daran zu erinnern, 
wem sie dient.

Bemerkenswerte Orte
NeureichsstadtNeureichsstadt
Die Hauptstadt der Insel ist Neu-
reichsstadt. Es ist eine atemberauben-
de Metropole, wie sie auf Megaterra 
ihresgleichen sucht. Sie wurde am 
Reißbrett 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 omnipräsente Möwen und Ra-
ben kaum wildlebende Tiere auf der 
gesamten Insel und die Leute leben 
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DIe anDeren völker Des  
neuen reIches

Gleich zwei Völker hat man sich im Neuen Reich Untertan gemacht. 
Zwei Völker, die unterschiedlicher nicht sein könnten. Die Rakunier 
gehören vermutlich wie die Kitsuniden zu den Völkern, die durch 
die Kraft des Mana während des Bruderkriegs in die Welt gelang-
ten. Sie ähneln Waschbären und sind geschäftig, wenngleich sie wie 
ihre fuchshaften Verwandten stets als etwas zwielichtig gegolten 
haben. Aus einer anfänglichen Koexistenz auf der Insel wurde immer 
schneller eine Form der Unterdrückung, die nun unter Kallax neue 
Dimensionen erreicht hat.
In einer einzelnen, gezielten Aktion ließ der Herrscher alle Ra-
kunier zusammentreiben und in seine Minen schicken. Die etwas 
kleineren, robusten Wesen mit ihren kräftigen Krallen sind gute 
Arbeiter dort, und werden mit der Peitsche zur Höchstleistung 
angetrieben. Es gibt Gerüchte 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 
Strohmänner – Kreaturen aus Heu und Stroh, beseelt mit einem 
winzigen Manasplitter. Sie sind nahezu willenlos, doch ist noch immer 
umstritten, ob sie wirklich keine Persönlichkeit und kein Selbstbe-
wusstsein haben, oder ob sie sich nur nicht zur Wehr setzen können.

nicht mehr davon, Tiere und Pflanzen 
großzuziehen, sondern schuften in 
Scharen in Kallax’ Fabriken.

Soldaten sind ein alltägliches Bild in 
der Stadt. Die Lamellenrüstungen der 
Kohorten glänzen im Licht und stets 
wird ein stolzes, aber auch machtvol-
les Bild ausgestrahlt. Während 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 Maß an 
Unterwürfigkeit demonstriert, sieht 
sich schnell mit harten Konsequenzen 
konfrontiert.

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

Der Herrscherpalast
Der Herrscherpalast Kynos’ auf sei-
nen mechanischen Läuferbeinen 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 
weiß schimmernd im Sonnenlicht 
über die gesamte Stadt hinaus. 
Die Gebäude in Neureichsstadt 
sind nicht klein, doch der Palast 
überragt sie alle. Er ist sogar 
hoch genug, um an einem 
seiner vier Türme einen 
Steg zum Andocken eines 
Luftschiffs zu haben.

Ins Innere des gut be-
wachten Gebäudes zu 
gelangen ist fast un-
möglich, weshalb 
abseits der direkten 
Diener Kallax’ kaum je-
mand weiß, wie es darin aus-
sieht. Die Räume, 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 Bö-
den, die sonst Parkett oder Marmor 
zeigen, alte Gemälde zieren die 
Wände und die Dekorationen 
sind aus seltenen Metallen ge-
fertigt.

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

Die FlugwerftenDie Flugwerften
Im Osten der Insel sind die Flugwerf-
ten untergebracht. Hier werden die 
imposanten Luftschiffe gebaut, für 
die das Neue Reich mittlerweile auch 

auf dem Festland bekannt ist. 
Der Bau der Luftschiffe ist 
eine schwierige Aufgabe, die 
präzise 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 
bereits Dienste er-

bracht.
Bisweilen gibt es Fehl-

schläge dort, von denen 
aber nur einer je tragische 

Ausmaße angenommen 
hatte. Damals schien 

etwas mit einem 
Manakristall wirk-

lich schiefgegangen zu sein 
und eine grelle, blaugrüne 
Explosion erfüllte den nächt-
lichen Himmel über der Stadt. 
Die Schäden sind aber lange 
behoben und heute versichert 
man, dass ein derartiger 
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Fehlschlag sich nicht wiederholen 
könne.

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

Die Zitadelle des UhrmachersDie 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 gerückt. Er ist ein Erfinder, 
ein Bastler und ein Alchemist. Er war 
es, der die entscheidenden Ideen zur 
Schöpfung der Strohmänner hatte 
und seine Entwürfe dienen noch heu-
te als Fundament aller Luftschiffe, 
die in den Werften gebaut werden.

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

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

Die Minen und die FabrikanlagenDie Minen und die Fabrikanlagen
Der trostloseste Ort im Neuen Reich 
müssen die Minen sein. Tiefe, dunkle 
Schächte, die Kallax in das Erdreich 
treiben lässt, tiefer und immer tiefer, 
auf der Suche nach all den Schätzen, 
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 Bodenschät-
ze fördert er zutage. Die Arbeitskraft 
von Menschen reichte ihm dabei 
nicht, sodass nun Rakunier in Scha-
ren in die Gänge getrieben werden, 
um seine Drecksarbeit zu verrichten.

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

In direkter Nähe der Minen fin-
den sich auch die Fabrikanlagen des 
Reiches. Von der gefährlichen Verar-
beitung der Manakristalle bis hin zu 
ganz profaner Fließbandarbeit wird 
hier all das Werk untergebracht, das 
Kallax im Herzen seines Reiches gar 
nicht zu Gesicht bekommen möchte.
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ManakrIstalle unD  
krIstallscherben

Es war der bedeutendste Fund bei den Grabungen im Neuen Reich. 
Weit unter der Erdoberfläche, 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: Große Manakräfte 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 Befürch-
tung ist, dass ihr Vorrat zudem endlich ist. Ohne sie würde 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 tatsächlich auch häufiger zu finden, und 
anders als ganze Kristalle stößt man bisweilen sogar auf dem Fest-
land auf sie.
Wo gerade jene, die auf Abelions Pfaden wandeln, der Kraft des 
Mana, dem Gedenken Gaias und damit auch den Kristallen mit 
großem Respekt begegnen, hat man im Neuen Reich wenig übrig für 
derartige Sentimentalitäten. 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 völlig zerstört wird. 
Zurück bleibt nur ein wertloser Staub.
Der Rauch, der dabei freigesetzt wird und der in seinem Anblick 
durchaus ebenso charakteristisch für das Neue Reich ist wie seine 
stramm marschierenden Legionen und sein Reichtum, ist beißend, 
tiefschwarz und auf Dauer für die Gesundheit der Arbeiter und 
Anwohner höchst schädlich. Doch wie so vieles in Kallax‘ Reich 
werden alle Gespräche über die Entstellungen und Fehlgeburten bei 
jenen, die nahe der Schlote leben oder arbeiten, als Verrat geahndet 
und hart bestraft. Auch Gerüchte, dass Arbeiter oder Anwohner sich 
nach längerem Kontakt in regelrechte Monster des Mana verwandeln 
würden, werden nicht toleriert.
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Das Zerbrochene Reich
Zeugnis der Weltensünde

»Papa, die Inseln!«
»Ja, mein Sohn, da staunst du.«
»Sie fliegen!«
»Ja, das tun sie. Sie fliegen dort, und in ihnen 

schlummern die Geheimnisse der alten Zeit. Große, 
mächtige Magie und die Rätsel Gaias, entschlüsselt 
und begriffen. Und zugleich verloren für uns alle, 
für immer.«

»Wenn ich groß bin, werde ich sie erkunden!«
»Ha, wirst du das! Und wie willst dort hinauf-

gelangen? Mit einem Luftschiff, wie sie im Neuen 
Reich gebaut werden?«

»Mit einem Drachen, wie in Opas Geschichten. 
Ich brauche nur eine Trommel, um Drachen zu rufen! 
Und dann fliege ich auf dem!«
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Einleitung
Es ist das vielleicht rätselhafteste Ge-
biet in Megaterra. Ganz im Osten, 
nördlich 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 
für immer verändert.

Landschaft
Es muss schön gewesen sein in jeder 
Region, die dereinst nur „das Reich“ 
genannt wurde. Noch heute säumen 
kräftig-grüne Wiesen die zerklüf-
teten, schwebenden Inseln, die dort 
hunderte Meter über 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-
klärt, was die Felsmassen dort oben 
hält, doch schweben sie dort nun 
schon eine lange Zeit.

Das Reich war gesäumt von impo-
santen Bauwerken, von Tempeln und 
Palästen, von Horten des Wissens 
und Horten der Macht. Manche von 
ihnen scheinen noch gut erhalten, 
andere sind über die Jahrhunderte 
in sich zusammengesackt. Ganz un-
glückliche Bauwerke waren dort er-
baut, wo sich die Kluften aufgetan 
haben und wurden buchstäblich ent-
zweigerissen.

Das Wetter im Zerbrochenen Reich 
kann tückisch sein. Der Wind stürmt 
in den luftigen Höhen und manch un-

vorsichtiger Abenteurer, der zu nah 
an einer Kante stand, ward von einer 
Bö in den Tod gerissen. Gewitter 
sind ebenfalls gefährlich, liegen die 
Wolken doch manchmal so tief, dass 
sie die Inseln selbst umschließen. An 
ganz wundersamen Tagen aber liegen 
sie sogar noch tiefer, und während in 
anderen Teilen Megaterras Wolken-
brüche herabstürzen, 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 weiß, keine mehr 
dort, aber seltsame Kreaturen ha-
ben sich überall darin niedergelas-
sen. Manche einfach nur urtümliche 
Vögel, die auf den Inseln geeignete 
Orte für ihre Horste gefunden haben. 
Andere hingegen verdrehte, magi-
sche Wesenheiten, vielleicht gar noch 
Überbleibsel aus dem lange zurück-
liegenden Krieg, irgendwie dort oben 
vor dem Rückgang 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 Getöse auseinander und 
fallen dann – vor weither sichtbar – als 
Trümmerregen minutenlang in das 
Meer hinab. Niemand konnte bisher 
erklären, was genau dies auslösen 
kann.

Bemerkenswerte Orte
Die Quelle der MachtDie Quelle der Macht
Es ist ein legendärer Ort, ein Mys-
terium, ein Traum für Schatzsucher. 
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Doch viele sind sich sicher, dass ir-
gendwo im Zerbrochenen Reich die 
Quelle der Macht läge, jener Ort, an 
dem Abelion die acht Siegel fokussiert 
hatte und die Grenze zum Mana einst 
durchstieß. Was heute dort liegt? 
Natürlich weiß 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 könne.

Der SpiegelpalastDer Spiegelpalast
Auch der Spiegelpalast ist ein Mythos, 
jedoch einer mit einem unbestreitba-
ren Kern. Steht man im Norden des 
Larifari-Waldes oder im Süden 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 überrascht. 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 gleißendes Bauwerk, müss-
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 Schätze, ur-
alter Geschichte und mancher Aben-
teuer sein muss – wenn man ihn nur 
finden kann.

Das Haus der BücherDas Haus der Bücher
Das Haus der Bücher war – und in 
gewisser Weise: ist – die größte Bib-
liothek Megaterras. Ein Hort gewal-
tigen Wissens, einst sauber archiviert 
in endlosen Regalen, die jede nur 
erdenkliche Wand des fünfstöckigen, 
sechseckigen Hauses säumten. Wie 
so viele Gebäude im Zerbrochenen 
Reich ist auch das Haus der Bücher in 
weiten Teilen eingestürzt, aber mitt-
lerweile haben findige Abenteurer 
erste Zugänge gefunden. Nicht alle 
jedoch kehrten wieder. Man mun-
kelt von Fallen, aber auch von uralten 
Wächterwesen.

Dennoch, wer altes Wissen sucht, 
wem nach Geheimnissen dürstet oder 
wessen Queste ein Rätsel aufwarf, das 
einer Antwort bedarf, eine Expedi-
tion ins Haus der Bücher könnte die 
gesuchte Lösung sein.

Forschungslager des Neuen ReichesForschungslager des Neuen Reiches
Überall im Zerbrochenen Reich be-
steht eine Chance, auf Expeditionen 
des Neuen Reiches zu stoßen – jedoch 
gilt generell: Je näher am Rand und 
je weiter im Westen man sich aufhält, 
desto wahrscheinlicher ist es.

Kallax’ fliegende Luftschiffe kön-
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 Höhe 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 
hält. Mehr als einmal mussten Men-
schen vom Boden aus mit Schrecken 

beobachten, wie ein Schiff, das zu 
weit ins Innere geflogen war, plötz-
lich an Höhe verlor und wie ein Stein 
ins Meer stürzte.

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 für sich, und wer immer dort ist 
und nicht zu seinen Leuten gehört, 
der ist ein Eindringling.

eIn vorbote koMMenDer tage?
Niemand auf Megaterra weiß 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 Schöpfung 
entweiht? Oder Kynos, je nachdem, wen man fragt? Ist das Reich 
vielleicht vergleichbar mit einem ersten l0sen Faden in einem geweb-
ten Stoff, und löst sich die Welt dort vielleicht Bahn für Bahn so auf, 
wie es ein gestricktes Kleidungsstück womöglich tun möge?
Tatsächlich 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 wäre 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, könnte helfen zu begreifen, was das Melancholion 
eingeläutet hat – und falls all dies zutrifft, dann gibt es ja womöglich 
sogar eine Chance, es aufzuhalten.
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Die Innere See
Den Kurs gesetzt auf endlose Abenteuer

»Erzählt mir noch einmal davon!«
»Mein Kelch ist leer, meine Kehle trocken, Mädel.«
»Wirt, gebt dem Seebären hier noch einen auf 

meine Kosten. Und nun erzählt mir erneut davon!«
»Ha, na gut. Wir waren unterwegs zum Neuen 

Reich. Hatten Eis aus Firnia geladen, damit die 
hohen Herren dort ihre Getränke kühlen können. Ja, 
da staunst du, was? Sowas machen die dort!«

»Das hatten wir doch schon. Das Schiff, erzählt 
von dem Schiff!«

»Oh, ja. Das Schiff. Da war es plötzlich vor uns. 
Es war noch früh am Morgen … acht Glasen schlug 
die Glocke. Und da war es plötzlich da, tauchte ein-
fach aus dem Nebel auf. Segel wie Fledermausflügel, 
und die Mannschaft, oh, die Mannschaft erst …«
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Einleitung
Es gibt niemanden auf Megaterra, der 
noch nie von der Inneren See gehört 
hat. Selbst die Wüstenbewohner Sa-
bakus wissen wenigstens, dass sich im 
Osten von ihnen dieses riesige Ge-
wässer auftut. Nicht jeder hat es mit 
eigenen Augen gesehen und mancher 
mag auch Angst vor dieser schier end-
losen Weite haben, doch jeder weiß, 
dass es da ist.

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

Im Meer leben Fische sowie – wei-
ter von der Küste entfernt – scheinbar 
auch größere, seltsamere Kreatu-
ren mit vielen Fangarmen und vielen 
Mäulern. Entlang der Küsten finden 
sich immer wieder kleine Dörfer oder 
einzelne Fischer, die vom Fang auf 
See leben, und grundsätzlich ist das 
Meer ein üblicher Reiseweg.

Da die Luftschiffe des Neuen Rei-
ches seltene und kostbare Wunder 
sind, die nur den Truppen des Rei-
ches zur Verfügung 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-
türlich ist es nicht immer einfach und 

manchmal ist es gefährlich, aber wer 
von den Klüftenkantenbergen in die 
Ebene von Rien muss, wird vermut-
lich froh darum sein, sich eine Reise 
durch die Wüste und den Verderbten 
Unwald sparen zu können.

Bemerkenswerte Orte
PiratenschiffePiratenschiffe
Da nicht zuletzt viel Handel über die 
Innere See getrieben wird, ist es kein 
Wunder, dass auch Piraten begonnen 
haben, ihr räuberisches Handwerk 
dort auszuüben. Piratenschiffe gibt 
es in Megaterra in jeder Größe, 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 weißen Totenschädeln 
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 MystikerDer Baum der Mystiker
Man sagt, irgendwo auf dem Meer 
gäbe es eine Insel. Auf dieser In-
sel, erzählt man sich weiter, ragt ein 
Baum empor, ungleich aller Bäume, 
derer ein Mensch sonst auf Megater-
ra angesichtig wird. Riesig groß, mit 
stolzen Blättern, imposanten Ästen 
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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und Kynos’ ins Erdreich gesickert ist, 
das weiß 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 führen.

Kallax sucht ihn ebenfalls. Für ihn 
ist es nicht die mystische Bedeutung 
des Baumes, die ihn antreibt, doch 
wo solch ein Baum wächst, müs-
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, wäre Kallax schon ganz 
begierig drauf zu sehen, was entsteht, 
wenn er einen Teil dieses Holzes den 
Flammen seiner magischen Öfen 
übergibt.

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

Die FeiertagsinselDie 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 
enttäuscht zu werden, dass es ein ande-
res, geheimnisvolles Eiland ist.

Drei mächtige, 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.

gaIas erstes kInD?
Manche Legenden erzählen, dass lange bevor Menschen und andere 
Völker Megaterra besiedelten, Gaias Schöpfung bereits ein erstes, 
anderes Kind gebahr. Bahemoð, sagen sie, wäre fleischgewordene 
urtümliche Kraft gewesen, ein gewaltiger Drache, unbeherrscht und 
unbeherrschbar. Letztlich habe Gaia ihre Kreatur gegriffen und sie, 
aus Angst um ihre sonstige Schöpfung, an den Grund eines Vulkans 
gekettet, wo sie – irgendwo draußen auf der Inneren See, um ihre 
Freiheit ringt.
Viele empfinden die Geschichte als Häresie, und manche glauben, 
dass es Bahemoð zwar gab, er jedoch nicht Gaias Kind gewesen sei, 
sondern die Schöpfung eines anderen, längst vergessenen Wesens.
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Der Herrscher von Eierwall ist 

ein sprunghafter Gesell, sagt man. 
Manche behaupten, er sei von einem 
verschollenen, fremden Volk, das hu-
manoiden Hasen ähnele. In Eierwall 
verehrt man den Frühling, und der 
Weltenherbst hat die Bewohner in 
eine tiefe Krise gestürzt.

In Kürburg 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-
zählt man sich zwar, doch unter dem 
scheinbar stets glühendroten Him-
mel seines Gebietes ist es schwer, sich 
wohl zu fühlen.

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

Der versunkene PalastDer versunkene Palast
Ganz gleich, ob der Spiegelpalast im 
Zerbrochenen Reich nun letztlich 
Abelion oder Kynos gehörte – 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 Königsbrü-
der den Tod fanden. Gleichwohl was 
der Grund war, irgendwo weit drau-
ßen 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 großem Wert je-
doch, die birgt er ohne Zweifel.

eIne geheIMnIsvolle Welt

Dieses Kapitel steckt voller Details und möglicher Mysterien – doch 
als Spielleitung sollte man sich auch Gedanken machen, wie man 
diese den Spielern präsentiert. Megaterra ist ein Land voller Mythen 
und Sagen, Legenden und Märchen, doch was davon wahr ist, müs-
sen die Charaktere erst ergründen.
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, überwuchertes 
Schlachtfeld stoßen, benennt es nicht so. Beschreibt die Ruinen, 
die alten Kriegsgeräte Kynos’ und die Auswirkungen von Abelions 
Magie, und lasst die Spieler 1+1 zusammenzählen.
Inschriften, Fresken, die Bauweise bestimmter Gebäude, alles sind 
Hinweise – und es macht Spaß, diese zu entschlüsseln!
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Zufallsbegegnungen: Reisen auf Megaterra (1W20)

1 Eine reguläre Patrouille des Neuen Reiches begegnet den Charakteren.

2 Sie finden ein altes mechanomagisches Relikt aus dem Bruderkrieg.

3 Ein Kitsunidenhändler steht plötzlich am Wegesrand und bietet seine 
Waren feil.

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

5 Eine plötzliche Kampfbegegnung mit angemessenem Härtegrad.

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

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

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

9 Ein mysteriöser Mann mit einem Reishut steht auf einer Anhöhe und 
spielt ein melancholisches Lied auf einer Schlüsselgeige. Jeder, der sich 
das ganze Lied anhört, erhält Inspiration. Der Mann sagt kein Wort.

10
-
14

Jemand braucht Hilfe bei etwas. Würfle 2W6: 
1. Ein Mann … 1. … wird durch Monster bedroht
2. Eine Frau … 2. … wird durch Soldaten bedroht 
3. Ein ganzes Dorf … 3. … braucht Geleitschutz 
4. Ein Kitsunide … 4. … wurde bestohlen 
5. Ein Naturgeist … 5. … ist auf Schatzsuche
6. Ein Soldat des Neuen Reiches … 6. … richtet ein Dorffest aus

15 Eine vermeidbare Kampfbegegnung mit doppeltem Härtegrad.

16 Am Wegesrand steht eine zugewucherte Truhe. Sie enthält einen Schatz.

17 Eine Gruppe Kinder singt einen alten Kinderreim, dessen Text exakt 
die aktuelle Queste der Helden zu beschreiben scheint.

18 Ein Wandersmann möchte unbedingt einen kuriosen Gegenstand 
in seinem Besitz gegen einen zufällig festgelegten Gegenstand der 
Charaktere tauschen. Im nächsten Ort treffen sie jemanden, der genau 
diesen kuriosen Gegenstand sucht und ihn gegen einen anderen kurio-
sen Gegestand tauschen will. Nach 2W6 Tauschvorgängen erhalten die 
Charaktere einen Schatz, den sie behalten dürfen/brauchen können.

19 Die Charaktere erreichen einen kleinen Weiler. Sie können dort einen 
gemütlichen Abend verbringen. Morgens ist der Ort jedoch vollständig 
verlassen – und das offenbar schon seit Jahrzehnten.

20 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 erzählt sich viel über jene Kre-
aturen, die im Krieg der Brüder die 
Schlachtfelder beherrschten. In man-
chen Sagen sind die edle Wesen von 
Schönheit und Anmut, in anderen 
Geschichten sind sie der Stoff, aus 
dem Alpträume gewoben werden.

Viele spätere Herrscher Megater-
ras haben nach ihnen gesucht, immer 
den Gedanken im Hinterkopf, so 
vielleicht zum Regenten des ganzen 
Kontinents werden zu können. Gegen 
die süßliche Verlockung grenzenloser 
Macht ist schon manch tugendhafter 
Recke schließlich unterlegen.

Jedoch – zum Glück, mag man sa-
gen – ist es bisher niemandem ge-

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 zurück 
in die Welt bringt. Auch Kallax ent-
sendet regelmäßig Truppen, mit der 
Absicht, die Bestien aufzuspüren.

Es heißt, der Uhrmacher warne 
ihn regelmäßig davor, diesen Pfad zu 
beschreiten. Zu gefährlich, am Ende 
nicht zu kontrollieren seien diese We-
sen, würde 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 behält?
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DIe schreIne  
Der MystIker

Acht Siegel verbergen sich auf 
Mega terra. Acht Siegel, mit de-

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

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

Aber natürlich möchte sich nicht je-
der acht komplette Schreine aus dem 
Hut ziehe müssen. Für all jene, die 
noch auf der Suche nach Inspiration 

sind, haben wir nachfolgend darum 
einige Tabellen eingefügt, mit denen 
ihr die wichtigsten Eckpunkte aus-
würfeln könnt. Oder ihr lest euch die 
Listen einfach durch und schaut, wo-
hin eure Phantasie euch trägt.

Welchem Element dient der 
Schrein (1W8)

1 Feuer

2 Wasser

3 Erde

4 Luft

5 Holz

6 Eis

7 Licht

8 Dunkelheit

r r
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Wo liegt der Schrein (1W10)

1 Im Larifari-Wald

2 Im Tiefen Forst

3 In den Klüftenkantenbergen

4 Im Schauerwald

5 In der Wüste Sabaku

6 Im Verderbten Unwald

7 In der Ebene von Rien

8 Im Reich des Ewigen Frosten

9 Im Zerbrochenen Reich

10 Auf oder unterhalb der  
Inneren See

Erscheinungsbild (1W12)

1-4 Ein oberirdischer Tempel

5-8 Eine unterirdische Anlage

9-10 Ein hoch aufragender Turm

11 Ein Schiff (auch mitten auf 
dem Land)

12 Eine Konstruktion auf dem 
Rücken einer wandelnden, 
riesigen Kreatur

Situation vor Ort (2W6)

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

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

5-7 Scheinbar verlassen

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

10-11 Ein neuer, finsterer Kult hat 
sich dort angesiedelt

12 Die Geister von einst finden 
keine Ruhe

Die Herausforderung (1W6)

1 Es muss gekämpft werden

2 Es müssen Rätsel gelöst 
werden

3 Ein komplexes Gewölbe muss 
erkundet werden

4 Viele Fallen müssen über-
wunden werden

5 Es müssen andere Fraktionen 
durch Interaktion überwun-
den werden

6 Zwei mal auf diese Tabelle 
würfeln
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Detail (1W20)

1 Der Schrein ist in weiten Teilen geflutet

2 Der Schrein ist in vielen Bereichen eingestürzt

3 Die Zeit in dem Schrein scheint nicht normal zu verlaufen

4 Der Schrein war scheinbar aufgebaut wie ein Gefängnis

5 Der Schrein war aufgebaut wie eine trutzige Burg

6 Das Innere scheint aus gewaltigen Knochen errichtet

7 Unerklärliche Winde pfeifen überall durch den Schrein

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

9 Statuen riesiger Schlangen und passende Ornamente zieren den 
Schrein

10 Der Schrein ist offenbar ein Grabmal

11 Der Schrein scheint eine verlassene Mine zu sein

12 Lava und Vulkangestein zeichnen den Schrein aus

13 Der Schrein ist eine unterirdische Stadt mit jugendstilhaften Bauten

14 Der Schrein ist eine alte Kathedrale voller Buntglasfenster

15 Der Schrein ist in zwei Bereiche geteilt, die völlig gegensätzlich zuein-
ander gestaltet sind

16 Die Räume des Schreins scheinen sich gelegentlich zu verschieben

17 Die Schwerkraft im Schrein ändert manchmal ihre Richtung

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

19 Der Schrein befindet sich im Inneren eines uralten Baumes

20 Überall befinden sich Spiegel, doch manche Spiegelbilder scheinen 
nicht zu stimmen
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Name der Anlage  (1W20)

1 Tempel der/des … … verborgenen … … Gaia

2 Katakomben der/des … … verlorenen … … Mana

3 Schrein der/des … … heiligen … … Vergangenheit

4 Hain der/des … … verfluchten … … Auserwählten

5 Zuflucht der/des … … entweihten … … Leuchtfeuers

6 Pfuhl der/des … … elementaren … … Finsternis

7 Hort der/des … … erweckten … … Vaters

8 Burg der/des … … behüteten … … Mutter

9 Heiligtum der/des … … wehrhaften … … Klingen

10 Ruhestätte der/des … … urtümlichen … … Mystiker

11 Feste der/des … … unnahbaren … … Zukunft

12 Mysterium der/des … … verdorbenen … … Tugend

13 Refugium der/des … … altehrwürdigen … … Erkenntnis

14 Weihestädte der/des … … heißblütigen … … Mondes

15 Schmelztiegel der/des … … undurchschaubaren … … Wahnsinns

16 Gefängnis der/des … … kühnen … … Todes

17 Mausoleum der/des … … wachsamen … … Lebens

18 Prüfung der/des … … erbarmungslosen … … Lügen

19 Ruinen der/des … … mystischen … … Stille

20 Krypta der/des … … offenherzigen … … Melancholions

tIpp

Es gibt zwischen den Tabellen ein paar Kombinationen, die 
nicht gut vereinbar sind. Falls ein Ergebnis für euch gar kei-
nen Sinn ergibt, würfelt im Zweifel einfach neu oder wählt 
frei euer Ergebnis.
Diese Tabellen hier sind zur Inspiration gedacht, nicht als 
Vorschrift.





r

Die Regeln
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Die Regeln
Mystics of Gaia verwendet in weiten 
Teilen die Regeln der fünften Edition 
(5E) des größten 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 Komplexität des Spiels gering zu 
halten, aber dennoch den Spaß und in 
Teilen auch den Variantenreichtums der 
5E zu erhalten.

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

DIe regeln 
Des spIels

r r
Ein Überblick
Die Regeln von Mystics of Gaia wir-
ken vielleicht auf den ersten Blick 
umfangreich, sind am Spieltisch aber 
sehr leicht zu handhaben.

Wo findet man was?Wo findet man was?

Attribut Seite

Allgemeine Regeln 75

Regeln im Kampf 77

Rasten und Heilung 79

Zustände 80

Stufen und Progression 83

Charaktererschaffung 84

Die Klassen 88

Die Magie der Mystiker 95

Ausrüstung 102
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Die Regeln in Kürze

Die Werte
Jeder Charakter verfügt über sechs At-
tribute, die zusammen sein gesamm-
tes Spektrum an Fähigkeiten abbilden.

Für eine Übersicht über deren Be-
deutung und Anwendungsgebiete sie-
he die Tabelle unten.

Wie man würfelt
Wenn die Charaktere in Situationen 
geraten, in denen Erfolg und Schei-
tern von ihren Fähigkeiten abhän-
gen, wird eine Probe gewürfelt.

Die allermeisten Proben werden 
auf auf eines der sechs Attribute 
gewürfelt und demnach Attributs-
würfe genannt. Eine Sonderform ist 
ein Attributswurf, der der Vermeidung 
von etwas dient (etwa einem Zauber 
widerstehen): Solch eine Probe wird 
Rettungswurf genannt.

Für eine Probe wird immer ein zwan-
zigseitiger Würfel (1W20) geworfen.

Anschließend wird auf das Würfel-
ergebnis der entsprechende Attri-
butwert des Charakters addiert, sowie 
möglicherweise der Übungsbonus (sie-

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

Wenn das Ergebnis des W20 zuzüg-
lich der Modifikatoren gleich oder 
größer ist als der Zielwert, ist die Pro-
be gelungen.

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

Weitere WürfelWeitere Würfel
Im Zuge des Spiels kommen neben 
dem W20 noch weitere Würfel ins 
Spiel: Mystics of Gaia verwendet da-
rüber hinaus W4, W6, W8, W10 und 
W12. Wann diese Würfel individuell 
zum Einsatz kommen, wird in den 
nachfolgenden Kapiteln beschrieben.

Der Übungsbonus
Der Übungsbonus 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 Fäl-

Die Attribute und ihre AnwendungsgebieteDie Attribute und ihre Anwendungsgebiete

Attribut Abk.Abk. Bedeutung

Stärke STR Dinge heben, tragen, zerbrechen, verbiegen etc.

Geschicklichkeit GES Agilität, Beweglichkeit, flinke Finger, Eleganz

Konstitution KON Ausdauer, Leidensfähigkeit, Widerstandskraft

Intelligenz INT Verständnis, Erinnerung, Kombinationsgabe

Weisheit WEI Wahrnehmung, Geistesschärfe, Menschenkenntnis

Charisma CHA Stärke der Persönlichkeit, Charme, Etikette
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len er gilt, ist bei jeder Klasse aufge-
führt.

Jeder Charakter besitzt Übung in 
Gebieten aus vier verschiedenen Ka-
tegorien, was sich je unterschiedlich 
auswirkt:
Bei Waffen: Wer im Umgang mit ei-

ner Waffenart geübt ist, darf den 
Übungsbonus auf den Angriffs-
wurf mit diesen Waffen addieren.

Bei Rüstungen: Wer nicht im Tragen 
einer Rüstung geübt ist, ist bei al-
len Würfen auf Angriff, Stärke und 
Geschick im Nachteil und kann 
keine Zauber wirken.

Bei Rettungswürfen: Wer in einem 
Rettungswurf geübt ist, erhält auf 
diese Proben den Übungsbonus.

Bei Kompetenzgebieten: Kompetenz-
gebiete beschreiben grobe Kate-
gorien von Tätigkeiten. Wenn eine 
Handlung in solch ein Gebiet fällt, 
darf der 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 Gegenüber, ge-
nießt er einen Vorteil. Charaktere im 
Vorteil werfen bei einer Probe 2W20 
und verwenden das bessere Ergebnis.

Wenn ein Charakter in einer unter-
legenen Situation ist, ist er hingegen 
im Nachteil. Charaktere im Nach-
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 wäre, durch das Gelände aber 

zugleich im Nachteil, dann würfelt 
er nur eine normale Probe.

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

Beide Beteiligten würfeln dann 
ihren W20, addieren wie bei anderen 
Proben den Attributbonus und ggf. 
den Übungsbonus. Anschließend ver-
gleichen beide die erzielten Ergebnis-
se; derjenige mit dem höheren Ergeb-
nis gewinnt. Wie bei anderen Proben 
könen sie dabei unter Umständen zu-
dem im Vor- oder Nachteil sein.

Zusammenarbeiten
Wenn mehrere Charaktere gemein-
sam an der Lösung einer Aufgabe ar-
beiten, dann würfelt nur der Spieler, 
dessen Charakter den höchsten Wert 
für die anstehende Probe besitzt. Der 
Beistand seiner Gefährten sorgt je-
doch dafür, dass er für die anstehende 
Probe einen Vorteil erhält.

Inspiration
Über ihre Bestimmung (siehe Seite 
87) können Charaktere von der SL 
Inspiration erhalten. Diese können 
Spieler ausgeben, um in einer beliebi-
gen Situation einmalig eine Probe mit 
Vorteil zu würfeln oder einen Nach-
teil aufzuheben.

Der Einsatz muss angesagt werden, 
bevor gewürfelt wird, und ist bei At-
tributswürfen, Rettungswürfen und 
Angriffswürfen möglich.
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Weiterführende Regeln im Kampf

HandlungsreihenfolgeHandlungsreihenfolge
Ein Kampf besteht aus Runden. In 
jeder Runde wird reihum in Reihen-
folge der InItIatIve gehandelt. 

Zur Bestimmung der InItIatIve 
wird zu Beginn eines Kampfes 1W20 
gewürfelt und der Ges-Wert auf den 
Wurf aufaddiert.

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

Reaktionen sind hingegen be-
stimmte Handlungen, die einen Aus-
löser haben und dann zusätzlich zu 
allen normalen Aktionen ausgeführt 
werden können.

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

Mystics of Gaia unterscheidet dabei 
grundsätzlich zwei Reichweiten: Nah-
kampf und Fernkampf. Angriffe im 
Fernkampf sind jederzeit möglich (so-
lange eine freie Schussbahn gegeben 
ist), für Nahkampfangriffe müssen die 
Figuren aneinander herantreten.

Die Bewegung zwischen den Zonen 
kostet keinerlei Aktion. Wer sich al-
lerdings im Nahkampf befindet, gilt 
als gebunden. Wenn ein im Nahkampf 
gebundener Charakter einen Fern-
kampfangriff durchführen möch-
te, ist er im Nachteil und bekommt 

eine gezimmert. Dies passiert auch, 
wenn er sich ohne gesonderte Aktion 
aus einem Nahkampf herausbegeben 
möchte (siehe Seite 78).

Ist eine Seite in einem Nahkampf in 
der Überzahl, erhält sie einen Vorteil.

Der AngriffswurfDer Angriffswurf
Um einen Gegner anzugreifen, wird 
ein Angriff gewürfelt. Dabei würfelt 
der Angreifer 1W20 + Angriffsbonus 
der Waffe (+ Übungsbonus, wenn er im 
Umgang mit dieser Waffengattung ge-
übt ist; siehe Seite 75f.) gegen den SG.

Der SG dieses Wurfes ist, sofern 
vorhanden, die Rüstungsklasse (RK) 
des Zieles. Kreaturen und andere 
Gegner haben keine RK, sondern 
stattdessen den festen Wert Abwehr.

Zeigt der Würfel eine natürliche 
20, ist der Angriff ein kritischer 
Treffer, automatisch immer erfolg-
reich und verursacht doppelten Scha-
den. Zeigt er eine natürliche 1, ist es 
ein automatischer Fehlschlag.

Die RüstungsklasseDie Rüstungsklasse
Die Rüstungsklasse ergibt sich aus 
der Art von Rüstung, die das Ziel 
trägt. Der Wert errechnet sich dabei 
aus dem Geschick des Trägers und ei-
nem Modifikator für die Rüstung.

Charaktere, die keinerlei Rüstung 
tragen, haben eine Rüstungsklasse 
von 10 + GES.

Schuppen- und Plattenrüstungen 
haben aufgrund der dicken, starren 
Panzerung feste RK-Werte.
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Waffenlose AngriffeWaffenlose Angriffe
Humanoide ohne Waffe sind gegenüber 
bewaffneten Gegnern im Nachteil.

Bewaffnete sind gegenüber unbe-
waffneten Humanoiden im Vorteil.

Ein unbewaffneter Angriff verur-
sacht 1 + Stärkewert Punkte Schaden.

Eine gezimmert kriegenEine gezimmert kriegen
Wenn jemand im Nahkampf einen Fern-
kampfangriff ausführt, kann der Geg-
ner als Reaktion sofort einen zusätzli-
chen, normalen Angriff durchführen.

Wenn jemand im Nahkampf ge-
bunden ist und diesen Nahkampfbe-
reich verlässt, ohne eine Aktion dar-
auf aufzuwenden, erhält der Gegner 
ebenfalls einen freien Angriff. Alter-
nativ kann die Aktion Zurückziehen 
eingesetzt werden, um sich aus dem 
Nahkampf zu bewegen, ohne eine 
gezimmert zu bekommen. Ein Cha-
rakter, der sich aktiv zurückzieht, 
kann in dieser Kampfrunde keine an-
deren Handlungen ausführen.

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

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

Sinken die Trefferpunkte dabei auf 
0, so geht der Getroffene zu Boden 
und liegt im Sterben.

Im Sterben liegenIm Sterben liegen
Ein Charakter, der im sterben liegt, 
kann keine Aktionen und Reaktionen 
durchführen, scheitert bei Rettungs-
würfen auf Stärke und Geschick auto-
matisch und weitere Angriffe gegen den 
Charakter haben einen Vorteil.

Außerdem muss er nun jede Runde-
zu seinem Zug einen W20 würfeln. Ein 
Ergebnis zwischen 1-10 bringt ihn dem 
Tode näher, ein Ergebnis zwischen 11-
20 stabilisiert ihn. Der Spieler notiert 
diese Ergebnisse. Bei einem dritten 
Ergebnis zwischen 1-10 verstirbt der 
Charakter endgültig, bei einem dritten 
Ergebnis zwischen 11-20 ist er gerettet 
und erhält 1 Trefferpunkt zurück. 

Falls der Charakter später erneut auf 
0 fällt, beginnt die Zählung von vorne.

 w Ein im sterben liegender Cha-
rakter, der mittels Magie oder Na-
schwerk Trefferpunkte zurücker-
hält, ist automatisch gerettet.

 w Charaktere können keine negati-
ven Trefferpunkte erreichen.

 w Ein im sterben liegender Charak-
ter, der einen weiteren Treffer erlei-
det, verliert keine weiteren Punkte. 
Der Treffer bringt ihn jedoch einen 
Schritt weiter dem Tode näher.

 w Bei einfachen Gegnern kann die 
Spielleitung auf die W20-Würfe 
verzichten und den Widersacher 
beim Erreichen von 0 Trefferpunk-
ten automatisch für tot erklären.

 w Ein verstorbener Charakter ist 
tot. Er kann unter Umständen 
noch binnen 24 Stunden durch 
Tränen Gaias (siehe Seite 108) ge-
rettet werden, danach ist er für im-
mer verloren.
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Wer regenerieren will, muss rasten. 
Eine Rast muss dabei mindestens 
acht Stunden dauern und jeder Cha-
rakter, der heilen möchte, darf dabei 
nebenher aber keiner anstrengenden 
Tätigkeit nachgehen. Am Ende dieser 
acht Stunden werden alle verlorenen 
Trefferpunkte und Manapunkte des 
Charakters wieder aufgefüllt. Cha-
raktere können nur einmal innerhalb 
von 24 Stunden eine Rast einlegen.

Um zwischendurch regenerieren zu 
können, müssen die Charaktere statt-
dessen Naschwerk zu sich nehmen.

Kamellen, Pudding und Honig 
erlauben es dem Spieler, eine gewisse 
Menge an W6 an Trefferpunkten zu 
regenerieren. Auf das Ergebnis jedes 
Würfels addiert er seine Konstitution. 
Das Ergebnis addiert er anschließend 
wieder zu seinen aktuellen Treffer-
punkten hinzu. Hat er mehr Süßig-
keiten zu sich genommen als seine 
Konstitution + Übungsbonus, so hat 
er sich überfressen und muss erst 
rasten, bevor er wieder naschen kann 
(siehe auch Seite 81).

Kirschen, Fruchtsaft und Rosi-
nen hingegen regenerieren die Ma-
napunkte des Charakters. Die Menge 
der zurückerhaltenen Punkte wird 
auch durch einen Würfelwurf mit ei-
nem oder mehreren W6 bestimmt, 
der um seinen Wert in Intelligenz mo-
difiziert wird. An diesem Mana-Na-
schwerk kann man sich nicht über-
fressen.

Eine Übersicht über die verschiede-
nen Arten und Wirkungsweisen von 
Naschwerk folgt im Ausrüstungskapi-
tel auf Seite 108.

Beachte: Wer bereits verstorben 
ist (siehe Seite 78), kann mit einfa-
chem Naschwerk, Magie  oder einer 
beliebig langen Rast nicht mehr wie-
derbelebt werden. Das einzige, was 
dann noch helfen kann, sind Tränen 
Gaias (siehe dazu Seite 108).

Rasten, Heilung und Naschwerk
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Zust nde

Wenn in Mystics of Gaia ein Charakter 
anhaltend durch etwas beeinflusst wird, 
dann wird dies als Zustand bezeichnet.

AngeschlagenAngeschlagen
Sinken die Trefferpunkte eines Cha-
rakters auf die Hälfte oder weniger 
seines Maximalwertes, ist er ange-
schlagen. Das hat keine direkte, au-
tomatische Konsequenz, kann jedoch 
bei bestimmten Gegnern oder Kräften 
gesonderte Folgen haben, die dort be-
schrieben sind. 

BetäubtBetäubt
Der Charakter kann keine Aktionen 
und Reaktionen durchführen, scheitert 
bei Rettungswürfen auf Stärke und 
Geschick automatisch, Angriffe gegen 
den Charakter haben einen Vorteil.

BezaubertBezaubert
Der Charakter kann den Bezauberer 
nicht angreifen; der Bezauberer hat ei-
nen Vorteil bei allen sozialen Würfen.

ChibiChibi
Der Charakter wird für einen Zeit-
raum magisch so verändert, dass er 
niedlicher erscheint. Sein Körper wird 
kleiner, sein Kopf in Relation dazu 
größer und seine Augen nehmen ge-
waltige Ausmaße an. 

Ein Chibi-Charakter ist bei allen 
Proben im Nachteil: Sozial, weil ihn 
niemand ernst nimmt und körperlich, 
weil er nicht an seine veränderten 
Proportionen gewöhnt ist.

FurchtFurcht
Der Charakter ist bei Angriffen und 
Attributswürfen im Nachteil, solan-
ge die Quelle seiner Furcht in Sicht ist.

GelähmtGelähmt
Der Charakter kann keine Aktionen 
und Reaktionen durchführen, kann 
sich nicht bewegen oder sprechen, 
scheitert bei Rettungswürfen auf Stär-
ke und Geschick automatisch, Angrif-
fe gegen den Charakter haben einen 
Vorteil, Nahkampfangriffe gelten 
automatisch als kritische Treffer.

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

Um sich zu befreien, würfelt der 
Gepackte mit Geschick oder Stärke 
gegen die Stärke des Packenden.

Der Zustand endet auch, wenn der 
Packende betäubt wird oder stirbt.

Liegend Liegend 
Der Charakter kann sich nur krie-
chend bewegen, ist im Nachteil bei 
Angriffswürfen, Nahkampfangriffe 
gegen den ihn haben Vorteil, Fern-
kampfangriffe einen Nachteil. Auf-
zustehen erfordert eine Aktion.

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

ÜberfressenÜberfressen
Hat ein Charakter mehr Naschwerk 
als die Summe seiner Konstitution + 
Übungsbonus gegessen, so hat er sich 
überfressen. Er muss zunächst eine 
Rast einlegen, um wieder durch Na-
schwerk verlorene Trefferpunkte zu-
rückgewinnen zu können. Naschwerk, 
das Mana regeniert oder Zustände 
heilt ist hiervon nicht betroffen.

UnsichtbarUnsichtbar
Der Charakter ist mit normalen Mit-
teln nicht zu sehen. Wer auf Gerate-

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

VergiftetVergiftet
Der Charakter ist im Nachteil bei 
Angriffs- und Attributswürfen.

VerpeiltVerpeilt
Der Charakter würfelt jede Runde, 
die der Zustand anhält, auf die nach-
folgende Tabelle:

W20 Der Charakter …

1-5 … läuft in eine zufällige 
Richtung.

6-10 … rührt sich nicht.

11-15 … greift ein zufälliges 
Ziel an.

16-20 … kann normal agieren.

Efffekte des ManawahnsEfffekte des Manawahns

W20 Der Charakter …

1 … versucht zwanghaft die letzten Handgriffe der Handlung zu wie-
derholen, die ihm Manawahn gebracht hat.

2 … hat vielfältige Visionen, die Einblicke in das wahre Wirken des 
Mana sein könnten, oder einfache Halluzinationen.

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

4 … ist völlig vernarrt in einen zufällig bestimmten Gegenstand oder 
eine zufällig bestimmte Person in seiner Nähe und glaubt, diese 
Verbindung sei seine Bestimmung.

5 … spricht in einer fremden Sprache, die niemand sonst versteht.

6 … verliert vorübergehend einen seiner Sinne (oder gar alle).  
Wirf 1W6: 1: Gehör, 2: Sehkraft, 3: Geschmack, 4: Tastsinn,  
5: Geruch, 6: Alle.

7 … scheint massiv unterkühlt, zittert und friert.
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8 … erscheint massiv überhitzt, schwitzt stark und hat Durst.

9 … vergisst, wer er ist und hält sich stattdessen für eine legendäre 
Sagengestalt.

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

11 … blickt plötzlich durch die Augen einer anderen Person. Er kann 
sie nicht beeinflussen, er sieht aber, was sie tut. Diese Person kann in 
seiner unmittelbaren Nähe sein – oder irgendwo auf Megaterra.

12 … hört Gaia selbst in seinen Gedanken mit ihm sprechen. Er versteht 
das Gespräch und kann sich später daran erinnern, doch was für ihn 
Minuten sind, können für alle anderen Stunden sein, oder umgekehrt.

13 … verlässt seinen Körper und schwebt als Geist neben seiner fleisch-
lichen Hülle. Er kann beobachten, aber nicht interagieren und sich 
dabei bis zu 30 Meter von seinem Leib entfernen.

14 … spürt die Anwesenheit der nächstgelegenen Bestie der Mystiker. 
Er kann auch später zumindest grob die Richtung bestimmen, in der 
sie liegt, spürt für die Wirkungsdauer jedoch Furcht.

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

16 … erlangt für einen Augenblick Erleuchtung. Er durchdringt die 
Geheimnisse der Welt, findet inneren Frieden und Erfüllung. Er ist 
betäubt für die Dauer des Manawahns. Anschließend kann er sich an 
keine Details mehr erinnern – nur an das Gefühl, dass er kurzzeitig 
etwas unendlich kostbares besessen und nun wieder verloren hat.

17 … spürt die Nähe zum Baum der Mystiker. Er kann auch später zu-
mindest grob die Richtung bestimmen, in der er liegt und fühlt sich 
für die Dauer des Manawahns geborgen.

18 … fühlt sich ganz normal und kann klar denken. Allerdings be-
kommen seine Augen einen wahnsinnigen Glanz, der bei anderen 
Furcht auslöst.

19 … ist für einen kurzen Moment mit allem Wissen um die Geheim-
nisse des Universums konfrontiert. Er erleidet augenblicklich 1W6 
Schaden je Stufe, die er in seiner Klasse besitzt. 
Wenn er durch diesen Schaden auf 0 Trefferpunkte sinkt, so liegt 
er nicht im Sterben und gilt automatisch als gerettet. Er erwacht 
jedoch erst, nachdem er aktiv mit Magie oder Naschwerk geheilt 
wurde oder ausreichend Zeit für eine Rast vergangen ist. Erleidet er 
in diesem Zustand Schaden, liegt er anschließend im Sterben.

20 Würfle zweimal auf diese Tabelle. Sollte dabei noch eine 20 gewür-
felt werden, ignoriere dieses Ergebnis und würfle erneut.
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Stufenaufstieg

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

Diese Schwellen sind dabei für jede 
Klasse gleich:

Erfahrungspunkte Stufe

0 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 für 
den Charakter ergeben:

 w Der Übungsbonus erhöht sich 
möglicherweise gemäß der Ta-
belle auf Seite 86.

 w Die maximalen Trefferpunkte 
erhöhen sich wie bei der Klasse 
angegeben.

 w Der Charakter erwirbt gemäß der 
bei seiner Klasse beschriebenen 
Stufentabelle eine neue Fähig-
keit.

Über  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 für das 
Bezwingen von Herausforderungen 
vergeben werden. Das können Kämp-
fe sein, aber ebenso Fallen, gefährli-
che Labyrinthe, Intrigen, das Fassen 
eines Verbrechers und mehr. Auch 
natürlichen Gefahren erfolgreich zu 
trotzden kann solch eine Herausfor-
derung sein.

Jenseits der zehnten Stufe?
Viele Rollenspiele auf Basis der Re-
geln der 5E bilden Charaktere mit bis 
zu 20 Stufen ab. Mystics of Gaia be-
schränkt sich bewusst in diesem Buch 
auf 10 Stufen.

Das heißt jedoch nicht, dass Mys-
tics of Gaia unvollständig wäre. Auch 
hier soll der kleinere Rahmen das 
Regelwerk zugänglicher machen und 
dennoch genug Material für Monate 
an Abenteuern bieten. 

Eine Erweiterung in Zukunft ist 
jedoch denkbar.
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DIe charakter­
erschaffung

In der Welt von Mystics of Gaia 
können Spielercharaktere eine 

von drei Charakterklassen haben: 
Kämpfer, Mystiker und Schurke. 

Jede dieser Klassen hat individuel-
le Vorzüge, die in den nachfolgenden 
Kapiteln erklärt werden.

Beachte dabei, dass die Klasse nicht 
zwingend etwas über den Charakter der 
Figur aussagt. Ein Kämpfer ist viel-
leicht ein stoischer Krieger oder ein 
verwegener Fechter, ein Magier ent-
weder ein knöcherner Bücherwurm 
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 Gaia 10 Stufen. Mit 
Erreichen der zehnten Stufe kann sich 

jeder Spieler zudem für einen Arche-
typ entscheiden, der den Stil des Cha-
rakters auf der Höhe seiner Helden-
laufbahn noch einmal weiter ausformt.

Die Charaktererschaffung
Grundsätzlich funktioniert die Cha-
raktererschaffung bei Mystics of 
Gaia in sechs einfachen Schritten. 

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

2. Wähle eine Klasse: Kämpfer (S. 88), 
Mystiker (S. 90) oder Schurke (S. 92)

3. Kaufe deine Attributswerte (S. 86)
4. Bestimme den Übungsbonus (S. 86)
5. Wähle eine Bestimmung (S. 87)
6. Bestimme dein Vermögen (S. 87) und 

kaufe deine Startausrüstung (S. 102f.)

r r



Name:

Spieler:

Stärke
RK Überfressen 

bei
Naschwerk seit 

letzter Rast

Geschicklichkeit

Konstitution

Intelligenz

Weisheit

Charisma

Klasse & Stufe:

Erfahrung:

Ausrüstung

Übungsbonus
auf:

Waffen

Zauber

Bestimmung

Attribute

Trefferpunkte

Trefferpunkte Maximum

Waffe Bonus Schaden/Art

Inspiration

Siehe  
Seite 77

Siehe Seite 79

Klassen siehe Seite 88f.
Stufe und Erfahrung 

siehe Seite 83

Bestimmung siehe 
Seite 87

Zauber siehe 
Seite 97

Vermögen
siehe Seite 87

Ausrüstung
siehe Seite 102

Übungsbonus
siehe S. 75

Attribute
siehe Seite 75

Attributkauf
siehe Seite 86

Waffen
siehe S. 105

Trefferpunkte
siehe Klassenbeschreibung
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Attribute kaufen
Jedem Charakter bei Mystics of Gaia 
stehen 27 Punkte zur Verfügung, um 
seine sechs Attribute gemäß der nach-
folgenden Tabelle zu kaufen:

Wert Kosten

-1 0

0 2

+1 4

+2 7

+3 13

Die Rüstungsklasse eines Charakters 
hängt von seiner Rüstung ab (vgl. Sei-
te 103). Ein Charakter ohne jede Rüs-
tung hat eine RK von 10 + GES.

Überfressen bei leitet sich ab durch 
Konstitution + Übungsbonus. Für 
Details siehe Seite 81.

Den Übungsbonus bestimmen
Klassen genießen abhängig von ihrer 
Stufe einen Übungsbonus, der bei be-
stimmten Proben zum Tragen kommt.

Stufe Bonus

1 +2

2 +2

3 +2

4 +2

5 +3

6 +3

7 +3

8 +3

9 +4

10 +4

Zur Übung im Tragen von Rüstun-
gen, siehe auch den entsprechenden 
Kasten auf Seite 103.
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Die Bestimmung
Jeder Charakter hat eine Bestimmung, 
die beschreibt, auf welche Art und 
Weise er etwas Besonderes ist, wieso er 
zu Höherem bestimmt ist in der Welt. 
Der Spieler kann die Bestimmung sei-
nes Charakters frei wählen, 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 äußern: einen Vorteil erzeu-
gen oder Inspiration erhalten (s. 
Seite 76).

Beispiel:
Lora ist eine Mystikerin, und ihre Be-

stimmung ist es, den Verderbten Unwald 
von seiner Verseuchung zu befreien. Sie 
stößt mit ihren Freunden auf einen selt-
samen Käfer, der offenbar die Sporen aus-
sondert, die einen Teil des Waldes befallen 
haben. Sie erhält daher einen Vorteil im 

Kampf gegen diesen Käfer, da dies ihrer Be-
stimmung entspricht.

Später im Abenteuer stoßen sie auf eine 
Gruppe gewaltiger, angriffslustiger Libel-
len. Obgleich sich die ganze Gruppe dem 
Kampf stellt, attackieren die Libellen be-
vorzugt Lora, um sie von ihrer Bestimmung 
abzuhalten. Dafür erhält sie von der Spiel-
leitung Inspiration.

Vermögen und Ausrüstung
Jeder Charakter beginnt das Spiel mit 
einem Startvermögen, mit dem er auch 
seine Startausrüstung erwerben muss.

Jeder Charakter beginnt das Spiel 
mit 4W × 10 Goldmünzen.

Zusätzlich erhält jeder Charakter 
die einfachste Ausführung einer Waf-
fe, mit der seine Klasse geübt ist.

Rüstungen müssen vom Gold er-
worben werden. Die gewählte Rüs-
tung bestimmt schließlich die Rüs-
tungsklasse.

für 5e­kenner: Wert & MoD

Wenn ihr mit den regulären Regeln der 5E vertraut seid, ist euch 
vielleicht etwas aufgefallen: Mystics of Gaia schenkt sich die Unter-
scheidung von Attributswert und Attributsmodifikator.
In der Praxis ist der Wert ja doch nur bei der Erschaffung relevant, 
während im Spiel immer der Modifikator direkt verwendet wird.
Das bedeutet aber auch, dass alle Angaben zur Wert-Veränderung 
in Mystics of Gaia sich auf diesen Modifikator beziehen. Wenn 
etwa bei dem Stufenanstieg ein Charakter ein Besseres Attribut 
bekommt, dann bezieht sich dies ebenfalls direkt auf den Würfel-
modifikator, ohne Zwischenschritt über einen anderen Wert.

Anders als in den Grundregeln der 5E kommen in Mystics of Gaia zu-
dem keine expliziten Fertigkeiten zum Einsatz. Alle derartigen Proben 
werden alleine über die Attributs- und Rettungswürfe abgehandelt.
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KÄMPFER

Du bist ein mutiger Recke, der sich mit der Waffe in der Hand furchtlos allen Gefahren 
stellt. Du bist agil, stark und hart im Nehmen. Wenn du deine schweren Stiefel in das 
Erdreich drückst, die Waffe erhoben, den Feind im Blick, dann blühst du auf. Du hast 
zweifelsohne Ideale, und du verstehst es, für sie einzustehen. Vielleicht bist du ein klassi-
scher Ritter in schwerer Rüstung, ein wettergegerbter Söldner 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 nehmen muss, wenn du deine Waffe ziehst 
und das Feld der Ehre betrittst.

Stufentabelle

1 Kampfstil; Erholungsschub; 
Verspotten

2 Tatendrang

3 Triff da, wo es schmerzt

4 Besseres Attribut

5 Weiterer Angriff

6 Besseres Attribut

7 Kraftsportler 

8 Besseres Attribut

9 Unbeugsam

10 Archetypischer Kämpfer

Geübt mit
Rüstungen: alle Rüstungen und 

Schilden
Waffen: einfache Waffen und 

Kriegswaffen
Rettungswürfe: Stärke, Konstitution
Kompetenzgebiet: alle Proben, die 

mit Strategie und Taktik, sowie 
Überleben in der Wildnis zu tun 
haben

Trefferpunkte
Trefferpunkte auf der ersten Stufe: 

10 + Konstitution
Zusätzliche Trefferpunkte bei jedem 

Stufenanstieg: 6 + Konstitution
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F higkeiten des K mpfers
Kampfstile (Passiv)Kampfstile (Passiv)
Wähle einen Kampfstil für deinen 
Charakter auf Stufe 1.

Duellant: Solange du nur eine 
einhändige Waffe führst und keine 
weitere Waffe, erhältst du einen +2 
Bonus auf den Schadenswurf mit die-
ser Waffe. Benutzt du einen Schild, 
steigt deine RK zusätzlich um +1.  

Zweihandwaffenkämpfer: Wenn du 
eine 1 oder 2 bei einem Schadenswurf 
mit einer Zweihandwaffe würfelst, 
kannst du den Würfel neu würfeln 
und musst das neue Ergebnis akzep-
tieren, auch wenn es niedriger ist, als 
das vorherige Ergebnis. 

Erholungsschub  Erholungsschub  
(1(1× bis zur nächsten Rast) bis zur nächsten Rast)
Während deiner Runde kannst du 
deine Kräfte mobilisieren und (1W10 
+ deine Kämpferstufe) Trefferpunkte 
zurückgewinnen. 

Verspotten (Immer)Verspotten (Immer)
Wähle während deiner Runde einen 
Gegner, den du verspottest. Sollte er 
mit seiner nächsten Nahkampfattacke 
nicht dich angreifen, ist er für den 
Angriff im Nachteil.  

Tatendrang (1Tatendrang (1× bis zur nächsten Rast) bis zur nächsten Rast)
Du erhältst eine weitere Aktion in 
deiner Runde, zusätzlich zu deiner 
regulären Aktion.

Triff da, wo es schmerzt (Passiv)Triff da, wo es schmerzt (Passiv)
Du erzielst kritische Treffer bei 19 
und 20, statt nur 20. 

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

Weiterer Angriff (Passiv)Weiterer Angriff (Passiv)
Wenn du attackierst, kannst du nun 
zwei Angriffsaktionen ausführen, 
statt nur eine. 

Kraftsportler (Passiv)Kraftsportler (Passiv)
Deine Stärkeproben außerhalb des 
Kampfes erhalten den doppelten 
Übungsbonus. 

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

Archetypischer Kämpfer (Passiv)Archetypischer Kämpfer (Passiv)
Wähle, welchem Archetyp der Kämp-
fer du folgen möchtest:

Fels in der Brandung: Du erleidest 
3 Schadenspunkte weniger von jedem 
nichtmagischen Angriff. 

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

Meister der Zerstörung: Wenn du 
bei einem Kampf einen Vorteil ge-
gen einen Gegner hättest, kannst du 
ihn einmal pro Runde mit Nachteil 
angreifen, um den möglichen Treffer 
in einen kritischen Treffer zu ändern. 
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MYSTIKER

Die Macht der Mystiker fließt durch deine Adern. Die sterbende Welt hat dich erwählt, 
ihre Macht zu lenken und das Richtige mit ihr zu tun. Vielleicht bist du in einem abgele-
genen Tempel aufgewachsen und von Kindestagen an darauf vorbereitet worden. Vielleicht 
hast du erst, als die ängstlichen Dorfbewohner dich verbannt haben, erkannt, was dir be-
vorsteht. Doch gleichwohl, wie du an die Kräfte gelangt bist, heute bist du mehr als ein 
einfacher Mensch, erfüllt von einem unbegreiflich alten Wissen, das zu verstehen deine 
Lebensaufgabe geworden ist.

Trefferpunkte
Trefferpunkte auf der ersten Stufe:  

6 + Konstitution
Zusätzliche Trefferpunkte bei jedem 

Stufenanstieg: 4 + Konstitution

Manapunkte
Manapunkte: Stufe × 

(4 + Intelligenz)

Stufentabelle

1 Mystische Erholung;  
Tradition; Zaubersprüche

2 Mystischer Blick

3 Hypnotischer Blick

4 Besseres Attribut

5 Böser Blick

6 Gelehrter

7 Voraussicht

8 Besseres Attribut

9 Ritenmeister

10 Archetypischer Mystiker

Geübt mit
Rüstungen: Roben
Waffen: Dolche, Stäbe
Rettungswürfe: Intelligenz, Weisheit
Kompetenzgebiet: alle Proben zu 

arkanen Geheimnissen

F higkeiten des Mystikers
Mystische Erholung  Mystische Erholung  
(1(1× bis zur nächsten Rast) bis zur nächsten 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 zurückerhalten. 
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TraditionTradition
Wähle eine Tradition der dein Cha-
rakter folgt auf Stufe 1: 

Höhere Mächte: Du rufst höhere 
Mächte der Welt an und bittest sie um 
Beistand, um deine Zauber zu wirken. 
Wenn du hilfreiche Zauber auf andere 
wirkst, verringert sich der Mindest-
wurf um 1.

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

Zaubersprüche (Passiv)Zaubersprüche (Passiv)
Auf der 1. Stufe beherrscht du drei Zau-
bertricks deiner Wahl. Auf jeder neuen 
Stufe kannst du dir einen weiteren Zau-
ber (oder Zaubertrick) auswählen. 

Mystischer Blick (Passiv)Mystischer Blick (Passiv)
Du kannst die Manaflüsse um dich he-
rum wahrnehmen, wodurch du einen 
Nachteil durch schlechte Beleuch-
tung ignorieren kannst, solange du 
lebende Dinge wahrnehmen möchtest. 

Hypnotischer Blick  Hypnotischer Blick  
(1(1× bis zur nächsten Rast) bis zur nächsten Rast)
Du kannst als Aktion eine Kreatur mit 
deinem magischen Blick beeinflussen, 
die nur eine Armlänge von dir entfernt 
steht. Dazu würfeln du und die Krea-
tur eine vergleichende Weisheitsprobe. 
Gewinnt die Kreatur, passiert nichts. 
Gewinnst du, ist die angestarrte Kre-
atur verwirrt und du erhältst einen 
Vorteil bei Angriffs- und Charisma-
proben gegen sie, solange bis du dich 
wegbewegst oder sie Schaden erleidet. 

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

Böser Blick (Immer)Böser Blick (Immer)
Wähle während einer Runde einen 
Gegner, der verflucht wird. Sollte er 
dich angreifen, erhält er für den ersten 
Angriff in dieser Runde Nachteil. Du 
kannst in jeder Runde einem neuen 
Gegner einen Bösen Blick zuwerfen, 
aber es ist immer nur einer aktiv. 

Gelehrter (Passiv)Gelehrter (Passiv)
Deine Intelligenzproben außerhalb 
des Kampfes erhalten den doppelten 
Übungsbonus. 

Voraussicht (Passiv)Voraussicht (Passiv)
Du erhältst einen Vorteil bei Proben, 
um zu prüfen, ob du überrascht wirst. 

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

Archetypischer Mystiker (Passiv)Archetypischer Mystiker (Passiv)
Wähle, welchem Archetyp der Mysti-
ker du folgen möchtest:

Elementarist: Wähle ein Element. 
Bei Schadenszaubern mit diesem Ele-
ment darfst du Schadenswürfel mit 
einer 1 neu würfeln.  

Heiler: Alle Trefferpunkte, die du 
durch einen Zauber wiederherstellst, 
werden um deinen Übungsbonus er-
höht. 

Kampfmagier: Du bist geübt im 
im Umgang mit dem Rapier sowie 
im Tragen leichter Rüstungen (das 
heiß, kannst also auch darin zaubern).
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SCHURKE

Okay, ja, die Welt ist im Wandel, hast du verstanden. Du bist nicht auf den Kopf gefallen 
– aber irgendwie haben dich klingende Münzen doch immer mehr verzückt als himmliche 
Choräle. Ehre, Treue, Tugend, alles schön und gut, aber du hast auch früh gelernt, dass ein 
verschmitztes Grinsen viele Türen öffnet, die anderweitig verschlossen bleiben würden. 
Vielleicht bist du ein Schatten auf den Märkten 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 geduldig wartet, um deinen Dolch dann still und leise im Rücken eines Missetäters zu 
versenken. Eines ist sicher – für viele bist du kaum mehr als ein Flüstern im Wind, und 
du bist stolz darauf.

Stufentabelle

1 Expertise;  
Hinterhältiger Angriff

2 Raffinierte Aktion

3 Schurkenstil

4 Besseres Attribut

5 Unglaubliches Ausweichen

6 Meisterhafte Expertise

7 Entrinnen

8 Besseres Attribut

9 Glückskind

10 Archetypischer Schurke

Geübt mit
Rüstungen: leichte Rüstungen
Waffen: einfache Waffen, Rapier, 

alle Fernkampfwaffen
Rettungswürfe: Geschicklichkeit, 

Charisma
Kompetenzgebiet: alle Proben, die 

mit Heimlichkeit sowie dem Um-
gang mit Diebeswerkzeug zu tun 
haben (z.B. Klauen, Durchsuchen, 
Klettern etc.)

Trefferpunkte
Trefferpunkte auf der ersten Stufe:  

8 + Konstitution
Zusätzliche Trefferpunkte bei jedem 

Stufenanstieg: 5 + Konstitution
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F higkeiten des Schurken
ExpertiseExpertise
Auf der 1. Stufe wählst du frei zwei 
Kompetenzgebiete aus. Dein Übungs-
bonus wird bei jeder Attributs probe, 
die diese gewählten Kompetenzen 
verwendet, verdoppelt. 

Hinterhältiger AngriffHinterhältiger Angriff
Beginnend auf Stufe 1 weißt du, wie man 
subtil zuschlägt und die Ablenkung des 
Gegners ausnutzt. Ein Mal pro Runde 
kannst du einen Gegner, den du triffst, 
zusätzlich 1W6 Schaden zufügen, falls 
du bei dem Angriffswurf im Vorteil 
bist. Der Angriff muss mit einer Fern-
kampfwaffe oder einer Waffe mit Fines-
se ausgeführt werden. Du musst bei dem 
Angriffswurf nicht im Vorteil sein, 
wenn der Gegner gebunden ist und du 
nicht im Nachteil bei dem Angriffs-
wurf bist. Die Höhe des zusätzlichen 
Schadens erhöht sich auf jeder ungera-
den Stufe um je einen weiteren W6.

Raffinierte AktionRaffinierte Aktion
Wenn du gebunden bist, kannst du 
eine zusätzliche Bonusaktion nutzen, 
um dich zurückzuziehen.
Wenn du gerade nicht gebunden bist, 
kannst du dich als Bonusaktion mit ei-
ner Geschicklichkeitsprobe verstecken. 
Das Ergebnis der Probe ist der SG, um 
dich zu entdecken.

SchurkenstilSchurkenstil
Auf der 3. Stufe wählst du einen Stil.

Täuscher: Du kannst dir eine per-
fekte falsche Identität für dich selbst 
erschaffen. Du musst, je nach Schwie-
rigkeit, eine bestimmte Anzahl von 

Tagen und Gold aufwenden, um dir 
für eine Identität eine Geschichte und 
einen Beruf auszudenken, Verbindun-
gen für sie einzurichten und eine ent-
sprechende Ausstattung zu besorgen. 
Du kannst keine Identität erschaffen, 
die es bereits gibt. Mit 5 GM und einem 
Tag Vorbereitung kannst du als fahren-
der Händler in einem Dorf auftretten, 
mit 10.000 GM und einem Monat für 
die Vorbereitung könntest du der un-
bekannte Sohn eines Königs werden.

Meuchler: Du bist im Vorteil bei 
Angriffswürfen gegen Kreaturen, die 
im Kampf noch nicht gehandelt ha-
ben. Außerdem ist jeder Treffer, den 
du gegen einen überraschten Gegner 
erzielst, ein kritischer Treffer.

Dieb: Du bist in deinen Kompetenzge-
bieten bei Proben zusätzlich im Vorteil.

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

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

Du musst den Angreifer sehen kön-
nen, um diese Fähigkeit zu nutzen.

Meisterhafte ExpertiseMeisterhafte Expertise
Auf der 6. Stufe kannst du zwei wei-
tere Kompetenzgebiete frei auswäh-
len. Dein Übungsbonus wird bei jeder 
Attributsprobe mit Bezug auf diese 
gewählten Kompetenzen verdoppelt. 

(Kompetenzgebiete, die schon in 
der 1. Stufe aufwählt wurden, können 
nicht doppelt ausgewählt werden.)
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EntrinnenEntrinnen
Wenn du von einem Effekt getroffen 
wirst, der dir erlaubt, einen Geschick-
lichkeits-Rettungswurf abzulegen 
um nur die Hälfte des Schadens zu er-
leiden, nimmst du stattdessen gar kei-
nen Schaden, wenn dir der Rettungs-
wurf gelingt, und nur die Hälfte bei 
einem misslungenen Rettungswurf.

GlückskindGlückskind
Du kannst gewürfelte 1er bei Proben 
wiederholen, musst das zweite Ergeb-
nis aber akzeptieren.

Archetypischer SchurkeArchetypischer Schurke
Archetypen sind eine Weiterentwick-
lung der Schurkenstile:

Spion (Vorraussetzung Täuscher): 
Du erlangst die Fähigkeit 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 hören, ihr Verhalten zu 
beobachten und von ihr geschriebe-
ne Texte zu untersuchen. Deine List 
ist für den gewöhnlichen Beobach-
ter nicht zu durchschauen. Falls eine 
misstrauische Kreatur vermutet, dass 
etwas nicht stimmt, bist du im Vorteil 
bei jeder Charismaprobe auf Verklei-
den, um zu vermeiden aufzufliegen.

Assassine (Vorraussetzung Meuch-
ler): Wenn du angreifst und einen 
überraschten Gegner triffst, muss er 
einen Konstitutions-Rettungswurf 
(SG 8 + dein Geschicklichkeitsbonus 
+ dein Übungsbonus) ablegen. Bei ei-
nem missglückten Rettungswurf ver-

koMpetenzen?
Unverbindliche Vorschlägen 
für Expertise und Meister-
hafter Expertise:

Athletik

Dokumente fälschen

Fallen entschärfen

Flinke Finger 
(Taschendiebstahl, Gegenstände 

verschwinden lassen)

Menschenkenntnis 
(Lügen erkennen,  

Verkleidungen durchschauen)

Schlösser knacken

Sich verkleiden 
(Kostümieren, 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, Geheimfächer)

Wert schätzen

dopple den Schaden deines Angriffs 
gegen den Gegner.

Meisterdieb (Vorraussetzung Dieb):  
Immer wenn du eine Fertigkeitsprobe 
ablegst, die dich deinen Übungsbo-
nus verwenden lässt, kannst du bei ei-
nem Ergebnis auf dem W20 von 9 oder 
niedriger stattdessen ein Ergebnis von 
10 verwenden.
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DIe MagIe Der 
MystIker

Magie ist in der Welt von Mystics 
of Gaia zugleich alltäglich und 

dennoch geheimnisvoll. Zwar weiß je-
der, dass es übernatürliche Kräfte gibt 
– ein einziger Blick auf die fliegenden 
Inseln des Zerbrochenen Reichs lässt 
selbst im beschaulichen Larifari-Wald 
wenig Zweifel daran. Dennoch ist Ma-
gie etwas, was manchmal nicht nur Kin-
deraugen groß werden lässt, sondern 
zugleich manchen vielleicht auch mit 
ein wenig Sorge und Misstrauen erfüllt.

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. 

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

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

r r
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Zauber wirken
Gleich welchem Pfad sie genau folgen, 
jene die Zauber wirken können, 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 verfügen über eine Anzahl 
Zauber gemäß ihrer Stufe (siehe „Tra-
dition“, Seite 91). Um einen dieser 
Zauber zu wirken, ist in vielen Fällen 
nicht mehr notwendig als die Absicht. 
Für einige, wie die Zaubertricks Licht 
und Rettung, ist gar keine Probe er-
forderlich. Andere verlangen eine in-
dividuelle Probe oder anderweitige 
Würfelwürfe, was dann jeweils bei der 
Zauberbeschreibung angegeben ist.

Allerdings fließt die Macht des 
Mana nicht mehr unbegrenzt durch 
die Welt, was sich für Charaktere in 
ihren Manapunkten zeigt.

Manapunkte
Mystiker, sowie alle Wesen, die auch 
Zaubersprüche verwenden, haben ei-
nen Vorrat an Manapunkten. Dies 
ist ihr rohes Potential, das Mana 
Megaterras zu beeinflussen. Um es 
effektiv nutzen zu können, sind Zau-
bersprüche notwendig. 

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

Die eingesetzten Manapunkte er-
hältst du vollständig bei jeder Rast 

zurück. Wenn du zwischendrin Punk-
te zurückgewinnen willst oder musst, 
kannst du entweder eine Mystische 
Erholung nutzen (siehe Seite 90), 
oder entsprechendes Naschwerk (sie-
he Seite 108) zu dir nehmen.

Zaubern in Rüstung
Das Wirken von Magie erfordert es, 
mit den Kräften des Mana im Ein-
klang zu sein und Gaias Gaben durch 
den eigenen Körper zu kanalisieren.

Rüstungen, also Ausrüstung, die 
dazu gemacht wurde, äußere Einflüs-
se möglicht abzuschirmen, verhindert 
genau dies jedoch.

Mystiker müssen also lernen, damit 
umzugehen. Sie können nicht zau-
bern, solange sie eine Rüstung tragen, 
mit der sie nicht geübt sind. Das be-
schränkt sie normalerweise auf Roben; 
Charaktere mit dem Archetyp Kampf-
magier (siehe Seite 91) können zudem 
leichte Rüstungen tragen.

Das sind aber wenig Zauber
Anstatt unzählige 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 Kräfte Gaias aus seiner 
Umgebung reißen und ihnen seinen 
Willen aufzwingen. Die Inszenierung 
ist grundverschieden, der regeltech-
nische Effekt ist bei beiden gleich.
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Das Grimoire der Mystiker

Zaubertricks (Manakosten: 0)
FührungFührung

Reichweite: Nahkampf
Manakosten: 0

Du musst eine Kreatur berühren, die 
von dem Zauber profitieren möchte. 
Das Ziel kann für 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 Würfeln der Pro-
be addiert werden. 

 
LichtLicht

Reichweite: Nahkampf
Manakosten: 0

Ein Gegenstand, den du berührst, be-
ginnt für eine Stunde mit einem Ra-
dius von 20 Fuß zu leuchten. 

Mana entdeckenMana entdecken
Reichweite: Fernkampf
Manakosten: 0

Du kannst Manaquellen entdecken 
und deren Stärke einschätzen. Das 
können z.B. Zauber, Kreaturen, 
Schätze oder Manakristalle sein. 
Manche verborgene Quellen müssen 
mit einer INT-Probe analysiert wer-
den, um mehr über sie zu erfahren 
oder einen Schutz zu durchdringen.

RettungRettung
Reichweite: Nahkampf
Manakosten: 0

Ein im Sterben liegendes Ziel erhält 
durch diesen Zauber 1 Trefferpunkt.  

ZauberstrahlZauberstrahl
Reichweite: Fernkampf
Manakosten: 0

Dir muss ein Wurf von Intelligenz + 
Übungsbonus gegen die RK des Ziels 
gelingen, um beim Ziel 1W8 + Intel-
ligenz Schaden zu verursachen. Der 
Schaden erhöht sich auf 2W8 + INT 
auf Stufe 5, 3W8 + INT auf Stufe 10.

Varianten  Varianten  
(zählen je als eigener Trick)(zählen je als eigener Trick)

EisstrahlEisstrahl
Wie Zauberstrahl, aber 1W6 + Intelli-
genz Schaden. Wenn deinem Ziel ein 
GES-Rettungswurf (SG entspricht 
gewürfeltem Schaden) misslingt, ist 
es für eine Anzahl Runden gleich dem 
gewürfelten Schaden gelähmt. 

FlammenschlagFlammenschlag
Wie Zauberstrahl, aber 1W6 + Intelli-
genz Schaden. Wenn deinem Ziel ein 
GES-Rettungswurf (SG entspricht 
gewürfeltem Schaden) misslingt, 
brennt es und erleidet jede weitere 
Runde 1W6 Schaden, bis es eine Akti-
on verwendet, sich zu löschen. (Stufe 
5 – 2W6 + INT; Stufe 10 – 3W6 + INT)

Mentale DolcheMentale Dolche
Du kannst bis zu zwei Ziele mit je 1W4 
+ Intelligenz angreifen (Stufe 5: zwei 
Ziele mit je 1W8 + INT; Stufe 10: drei 
Ziele mit 1W8 + INT)
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Zaubersprüche
(Manakosten: mindestens 1)

BezaubernBezaubern
Reichweite: Fernkampf
Manakosten: 1 + CHA des Ziels 
(Minimal 1)

Du kannst eine vernunftbegabte Kre-
atur in deinem Sichtfeld bezaubern. 
Dem Ziel muss ein WEI-Rettungs-
wurf gelingen, oder es ist bezaubert 
(das Ziel erhält einen Vorteil auf den 
Wurf, wenn es gerade vom Mystiker 
und seinen Gefährten bekämpft wird). 

EisenhautEisenhaut
Reichweite: Nahkampf
Manakosten: Mindestens 4

Das Ziel erhält eine Mindest-RK von 
16, ungeachtet seiner Rüstung. Ab 

Stufe 5 kannst du für 2 weitere Ma-
napunkte die RK noch einmal +1 er-
höhen. Aber Stufe 10 kannst du für 2 
weitere Manapunkte die RK ein wei-
teres Mal +2 erhöhen. Die Eisenhaut 
hält für eine Szene oder einen Kampf.  

Elementare ExplosionElementare Explosion
Reichweite: Fernkampf
Manakosten: 3 pro Ziel

Wähle ein Element, aus dem sich dieser 
Zauber speist. Du kannst damit bis zu 
drei Ziele in relativer Nähe zueinander 
mit je 1W8 + INT Elementschaden an-
greifen. Der Schaden erhöht sich auf 
2W8 + INT auf Stufe 5 und 3W8 + INT 
auf Stufe 10. Sonstige elementare Ef-
fekte (Wasser löscht, Feuer brennt etc.) 
nach Entscheidung der Spielleitung.
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FluchFluch

Reichweite: Fernkampf
Manakosten: Mindestens 1

Du verfluchst bis zu drei Ziele, für je 1 
Manapunkte pro Ziel. Jedes Ziel, dem 
ein CHA-Rettungswurf gegen den 
Fluch misslingt, erleidet einen Nach-
teil während dieser Szene oder die-
sem Kampf. Der Mystiker entschei-
det, bei welcher Probe der Nachteil 
wirkt. Ab Stufe 4 kannst du vier Ziele 
verfluchen, ab Stufe 8 fünf Ziele.

HeilenHeilen
Reichweite: Nahkampf
Manakosten: mindestens 2

Du heilst dem Ziel 1W8 + INT Tref-
ferpunkte. Ab Stufe 3 und alle zwei 
Stufen danach kannst du je 2 weitere 
Manapunkte ausgeben, um weitere 
1W8 Trefferpunkte zu heilen.

Magischer SchutzMagischer Schutz
Reichweite: Selbst
Manakosten: Mindestens 2

Du erschaffst einen magischen 
Schutzschild um dich herum, um 
Angriffe abzuwehren. Du erhältst 
5+INT +Stufe temporäre Treffer-
punkte. Auf Stufe 4 kannst du einen 
weiteren Manapunkt ausgeben, um 
5 weitere temporäre Trefferpunk-
te dazu zu erhalten. Alle vier Stufen 
kann du einen weiteren Manapunkt 
auf diese Weise einsetzen.

Sinne schärfenSinne schärfen
Reichweite: Berührung
Manakosten: 1

Das Ziel erhält einen Vorteil auf alle 
Sinnesproben für eine Szene, oder 

kann einen Nachteil auf diese Pro-
ben ignorieren. 

VerstärkenVerstärken
Reichweite: Nahkampf
Manakosten: 2

Du lädst die Waffe eines Verbündeten 
mit magischer Energie auf, wodurch 
er verwüstende Angriffe schlagen 
kann. Der nächste Treffer des Ziels 
verursacht einen zusätzlichen W6 
Schaden. Ab Stufe 4 stattdessen einen 
zusätzlichen W8 und ab Stufe 8 statt-
dessen einen zusätzlichen W10.

VerwickelnVerwickeln
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.

 
WiderstandWiderstand

Reichweite: Selbst
Manakosten: 1

Der Mystiker kann bis zum Ende sei-
ner nächsten Runde allen Wucht-, 
Hieb- und Stichschaden halbieren, 
den er erleidet.

Tipp: Das Wirken eines jeden 
Zaubertricks 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 möch-
te, was zwar vielleicht im Rahmen 
der Möglichkeiten seines Charakters 
läge, 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 die Kraft 
des Mana direkt anzuzapfen. Dies ist 
stets mit einem Risiko verbunden und 
sollte immer ein bedeutsames und ein-
drucksvolles Ereignis darstellen. 

Spieltechnisch gesprochen:
 w Riten sind nur von Mystikern zu 

vollführen, wie man zum Beispiel 
an den Manakosten sieht. 

 w Der Spieler beschreibt, was er zu 
tun gedenkt. Die Spielleitung 
legt daraufhin eine Schwierigkeit 
für das Ritual fest.

 w Ebenfalls legen sie gemeinsam 
fest, wie das Ritual aussehen 
wird, ob noch weitere Kompo-
nenten, Helfer oder Begleitum-
stände nötig sind.

 w Sind die Erfordernisse erfüllt, 
kann der Charakter das Ritual be-
ginnen. Sollte es während 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 höher als 10 ist. Wird der 
Charakter betäubt oder so schwer 
verletzt, dass er im Sterben liegt, 
ist das Ritual gescheitert.

 w 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 gewünschte 
Effekt tritt ein. Misslingt sie, ist 
das Ritual gescheitert, der ge-
wünschte Effekt bleibt aus und 
der Charakter erleidet für 1W6 
Stunden Manawahn (Seite 81).

Schwierigkeiten für Riten der MystikerSchwierigkeiten für Riten der Mystiker

Schwierigkeit SG Manakosten Dauer

Sehr leicht 5 6 1W6 Minuten

Leicht 10 15 3W6 Minuten

Fordernd 15 30 1W4 Stunden

Schwer 20 44 1W6 Stunden

Sehr schwer 25 57 3W6 Stunden

Nahezu unmöglich 30 64 6W6 Stunden
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Beispiel:
Maria muss, im Zuge eines Abenteu-

ers, eine Oper am Hof des Neuen Reiches 
vortragen. Nur ist sie eine bemerkenswert 
schlechte Sängerin. Sie beschließt, die Kraft 
der Mystiker zu nutzen, um ihre Stimme 
für den Auftritt zu verbessern. Die Spiel-
leitung stimmt zu, findet aber, dass es eine 
fordernde Aufgabe ist, die Maria einen 
Vorteil bei der Charismaprobe für den 
Auftritt bringen wird.

Die SL und Maria legen miteinander 
fest, dass für das Ritual außerdem Ho-
nig, Rosinenbrötchen und die Feder eines 
Singvogels benötigt werden. Honig und die 
Feder für die Stimme, die Brötchen dafür, 
sich wohlzufühlen.

Die Gruppe beschafft die Zutaten heim-
lich und Maria begibt sich ans Werk. Sie 
hat Glück und würfelt mit dem W4 eine 1: 
Eine Stunde wird ihr Ritual also dauern. 
Niemand stört sie, also ist kein Rettungs-
wurf nötig und so legt sie am Ende ihre Pro-
be ab: Ein Erfolg! Die 30 Manapunkte sind 
zwar nahezu ihr gesamter Vorrat, doch nun 
kann sie auf die Bühne treten und vielleicht 
sogar Lord Kallax mit ihrer Sangeskunst 
den Kopf verdrehen.

Zur Benutzung dieser RegelZur Benutzung dieser Regel
Jede Gruppe sollte sich entscheiden, 
ob sie die relativ freien Möglichkeiten 
dieser Regel nutzen möchte. Auf der 
einen Seite ermöglicht sie es Mysti-
kern, auf weit kreativere Art mit den 
Kräften des Mana zu interagieren, 
andererseits kann ein solches System 
natürlich leicht ausgebeutet werden 
und viel Verantwortung der Spielba-
lance liegt plötzlich in den Händen 
der Spielleitung.

Im Idealfall stellen die Riten ein 
Spielangebot dar, an dem alle teil-
haben können. Wie etwa im obigen 
Beispiel: An sich wäre Marias Auftritt 
in der Oper etwas, was alleine sie am 
Spieltisch bestreiten würde. Dadurch, 
dass sie ihre Gefährten aber mit ein-
bezieht darin, heimlich noch die nö-
tigen Zutaten aufzutreiben, können 
plötzlich alle Anteil haben.

Zusätzlich bietet die Regel ein me-
chanisches Grundgerüst für all die 
klassischen Rituale, die Helden wie 
Schurken in Fantasygeschichten im-
mer wieder abhalten – ohne die Not-
wendigkeit, diese rein erzählerisch 
und ganz ohne Probe abzuhandeln.

Das entfesseln freMDer kräfte

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 überhaupt sagen kann, sicher.
Bei Riten hingegen entscheidet einzig die Intuition der Wirkenden 
zwischen dem gewünschten Effekt und einer Katastrophe. Die Ge-
schichte von Kynos und Abelion dient vielen als Mahnung und einen 
hochmütigen Mystiker sieht man nicht selten als Grund zur Sorge.
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ausrüstung

Mystics of Gaia verwendet nicht 
die in 5E-Systemen oft anzutref-

fenden reinen magischen Gegenstände 
+x, sondern repräsentiert solche Boni 
durch verschiedene Materialien. Die 
nachfolgende Übersicht präsentiert 
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.

MünzenMünzen
Drei Währungen finden in Megaterra 
Verwendung: Gold, Silber und Kupfer.

1 Goldmünze (GM)
≈

10 Silbermünzen (SM)
≈

100 Kupfermünzen (KM)

Die nachfolgende Tabelle dient der 
Spielleitung zur Orientierung, über 
welches Gesamtvermögen (sei es bar 
und / oder in Ausrüstung) ein Held 
am Ende einer Stufe verfügen sollte.

StufeStufe Vermögen

1 Startvermögen 4W × 10 GM

2 1.000 GM

3 3.000 GM

4 6.000 GM

5 10.500 GM

6 16.000 GM

7 23.500 GM

8 33.000 GM

9 46.000 GM

10 62.000 GM

r r
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Rüstungen

Roben
(zählt nicht als Kleidung)

Rüstung Kosten Rüstungsklasse (RK) Heimlichkeit

Roben 5 GM 11 + GES Nachteil

Feentaurobe 1105 GM 12 + GES –

Kristallseidenrobe 4105 GM 13 + GES –

Geisterspinnenrobe 9105 GM 14 + GES Vorteil

Lederrüstungen (Leichte Rüstung)

Rüstung Kosten Rüstungsklasse (RK) Heimlichkeit

Lederrüstung 20 GM 12 + GES –

Faunleder 1120 GM 13 + GES –

Grafitleder 4120 GM 14 + GES –

Werwolfleder 9120 GM 15 + GES Vorteil

Kettenrüstung (Mittlere Rüstung)

Rüstung Kosten Rüstungsklasse (RK) Heimlichkeit

Kettenrüstung 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

Das tragen von rüstungen 
unD Der übungsbonus

Alle Klassen in Mystics of Gaia sind im Tragen mindestens einer Art 
von Rüstungen geübt.
Sie können aber grundsätzlich auch jede andere Rüstung tragen. Wer 
ungeübt eine Rüstung trägt, ist bei allen Würfen auf Angriff, Stärke 
und Geschick im Nachteil und kann keine Zauber wirken.
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Schuppenrüstung  (Mittlere Rüstung)

Rüstung Kosten Rüstungsklasse (RK) Heimlichkeit

Schuppenrüstung 250 GM 18 –

Drachenschuppen 1350 GM 19 –

Obisidianplatten 4350 GM 20 –

Steinknochen 9350 GM 21 Nachteil

Plattenrüstung  (Schwere Rüstung)

Rüstung Kosten Rüstungsklasse (RK) Heimlichkeit

Plattenrüstung 300 GM 18 Nachteil

Dunkelholz 1400 GM 19 Nachteil

Hammerbronze 4400 GM 20 Nachteil

Vampirstaub 9400 GM 21 –

Schild

Rüstung Kosten Rüstungsklasse (RK) Heimlichkeit

Schild 20 GM +2 –

Dunkelholzschild 1120 GM +3 –

Hammerbronzeschild 4120 GM +4 –

Mumienschild 9120 GM +5 –

alltagskleIDung

Nicht jeder Mensch auf Megaterra trägt Rüstung und auch jene, die 
sie häufig anlegen, tragen sie nicht jeden Tag zu jeder Zeit.
Mystics of Gaia geht davon aus, dass jeder Charakter zu Spielbeginn 
neben einer möglichen Rüstung auch über Alltagskleidung verfügt. 
Andere Formen von Kleidung können gemäß der Preisliste auf Seite 
109 erworben werden.
Zur Erinnerung: Die Rüstungsklasse eines Charakters, der keine 
explizite Rüstung trägt, beträgt dabei 10 + GES.
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Nahkampfwaffen

Axt (einh ndig, einfache Waffe)

Waffe Kosten Angriffs-
bonus

Schaden Eigenschaften

Axt 20 GM +2 1W8 Hieb Beidhändig 
(1W10)

Baumfeind 2124 GM +3 1W8+1 Hieb Beidhändig 
(1W10)

Fällfreund 8124 GM +4 1W8+2 Hieb Beidhändig 
(1W10)

Abtrenner 18124 GM +5 1W8+3 Hieb Beidhändig 
(1W10)

Hammer (einh ndig, einfache Waffe)

Waffe Kosten Angriffs-
bonus

Schaden Eigenschaften

Hammer 20 GM +2 1W8 Wucht Beidhändig 
(1W10)

Käferknacker 2120 GM +3 1W8+1 Wucht Beidhändig 
(1W10)

Schmiedehammer 8120 GM +4 1W8+2 Wucht Beidhändig 
(1W10)

Knochenbrecher 18120 GM +5 1W8+3 Wucht Beidhändig 
(1W10)

Rapier (einh ndig, Kriegswaffe)

Waffe Kosten Angriffs-
bonus

Schaden Eigenschaften

Rapier 30 GM +2 1W8 Stich Finesse

Stutzerstecken 2130 GM +3 1W8+1 Stich Finesse

Rüstungsbrecher 8130 GM +4 1W8+2 Stich Finesse

Nierenkitzler 18130 GM +5 1W8+3 Stich Finesse
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Schwert (einh ndig, Kriegswaffe)

Waffe Kosten Angriffs-
bonus

Schaden Eigenschaften

Schwert 20 GM +2 1W8 Hieb Beidhändig 
(1W10)

Hartholzklinge 2124 GM +3 1W8+1 Hieb Beidhändig 
(1W10)

Kalteisenschneide 8124 GM +4 1W8+2 Hieb Beidhändig 
(1W10)

Herzteiler 18124 GM +5 1W8+3 Hieb Beidhändig 
(1W10)

Stab (beidh ndig, einfache Waffe)

Waffe Kosten Angriffs-
bonus

Schaden Eigenschaften

Stab 1 GM +2 1W6 Wucht Angriffsbonus 
auf Zauber*

Knotenstab 2100 GM +3 1W6+1 Wucht Angriffsbonus 
auf Zauber*

Granitstock 8100 GM +4 1W6+2 Wucht Angriffsbonus 
auf Zauber*

Schädelstab 18100 GM +5 1W6+3 Wucht Angriffsbonus 
auf Zauber*

Zweih nder (beidh ndig, Kriegswaffe)

Waffe Kosten Angriffs-
bonus

Schaden Eigenschaften

Zweihandschwert 100 GM +2 2W6 Hieb Groß

Stumpfteiler 2200 GM +3 2W6+1 Hieb Groß

Beinsäbler 8200 GM +4 2W6+2 Hieb Groß

Schlachtmesser 18200 GM +5 2W6+3 Hieb Groß

* Solange die Waffe aktiv in der Hand geführt wird,  
wird der Angriffsbonus auf alle Zauber-Proben angerechnet,  

die gegen die Rüstungsklasse des Ziels gewürfelt werden.
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Fernkampfwaffen
Armbrüste (Kriegswaffe)

Name Kosten Angriffsbonus Schaden
Armbrust 30 GM +2 1W8 Stich

Einhornstecher 2200 GM +3 1W8+1 Stich
Kurbelarmbrust 8200 GM +4 1W8+2 Stich

Herznagler 18200 GM +5 1W8+3 Stich

Bögen (einfache Waffe)

Name Kosten Angriffsbonus Schaden
Bogen 30 GM +2 1W6 Stich

Maidenhaarbogen 2200 GM +3 1W6+1 Stich
Kompositspanner 8200 GM +4 1W6+2 Stich

Fledermauspflücker 18200 GM +5 1W6+3 Stich

Dolche (einfache Waffe)

Name Kosten Angriffsbonus Schaden
Wurfdolch 4 GM +2 1W4 Stich
Satyrhorn 2104 GM +3 1W4+1 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 1W6 Stich

Forellenfischer 2110 GM +3 1W6+1 Stich
Drachenspieß 8110 GM +4 1W6+2 Stich

Pfähler 18110 GM +5 1W6+3 Stich

zWergenWare

Die Zwerge Megaterras können alle Waffen zum doppelten angege-
benen Preis fertigen. Diese sehr zuverlässigen Zwergenwaffen dürfen 
pro Schadenswurf und -würfel einmal eine gewürfelte 1 wiederholen.
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Naschwerk

Art Regeneration Überfressen? Preis

Trefferpunkte

Kamelle 1W6 + KON Ja 10 GM

Pudding 2W6 + KON Ja 50 GM

Honig 3W6 + KON Ja 250 GM

Manapunkte

Kirschen 1W6 + INT Nein 10 GM

Fruchtsaft 2W6 + INT Nein 50 GM

Rosinen 3W6 + INT Nein 250 GM

Zustände

Chilischoten heilt Betäubt Nein 150 GM

Kakao heilt Furcht Nein 150 GM

Baiser heilt Gelähmt Nein 150 GM

Salzgebäck heilt Vergiftet Nein 150 GM

Sahnetoffee heilt Verpeilt Nein 150 GM

Jenseits des Todes

Tränen Gaias siehe unten Nein 2.000 GM

Tr nen Gaias
Eine besondere Rolle unter den Heil-
mitteln Megaterras nimmt eine sel-
tene Substanz ein, die Tränen Gaias 
genannt wird.

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

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

le oder ein Gefäß in den Händen ei-
ner Statue sind typische Fundorte. 
Dies macht die Tränen nicht nur ex-
trem selten und wertvoll, sondern ihr 
Vorkommen womöglich gar endlich.

Ihre Kraft aber ist unbestritten: 
Wird eine volle Dosis der Tränen 
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 
zurück.

Dies zählt als Rast. Das heißt, der 
Wiederbelebte kann zwar wieder 
Nasch werk zu sich nehmen, aber est 
nach weiteren 24 Stunden auf natürli-
chem Wege vollständig heilen.
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Name Kosten

Amulet 5 GM
Beutel 5 SM

Brecheisen 2 GM
Buch 25 GM

Decke 5 SM
Eimer 5 KM
Fackel 1 KM

Fass 2 GM
Fernglas 1.000 GM

Flasche, Glas- 2 GM
Glocke 1 GM

Hammer 1 GM
Kerze 1 KM

Kette (3 Meter) 5 GM
Kleidung, edel 15 GM

Kleidung, Alltags- 5 SM
Kleidung, Kostüm 5 GM
Kleidung, Reise- 2 GM
Kleidung, Robe 1 GM

Kletterhaken 2 GM
Kreide (1 Stück) 1 KM

Krug 2 KM
Lampe 5 SM

Laterne, Sturm- 10 GM
Leiter (3 Meter) 1 SM

Lupe 100 GM
Papier (1 Blatt) 2 SM

Parfüm (Flakon) 5 GM
Rucksack 2 GM

Sack 1 KM
Schaufel 2 GM

Name Kosten
Schlafsack 1 GM

Schloss 10 GM
Schreibfeder 2 KM

Seife 2 KM
Seil (15 Meter) 1 GM

Siegelring 5 GM
Siegelwachs 5 SM
Signalflöte 5 KM

Stange (3 Meter) 5 KM
Stundenglas 25 GM
Tintenfass 10 GM

Topf, Eisen- 2 GM
Truhe 5 GM

Zelt für 2 Personen 2 GM
Zunder 5 SM

Allgemeine Ausrüstung
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Kristalle des Mana

Wer tief genug gräbt, der kann 
überall 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 großen Fragmente aber, die 
das Neue Reich braucht, um seine 
magischen Maschinen zu betreiben, 
müssen mit roher Kraft dem Boden 
abgetrotzt werden.

Seltene SchätzeSeltene Schätze
Die Kristalle existieren in zwei For-
men: die häufigen Kristallscherben 
und die sehr seltenen stabilen Kris-
talle, die sich in ihrer Nutzung stark 
unterscheiden.

Die Kristallscherben können  
zermahlen und auf eine beliebige 
Waffe oder Rüstung aufgetragen 
werden. Dort gewähren sie für 
einen Tag einen Bonus von +1 auf 
den Schadensbonus respektive die 
Rüstungsklasse.

Stabile Kristalle hingegen kön-
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 beträgt der Bonus +1 auf 
Angriffsbonus respektive Rüstungs-
klasse, ist jedoch permanent. Miss-

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

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

Mit GewaltMit Gewalt
Zusätzlich ist es möglich, stabile Kris-
talle zu zerstören. Dazu braucht es 
gewaltige Kraft oder Hitze, doch wird 
der Kristall gebrochen, breitet sich 
aus ihm eine Woge des Mana aus, die 
die Manapunkte aller umstehenden 
Mystiker vollständig füllt. Jeder um-
stehende Mystiker muss einen Weis-
heits-Rettungswurf (SG 20) schaffen, 
oder er erleidet 1W8 Stunden Mana-
wahn. Zusätzlich kommt es auch hier 
zu einer Mana-Entladung.

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

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

1-2 Betroffene erhalten den 
Status Chibi.

2-4 Betroffene bewegen 
sich langsam, wie unter 
Wasser und sind daher im 
Nachteil.

5-6 Betroffene sprechen eine 
unbekannte Sprache. Sie 
gleicht keiner auf Mega-
terra bekannten Sprache.

7-8 Betroffene werden für die 
Dauer an einen harmlo-
sen Ort teleportiert.

9-10 Betroffene werden für die 
Dauer an einen gefährli-
chen Ort teleportiert.

W20 Effekt

11-12 1W4 Polkaninchen 
erscheinen und greifen 
jeden an.

13-14 Betroffene fühlen sich 
wie betrunken und erlei-
den den Status Vergiftet.

15-16 Betroffene fühlen sich be-
schwingt und sind bei At-
tributwürfen im Vorteil.

17-18 Betroffene fühlen sich 
verliebt und gelten ge-
genüber allen Anwesen-
den als bezaubert.

19-20 Allen Anwesenden wird 
übel und sie erhalten den 
Status überfressen.

ManakrIstalle IM spIel

Manakristalle sind wertvoll. Sie sind nicht per se selten, aber man 
kann auch nicht einfach auf den nächsten 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 können die Kristalle bemerkeswerte Auswirkun-
gen haben. Gerade bei den jeweils teureren Waffen und Rüstungen 
einer Kategorie kann die Verbesserung durch einen Manakristall 
attraktiver sein, als auf die immense Kaufsumme zu sparen. Daher 
sollte der Erhalt eines Manakristalls für die Gruppe niemals alltäg-
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 zufällig in einer Truhe am 
Ende eines Gewölbes findet; Manakristalle sind etwas, wofür 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 anfühlen. Und wenn ein Kristall wirklich einmal 
zerstört wird, dann sollte stets der Eindruck mitschwingen, dass 
hier buchstäblich Menschen mit Urgewalten spielen, die sie niemals 
wirklich beherrschen können.
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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-SchutzgürtelChibi-Schutzgürtel
Ein breiter Gürtel, in den Abbildungen 
sehr niedlicher Menschen geprägt wur-
den. Der Träger ist gegen die Auswir-
kungen des Zustands Chibi geschützt.

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

Flinke FilzpantoffelFlinke Filzpantoffel
Schön gearbeitete, purpurfarbene 
Filzpantoffel, die aufgrund ihrer 
exzellenten Machart auch als Reise-
schuhe getragen werden können.

Ihre glatten Sohlen helfen dabei, 
im Kampf einem Gegner zu entge-
hen. Wenn dem Träger der Pantoffel 
eine gezimmert werden soll, sind die-
se Angriffe im Nachteil.

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

LaubmantelLaubmantel
Ein Mantel, auf dessen Außenseite un-
zählige Blätter, Tannenzapfen, Äst-
chen und dergleichen vernäht wurden.

Wenn der Träger sich in den Man-
tel einwickelt, sind alle WEI-Proben, 
um ihn zu entdecken, im Nachteil.

LocktrommelLocktrommel
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 können 
der Wirkung mit einer WEI-Probe 
widerstehen.

SiebenmeilenstiefelettenSiebenmeilenstiefeletten
Modische Lederschuhe mit einer ad-
retten Schnalle an einer Seite. Der 
Träger dieser Stiefel ermüdet niemals 
auf Überlandreisen und könnte im 
Grunde ewig vorangehen.

WeltenspiegelWeltenspiegel
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.

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

Nach der Anwendung ist dieser Effekt 
erst nach einer Rast wieder verfügbar.
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bestIarIuM

Die Kreaturen des Mana sind 
wunderlich und oftmals nied-

lich, aber niemals darf man den Feh-
ler machen, sie zu unterschätzen.

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

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

r r
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Baconier

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

Manche Baconier durchwanderten 
die Wüste Sabaku, nimmer müde, bis 
sie neue Opfer für ihre schartigen 
Klingen fanden.

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

Es ist noch immer ungewöhnlich, 
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 
kaltblütig wie ihre Artge-

nossen, sondern durchtrie-
ben noch dazu. Unklar ist 

indes, was eigentlich ihr, und 
mehr noch, was Alastors Ziel 

ist.

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 mutmaßen, dass die Zeit des Me-
lancholions wirklich begonnen haben 
könnte, waren es Alastors schweins-
gesichtige Schrecken, die bereits 
mordlüstern Feuer an die ersten Ge-
höfte legten.

Zunächst noch konnten die Leute 
sich sagen, dass es nicht ihr Problem 
sein. Die Ebene von Rien war weit 
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Baconier, Grunzer
Mittelgroßer Humanoider (Baconier), böse   Herausforderung: 1/2 (100 EP)
Abwehr 15 Trefferpunkte 15 (2W8+6) 
STR +3  INT -2  GES +1  WEI 0  KON +3  CHA  0
Grunzen: Wenn ein Baconier den Zustand angeschlagen erhält, führt er so-

fort einen Nahkampfangriff gegen einen angrenzenden Gegner aus oder be-
wegt sich auf einen Gegner zu. 

AktionenAktionen
Kurzschwert: Nahkampfwaffenangriff: +5 auf 1 angrenzendes Ziel. Treffer: 6 

(1W6+3). 
Reaktionen: Reaktionen: 
Schildstoß: Als Reaktion nach einem Treffer, durch den Trefferpunkte ver-

loren wurden. Nahkampfwaffenangriff: +5 auf 1 angrenzendes Ziel. Treffer: 
3 (1W6). 

Baconier, Harte Sau
Mittelgroßer Humanoider (Baconier), böse   Herausforderung: 3 (700 EP)
Abwehr 16 Trefferpunkte 104 (11W8+55) 
STR +3  INT -1  GES -1  WEI 0  KON +5  CHA -1
Grunzen: Wenn ein Baconier den Zustand angeschlagen erhält, führt er so-

fort einen Nahkampfangriff gegen einen angrenzenden Gegner aus oder be-
wegt sich auf einen Gegner zu. 

AktionenAktionen
Schinkengroße Fäuste: Nahkampfwaffenangriff: +5 auf 1 angrenzendes Ziel. 

Treffer: 6 (1W6+3). 
Rülpsen (einmal pro Kampf): Die Harte Sau lässt einen markerschütternden 

Rülpser raus, der alle Umstehenden verwirrt und irritiert. Alle direkt angren-
zenden Gegner müssen einen Konstitutions-Rettungswurf (SG 15) bestehen, 
oder sind für eine Runde betäubt und erleiden 12 (2W6+5) Schaden. 
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Baconier, Schweinepriester
Mittelgroßer Humanoider (Baconier), böse   Herausforderung: 2 (450 EP)
Abwehr 14 Trefferpunkte 45 (6W8+18) 
STR +3  INT +2  GES +1  WEI +1  KON +3  CHA +1
Grunzen: Wenn ein Baconier den Zustand angeschlagen erhält, führt er so-

fort einen Nahkampfangriff gegen einen angrenzenden Gegner aus oder be-
wegt sich auf einen Gegner zu. 

Köstliche Aura: Der Schweinepriester motiviert alle Baconier im Umkreis zu 
Höchstleistungen, sodass sie gewürfelte 1er beim Angriff und bei Schadens-
würfen einmal wiederholen können. 

AktionenAktionen
Stab: Nahkampfwaffenangriff: +2 

auf 1 angrenzenden Gegner. Tref-
fer: 6 (1W6+3). 

Räucherstrahl: Fernkampfma-
gieangriff: +4 auf 1 Gegner. Tref-
fer: 10 (2W8+2). 

Schlechtes Gewissen (einmal pro 
Kampf): Der Schweinepriester blickt 
seine Feinde eindringlich an und 
erzeugt ein schlechtes Gewissen in 
ihnen, Fleisch verzehren zu wol-
len (so köstlich es auch sein mag). 
Alle Gegner müssen einen 
Weisheits-Rettungswurf (SG 
12) bestehen oder haben einen 
Nachteil bei allen Aktionen, 
die Baconiern schaden würden. 
Jeder Held kann jede Runde 
den Rettungswurf wiederho-
len, um das Schlechte Gewis-
sen abzuschütteln. 
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Baconier, Plattenschwein
Mittelgroßer Humanoider (Baconier), böse   Herausforderung: 3 (700 EP)
Abwehr 20 Trefferpunkte 42 (5W8+20) 
STR +4  INT +1  GES +1  WEI 0  KON +4  CHA +1
Grunzen: Wenn ein Baconier den Zustand angeschlagen erhält, führt er so-

fort einen Nahkampfangriff gegen einen angrenzenden Gegner aus oder be-
wegt sich auf einen Gegner zu. 

Schlagfolge: Wenn das Plattenschwein einen Gegner mit seinem Zweihänder 
trifft, kann er direkt einen zweiten Angriff auf das gleiche Ziel durchführen.  

AktionenAktionen
Zweihänder: Nahkampfwaffenangriff: +6 auf eine 1 angrenzenden Gegner. 

Treffer: 10 (1W12+4). 
Reaktionen: Reaktionen: 
Wegstoßen: Als Reaktion nach einem Nahkampftreffer, durch den Treffer-

punkte verloren wurden. Der Gegner, der den Schaden verursacht hat, wird 
aus der Nahkampfdistanz weggestoßen. 
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Niemand weiß, woher Fußsoldaten 
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 überzeugen-
de Erklärung.

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

Fu soldaten
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Stampfstiefel
Winziges Konstrukt (Fußsoldat), gesinnungslos  Herausforderung: 1/8 (25 EP)
Abwehr 14 Trefferpunkte 18 (4W4+8)
STR +1  INT -5  GES +2  WEI -3  KON +2  CHA -5
Falsches Erscheinungsbild: Solange der Stiefel bewegungslos bleibt, ist er 

nicht von einem normalen Stiefel zu unterscheiden. 
AktionenAktionen
Biss: Nahkampfangriff: +2 auf ein angrenzendes Ziel. Treffer: 5 (1W6+1). Das 

Ziel muss Konstitutions-Rettungswurf gegen 10 schaffen, oder erhält den Zu-
stand Liegend. 

Stinkstiefel
Winziges Konstrukt (Fußsoldat), gesinnungslos  Herausforderung: 1/4 (50 EP)
Abwehr 15 Trefferpunkte 36 (8W4+16)
STR +1  INT -5  GES +2  WEI -3  KON +2  CHA -5
Falsches Erscheinungsbild: Solange der Stiefel bewegungslos bleibt, ist er 

nicht von einem normalen Stiefel zu unterscheiden. 
Käsiges Aroma: Angrenzende Angriffswürfe gegen den Stinkstiefel haben 

Nachteil. 
AktionenAktionen
Biss: Nahkampfangriff: +3 auf ein angrenzendes Ziel. Treffer: 5 (1W6+1). Das 

Ziel muss Konstitutions-Rettungswurf gegen 11 schaffen, oder erhält den Zu-
stand Liegend. 
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Man sagt, in den Tiefen der Klüf-
tenkantenberge würden Zwerge le-
ben. Großartige Handwerker und ge-
wiefte Händler. Egal ob dies stimmt 
oder nicht – die Gesindelzwerge sind 
ein anderer Schlag. Manche sagen, es 
wäre der Weltenherbst, der die Zwerge 
langsam wahnsinnig werden lässt. An-
dere vermuten, das Leben unter Tage 
und die damit verbundene Nähe zu 
den Manakristallen habe ihren Geist 
verdreht und sie hätten 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 führen. Mit 
einem wölfischen Grinsen grüßen sie 
unachtsame Wanderer, die sich in ihr 
Revier begeben, und manchmal fin-
den auch die Gardisten in den Städ-
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.

Gesindelzwerge
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Nörgelheinzel
Kleiner Gesindelzwerg, böse  Herausforderung: 1/4 (50 EP)
Abwehr 15 Trefferpunkte 7 (2W6)
STR -1  INT 0  GES +2  WEI -1  KON 0  CHA -1
Entfleuchen: Gesindelzwerge können sich aus dem Nahkampf zurückziehen 

und normal bewegen, ohne eine gezimmert zu bekommen.  
AktionenAktionen
Schartiges Kurzschwert: Nahkampfangriff: +4 auf ein angrenzendes Ziel. 

Treffer: 5 (1W6+2). 
Kurzbogen: Fernkampfangriff: +4 auf ein Ziel im Fernkampf. Treffer: 5 

(1W6+2).

Ganovengnom
Kleiner Gesindelzwerg, böse  Herausforderung: 1/2 (100 EP)
Abwehr 15 Trefferpunkte 17 (3W6+6)
STR +2  INT +1  GES +2  WEI 0  KON +2  CHA -1
Entfleuchen: Gesindelzwerge können sich aus dem Nahkampf zurückziehen 

und normal bewegen, ohne eine gezimmert zu bekommen.  
Ich und meine Gang: Wenn Ganovengnome in einem Nahkampf in der Über-

zahl sind, erhalten sie einen Vorteil auf Angriffsproben. Gegen liegende 
Gegner verursachen sie 5 Extraschaden. 

AktionenAktionen
Knüppel: Nahkampfangriff: +4 auf ein angrenzendes Ziel. Treffer: 6 (1W8+2). 

Dem Ziel muss ein Stärke-Rettungswurf gegen 11 gelingen oder es erhält den 
Zustand Liegend. 
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Gaunergrolm
Kleiner Humanoider, böse  Herausforderung: 1 (200 EP)
Abwehr 17 Trefferpunkte 21 (6W6)
STR +2  INT +1  GES +2  WEI 0  KON +2  CHA -1
Entfleuchen: Gesindelzwerge können sich aus dem Nahkampf zurückziehen 

und normal bewegen, ohne eine gezimmert zu bekommen.  
Ich Chef, du nix: Der Gaunergrolm kann einmal pro Runde einen Treffer, 

den er erleiden würde, als Reaktion auf einen anderen Gesindelzwerg in der 
gleichen Entfernungskategorie ablenken. 

AktionenAktionen
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 erhält für den Rest des Kampfes den Zustand Vergiftet. Das 
Ziel kann den gleichen Rettungswurf am Ende jedes seiner Züge wiederholen, 
um den Effekt bei sich vorzeitig zu beenden. 

Vergitetete Wurfmesser: Fernkampfangriff: +2 auf 1 Ziel. Treffer: 4 
(1W6+2). Dem Ziel muss ein Konstitutions-Rettungswurf gegen 11 gelingen, 
oder es erhält für den Rest des Kampfes den Zustand Vergiftet. Das Ziel 
kann den gleichen Rettungswurf am Ende jedes seiner Züge wiederholen, um 
den Effekt vorzeitig bei sich zu beenden. 
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Heer des Neuen Reiches

Die Bevölkerung begegnet den 
Soldaten normalerweise mit Respekt, 
der allerdings weniger aus Überzeu-
gung, denn aus Angst erwächst. Zu 
viele Geschichten um aufmüpfige Be-
wohner der Randprovinzen machen 
die Runde, die eines Nachts spurlos 
verschwunden sind und dann später in 
den Kristallminen des Neuen Reiches 
gesichtet wurden.

Die Armee des Neuen Reiches hat aus 
guten Gründen weite Teile von Me-
gaterra erobert, denn ihre Soldaten 
sind ebenso gut ausgerüstet wie aus-
gebildet. In ihren Reihen finden sich 
aber nicht nur überzeugte Patrioten in 
glänzenden Rüstungen, sondern auch 
zwangsverpflichtete Verbrecher, Söld-
ner mit Hoffnung auf Einbürgerung 
und Schätze sowie die üblichen ge-
scheiterten Gestalten, die sonst keinen 
Platz im Leben gefunden haben.

Wer den Truppen des Neuen Rei-
ches begegnet, weiß niemals, woran 
er genau ist. Vielleicht sind es ge-
langweilte Soldaten, die einfach nur 
ihre Dienstzeit absitzen, vielleicht 
aber auch scharfgemachte Bluthunde 
auf irgendeiner geheimen Mission, 
vielleicht gar in Lord Kallax’ direk-
tem Auftrag.
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Soldat des Neuen Reiches
Mittelgroßer Humanoider (Mensch), Herausforderung: 1/8 (25 EP)
jede Gesinnung (mit Tendenz zu rechtschaffend)
Abwehr 16 (Kettenhemd, Schild) Trefferpunkte 11 (2W8+2) 
STR +1  INT 0  GES +1  WEI 0  KON +1  CHA 0
Schildwall: Wenn der Soldat des Neuen Reiches an einen befreundeten Solda-

ten mit Schildwall angrenzt, erhalten sie beide +1 auf Abwehr. Dafür müssen 
beide einen Schild nutzen. 

Mein Bruder!: Wenn ein Soldat des Neuen Reiches ausgeschaltet wird, dürfen 
alle angrenzenden Soldaten des Neuen Reiches sofort einen Angriff entspre-
chend ihres Abstandes zum Angreifer ausführen. 

AktionenAktionen
Kurzschwert: Nahkampfwaffenangriff: +3 1 angrenzendes Ziel. Treffer: 5 

(1W6+1). 
Pistole: Fernkampfwaffenangriff: +3 auf 1 Ziel. Treffer: 5 (1W6+1). 

Frontbrecher des Neuen Reiches
Mittelgroßer Humanoider (Mensch),      Herausforderung: 3 (700 EP)
jede Gesinnung (mit Tendenz zu rechtschaffend)
Abwehr 18 (Ritterrüstung) Trefferpunkte 52 (8W8+16) 
STR +3  INT 0  GES 0  WEI 0  KON +2  CHA +2
Schlagfolge: Wenn der Frontbrecher des Neuen Reiches einen Gegner mit sei-

nem Zweihänder trifft, kann er direkt einen zweiten Angriff auf das gleiche 
Ziel durchführen.  

AktionenAktionen
Zweihandschwert: Nahkampfwaffenangriff: +5 auf 1 angrenzendes Ziel. Tref-

fer: 10 (2W6+3). 
Armbrust: Fernkampfwaffenangriff: +2 auf 1 Ziel. Treffer: 5 (1W10). 
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Pr torianer des Neuen Reiches
Mittelgroßer Humanoider (Mensch),  Herausforderung: 3 (700 EP)
jede Gesinnung (mit Tendenz zu rechtschaffend)
Abwehr 17 (Schienenpanzer) Trefferpunkte 58 (9W8+18) 
STR +3  INT 0  GES +1  WEI 0  KON +2  CHA 0
Harte Offensive: Der Prätorianer des Neuen Reiches führt zwei Kurz-

schwertangriffe und einen Pistolenangriff aus.  
Aufsetzen: Prätorianer 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 ausgewürfelt 
(11 statt 6). 

AktionenAktionen
Kurzschwert: Nahkampfwaffenangriff: +5 auf 1 angrenzendes Ziel. Treffer: 6 

(1W6+3). 
Schwere Pistole: Fernkampfwaffenangriff: +3 auf 1 Ziel. Treffer: 6 (1W10+1). 

Kundschafter des Neuen Reiches
Mittelgroßer Humanoider (Mensch), Herausforderung: 1/2 (100 EP)
jede Gesinnung (mit Tendenz zu rechtschaffend)
Abwehr 13 (Lederrüstung) Trefferpunkte 49 (3W8+3) 
STR 0  INT 0  GES +2  WEI +1  KON +1  CHA 0
Auf Zack: Wahrnehmungsproben für Kundschafter des Neuen Reiches haben 

Vorteil, ebenso vergleichende Proben, um einer Entdeckung zu entgehen. 
Reflexschuss: Das erste Mal in einem Kampf, wenn sich ein Feind in Nah-

kampfdistanz des Kundschafters bewegt, darf der sofort einen Schuss mit 
seiner Langbüchse als Bonus-Aktion ausführen, ohne eine gezimmert zu be-
kommen. 

AktionenAktionen
Kurzschwert: Nahkampfwaffenangriff: +3 auf 1 angrenzendes Ziel. Treffer: 4 

(1W6+1). 
Langbüchse: Fernkampfwaffenangriff: +5 auf 1 Ziel Angriff. Treffer: 8 

(1W10+3). 
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Sie sind seltsame Kreaturen. Auf den 
ersten Blick wirken sie wie stämmi-
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 Wälder sowie 
den Schauergeschichten alter Vetteln 
eine Rolle spielen.

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

schen seien miteinander verbunden, 
gelenkt durch ein Wesen, dass alle 
nur den Großen Pilz nennen, doch si-
cher weiß 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 höre er eine ferne, 
fremde Stimme, die zu ihm spricht. 
Die nach ihm ruft.

Pilzmenschen
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Krawallfungus
Mittelgroße Pflanze (Pilzmensch), gesinnungslos  Herausforderung: 1/2 (100 EP)
Abwehr 12 Trefferpunkte 49 (4W8+4) 
STR 0  INT 0  GES 0  WEI +1  KON +1  CHA -2
Erschütterungssinn: Pilzmenschen sind blind, können aber durch ihren Er-

schütterungssinn Kreaturen in ihrer Umgebung ohne Abzüge wahrnehmen.  
Kellerkind: Pilzmenschen vergehen bei mehrstündiger, direkter Einwirkung 

von Sonnenlicht. Werden sie ihm direkt ausgesetzt, so erleiden sie einen 
Nachteil auf alle Proben. 

AktionenAktionen
Kopfstoß: Nahkampfangriff: +2 auf ein angrenzendes Ziel. Treffer: 9 (2W8). 

Das Ziel muss einen Konstitutions-Rettungswurf gegen 11 schaffen, oder er-
hält den Zustand Betäubt. 

ReaktionenReaktionen
Krawall: Erleidet der Krawallfungus Schaden und stirbt nicht sofort dabei, so 

stößt er Sporen in alle Richtungen aus und gibt ein schrilles Kreischen von 
sich, das alle Verbündeten in der Umgebung alarmiert. Alle Gegner in Nah-
kampfreichweite müssen einen Konstitutions-Rettungswurf gegen 11 ablegen, 
oder erhalten den Zustand Betäubt. 

Sporensoldat
Mittelgroße Pflanze (Pilzmensch), gesinnungslos  Herausforderung: 2 (450 EP)
Abwehr 13 Trefferpunkte 60 (8W8+16)
STR +2  INT 0  GES 0  WEI +2  KON +2  CHA 0
Erschütterungssinn: Pilzmenschen sind blind, können aber durch ihren Er-

schütterungssinn Kreaturen in ihrer Umgebung ohne Abzüge wahrnehmen.  
Kellerkind: Pilzmenschen vergehen bei mehrstündiger, direkter Einwirkung 

von Sonnenlicht. Werden sie ihm direkt ausgesetzt, so erleiden sie einen 
Nachteil auf alle Proben. 

AktionenAktionen
Kopfstoß: Nahkampfangriff: +3 auf ein angrenzendes Ziel. Treffer: 13 (2W10+2). 

Das Ziel muss einen Konstitutions-Rettungswurf gegen 13 schaffen, oder er-
hält den Zustand Betäubt. 

ReaktionenReaktionen
Belebende Sporen: Wird ein Sporensoldat erschlagen, so gibt er Sporen ab, 

die alle anderen Pilzmenschen in Nahkampfreichweite beleben. Alle anderen 
Pilzmenschen in Reichweite erhalten 2W8+2 Trefferpunkte zurück. Verstor-
bene Pilzmenschen bleiben jedoch tot.
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Polkaninchen

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

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

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

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

Dieses Potenzial hat Forscher im 
Neuen Reich sogar schon dazu ver-
leitet, zu versuchen, Polkaninchen für 
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Polkaninchen, Gewöhnliches
Kleines Tier (Polkaninchen), gesinnungslos   Herausforderung: 1/8 (25 EP)
Abwehr 12 Trefferpunkte 10 (2W6+2) 
STR -1  INT -4  GES +2  WEI +1  KON +1  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 zusätzlich 2 (1W4) Wuchtschaden. Falls das Ziel eine Kreatur 
ist, muss ihr ein Stärke-Rettungswurf gegen 9 gelingen oder sie erhält den 
Zustand Liegend. 

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

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

Polkanikel
Kleines Tier (Polkaninchen), gesinnungslos   Herausforderung: 1/2 (100 EP)
Abwehr 12 Trefferpunkte 32 (4W6+8) 
STR 0  INT -4  GES +2  WEI +1  KON +2  CHA -1
Sturmangriff: Wenn sich das Polkanikel direkt auf ein Ziel zubewegt hat und 

in der gleichen Runde mit seinem Rammen-Angriff getroffen hat, erleidet 
das Ziel zusätzlich 5 (1W6+2) Wuchtschaden. Falls das Ziel eine Kreatur ist, 
muss ihr ein Stärke-Rettungswurf gegen 10 gelingen oder sie erhält den Zu-
stand Liegend. 

Geträller: Sobald ein Polkanikel mindestens einen TP verloren hat, gibt es 
kurze, spitze Laute von sich, die verbündete Polkaninchen antreiben. Alle ver-
bündeten Polkaninchen erhöhen ihren Schaden um 4.

AktionenAktionen
Rammen: Nahkampfwaffenangriff: +6 auf 1 angrenzendes Ziel. Treffer: 7 

(1W6+4). 
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Wer sich nicht benimmt, so sagt der 
Volksmund in Kleinwestheim, den 
holt sich der Schafrichter.

Die Kinder fürchten ihn, die Eltern 
nutzen ihn als Ammenmärchen, um 
für etwas Ordnung in der heimischen 
Stube zu sorgen, die Alten aber wis-
sen es besser. Dafür 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 älter.

Für die Menschen ist er oft nicht 
mehr als eine Sage, doch für den, der 
ihm begegnet, ist er eine regelrechte 
Naturgewalt.

Schafrichter
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Schafrichter
Großer Unhold, rechtschaffen böse Herausforderung: 10 (5.900 EP)
Abwehr 17 (natürliche Rüstung) Trefferpunkte 152 (16W10+64) 
STR +5  INT +2  GES +4  WEI +5  KON +4  CHA +5
Magieresistenz: Der Schafrichter hat einen Vorteil bei Rettungswürfen ge-

gen Zauber und andere magische Effekte. 
AktionenAktionen
Allsense: Nahkampfwaffenangriff: +9 auf bis zu 3 angrenzende Ziele. Treffer: 

25 (5W8+5). 
Komm häääär: Fernkampfangriff: +9 auf bis zu 3 Ziele. Treffer: 25 (5W8+5). 
Legendäre AktionenLegendäre Aktionen

Der Schafrichter kann zu seiner regulären Aktion pro Runde 3 legendäre 
Aktionen aus der unteren Liste ausführen. Nur eine legendäre Aktion kann 
jeweils gleichzeitig ausgeführt werden und auch nur jeweils im Anschluss an 
eine Aktion einer anderen Kreatur. 

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

Die Herde zusammentreiben: Der Scharfrichter kann einen Fernkampfan-
griff und einen Nahkampfangriff pro Runde ausführen. Wegen seiner Fern-
kampfangriffe bekommt er keine gezimmert.

Schreckliches Urteil (verbraucht zwei legendäre Aktionen): Jede Krea-
tur im Kampf muss einen Weisheits-Rettungswurf gegen 15 ablegen oder er-
leidet Furcht. 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 Furcht emp-
finden.
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Überall 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 Bäume 
ihr Laub abwerfen, werden auch die 
Stechbiester zunehmend verzweifelt – 
und zornig.

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

Katze, und eine Höllenhornisse auch 
mal die Dimensionen eines mittelgro-
ßen Hundes hat. Sie bauen gewaltige 
Stöcke, 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.

Stechbiester
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Schreckensbienen
Mittelgroßer Schwarm winziger  Herausforderung: 1/2 (100 EP)
Tiere (Stechbiester),  gesinnungslos
Abwehr 12 Trefferpunkte 22 (5W8)
STR -4  INT -5  GES +1  WEI -2  KON 0  CHA -5
Schwarm: Der Schwarm kann sich durch jede Öffnung bewegen, die groß genug 

für eine einzelne Schreckensbiene ist und bekommt niemals eine gezimmert. 
Alle Angriffe gegen den Schwarm ohne Flächenwirkung haben Nachteil.    

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

Terrorwespe
Mittelgroßes Tier (Stechbiest),  gesinnungslos  Herausforderung: 1/2 (100 EP)
Abwehr 12 Trefferpunkte 13 (3W8)
STR 0  INT -5  GES +2  WEI 0  KON 0  CHA -4
Gift: Wenn das Ziel Schaden durch eine Terrorwespe erleidet, muss es einen 

Konstitutions-Rettungswurf gegen 11 ablegen, oder erhält 10 (3W6) Schaden 
zusätzlich (bzw. die Hälfte bei einem gelungenen Rettungswurf).

AktionenAktionen
Stachel: Nahkampfangriff: +4 auf ein angrenzendes Ziel. Treffer: 5 (1W6+2). 

Höllenhornisse
Mittelgroßer Unhold (Stechbiest), böse  Herausforderung: 2 (400 EP)
Abwehr 15 Trefferpunkte 25 (6W8)
STR 0  INT -5  GES +2  WEI 0  KON 0  CHA -4
Gift: Wenn das Ziel Schaden durch eine Höllenhornisse erleidet, muss es einen 

Konstitutions-Rettungswurf gegen 13 ablegen, oder erhält 10 (3W6) Schaden 
zusätzlich (bzw. die Hälfte bei einem gelungenen Rettungswurf) und erhält 
den Zustand Gelähmt. 

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

Noch halten sich diese Kreaturen 
scheinbar vor allem in den nebelver-
hangenen Wäldern rund um die Burg 
Eidolon auf, doch immer häufiger hört 
man, dass sie sich weiter vorwagen, in 
den Tiefen Forst wie auch in den Lari-
fari-Wald. Jäger und Waldarbeiter hül-
len sich noch in demonstrativen Mut, 
doch allen ist klar, dass es zunehmend 
gefährlicher wird, sich alleine zwi-
schen die Bäume zu begeben.

Wölfe sind nichts Ungewöhnliches 
in den Wäldern Megaterras, doch in 
den letzten Jahren scheint sich etwas 
verändert zu haben. Schäfer waren 
immer auf der Hut vor den im Rudel 
jagenden Raubtieren, doch gerade 
aus dem Schauerwald hört man zu-
nehmend Geschichten von einer an-
deren Art Wolf.

Größer. Böser. Blutrünstiger.
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Wolf
Mittelgroßes Tier (Wolf), gesinnungslos  Herausforderung: 1/4 (50 EP)
Abwehr 13 (natürliche Rüstung) Trefferpunkte 11 (2W8+2) 
STR +1  INT -4  GES +2  WEI +1  KON +1  CHA -2
Rudeltaktik: Der Wolf hat Vorteil auf Angriffswürfe gegen eine Kreatur, 

wenn sich mindestens ein kampffähiger Verbündeter des Wolfs im Nahkampf 
mit der gleichen Kreatur befindet.

AktionenAktionen
Biss: Nahkampfwaffenangriff: +4 auf 1 angrenzendes Ziel. Treffer: 7 (2W4+2). 

Das Ziel muss einen Geschicklichkeits-Rettungswurf gegen 12 schaffen, oder 
erhält den Zustand Gepackt. Solange er das Ziel gepackt hat, sind die folgen-
den Angriffe des Wolfs im Vorteil.

Mondwolf
Großes Tier (Wolf), gesinnungslos  Herausforderung: 1 (200 EP)
Abwehr 14 (natürliche Rüstung) Trefferpunkte 37 (5W10+10) 
STR +3  INT -4  GES +2  WEI +1  KON +2  CHA -2
Rudeltaktik: Der Mondwolf hat Vorteil auf Angriffswürfe gegen eine Krea-

tur, wenn sich mindestens ein kampffähiger Verbündeter des Mondwolfs im 
Nahkampf mit der gleichen Kreatur befindet.   

Kreatur der Nacht: Nachts kann sich der Mondwolf kurzzeitig in eine ätheri-
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 erhält er nachts Vorteil auf alle Wahrnehmungs- und Heimlichkeits-
proben. Tagsüber erleidet er auf diese Proben einen Nachteil. 

AktionenAktionen
Biss: Nahkampfwaffenangriff: +5 auf 1 angrenzendes Ziel. Treffer: 10 (2W6+3). 

Das Ziel muss einen Geschicklichkeits-Rettungswurf gegen 14 schaffen, oder 
erhält den Zustand Gepackt. Solange er das Ziel gepackt hat, sind die folgen-
den Angriffe des Mondwolfs im Vorteil.
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Beissvieh
Großes Tier (Wolf), gesinnungslos Herausforderung: 3 (700 EP)
Abwehr 14 (natürliche Rüstung) Trefferpunkte 75 (10W10+20)
STR +4  INT -2  GES +1  WEI +1  KON +2  CHA -1
Rudeltaktik: Das Beißvieh hat Vorteil auf Angriffswürfe gegen eine Krea-

tur, wenn sich mindestens ein kampffähiger Verbündeter des Wolfs im Nah-
kampf mit der gleichen Kreatur befindet.   

Bissig: Gegen Kreaturen mit dem Zustand angeschlagen erhält das Beißvieh 
eine zweite Bissattacke pro Runde. Wenn das Beißvieh selber angeschlagen 
ist, erhält es einen Vorteil auf alle Nahkampfangriffe. 

AktionenAktionen
Biss: Nahkampfwaffenangriff: +6 auf 1 angrenzendes Ziel. Treffer: 11 (2W6+4). 

Das Ziel muss einen Geschicklichkeits-Rettungswurf gegen 14 schaffen, oder 
erhält den Zustand Gepackt. Solange er das Ziel gepackt hat, sind die folgen-
den Angriffe des Wolfs im Vorteil. 

Reisswolf
Großes Tier (Wolf), gesinnungslos  Herausforderung: 4 (1.100 EP)
Abwehr 12 (natürliche Rüstung) Trefferpunkte 90 (12W10+24) 
STR +4  INT -2  GES +1  WEI +1  KON +2  CHA -1
Rudeltaktik: Der Reißwolf hat Vorteil auf Angriffswürfe gegen eine Krea-

tur, wenn sich mindestens ein kampffähiger Verbündeter des Wolfs im Nah-
kampf mit der gleichen Kreatur befindet.   

Einschüchterndes Knurren: Einmal pro Kampf kann der Reißwolf ein ein-
schüchterndes Knurren ausstoßen, das Gegner verunsichert. Alle Gegner 
müssen einen Weisheits-Rettungswurf gegen 14 bestehen, oder erhalten den 
Zustand Gelähmt.  

Zerfetzen: Gegen angrenzte Kreaturen mit dem Zustand gelähmt oder ge-
packt kann der Reißwolf drei Biss-Angriffe pro Runde statt einem ausführen. 

AktionenAktionen
Biss: Nahkampfwaffenangriff: +6 auf ein angrenzendes Ziel. Treffer: 11 (2W6+4). 

Das Ziel muss einen Geschicklichkeits-Rettungswurf gegen 14 schaffen, oder 
erhält den Zustand Gepackt. Solange er das Ziel gepackt hat, sind die folgen-
den Angriffe des Wolfs im Vorteil. 
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anhang: 
InspIratIonen

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

Nach und nach sorgten meine Ta-
ten dafür, 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 

Michael

Wenn ich an die seelige Pixelära des Su-
per Nintendos zurückdenke, fällt mir 
vor allem ActRaiser 1 ein. Obwohl es 
kein Rollenspiel war, begeisterte mich 
die Mischung aus Sidescroller-Acti-
on und göttlicher Gebietsverwaltung 
nachhaltig. Wenn mein Avatar ein 
Gebiet befreit hatte, konnte ich es in 
der Verwaltung mit meinen Kräften 
urbar machen und besiedeln und mich 
um die Bedürfnisse meiner Gläubigen 
kümmern. Wie großartig ist es denn, 
wenn man nicht nur ein Dorf befreit, 
sondern Verantwortung für es über-
nimmt und ihm hilft zu bestehen, zu 
wachsen und zu prosperieren? 

Und welche Möglichkeiten sich für 
das Rollenspiel dadurch ergeben! Die 

r r
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der damaligen Zeit wie der Total! und 
FunVision massiv angeregt. 

Bis heute motivieren mich Video-
spiele enorm dadurch, mir die Ergeb-
nisse meiner Aktionen zu zeigen und 
ich genieße 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. 

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

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

Thomas

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 Gaia ist ein positives Spiel 
und Megaterra ist keine Welt am Ab-
grund. Sicherlich, der Weltenherbst 
klingt vielleicht danach, aber My-
stics of Gaia erzählt 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 Sünden der Väter, ja, 
aber es ist vor allem eine Geschich-
te von den Tugenden der Söhne und 
Töchter.

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

schon dabei seid, Illusion of Time 
kann man gut im gleichen Atemzug 
nennen.)

Natürlich ist da die Mana-Serie. 
Mystic Quest hat mich überhaupt 
für das ganze JRPG-Genre erwärmt, 
Secret of Mana hat meine Phantasie 
befeuert wie kein zweites Spiel und 
Trials of Mana war gerade jüngst 
für uns im Westen eine unverhoffte 
Chance, diesen Weg fortzusetzen. 
Sie sind Spiele um alte Geheimnisse, 
längst vergessen, aber voller Auswir-
kung auf die Gegenwart. Und wer 
bekommt denn keine Gänsehaut, 
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, 
Chrono Trigger, Tales of Sympho-
nia und recht frisch Octopath Tra-
veller spielt … ja, was macht ihr denn 
dann eigentlich?

ActRaiser hat Michael ja schon 
ausführlich erwähnt.



6
anhang: InspIratIonen 139

r
The Whispered World ist echt kein 

Rollenspiel, aber wunderschön und 
nahezu direkt für den Weltenherbst 
verantwortlich.

Xenoblade Chronicles 2: Torna – 
The Golden Country hat all diese Ma-
na-Knöpfe von wegen alter Geheimnis-
se und ihrer Auswirkungen bei mir noch 
mal ganz neu gedrückt. Und Lora ist 
so eine tolle Hauptfigur. (Der Rest der 
Spielreihe ist auch toll, keine Frage.)

I am Setsuna hätte mich mit ein 
paar Sprüngen im Schwierigkeitsgrad 
fast verloren, aber das Ende hat mich 
für alles entschädigt und zu Tränen 
gerührt.

Dann natürlich Zelda. A Link to 
the Past war das zweite starke Werk-
zeug für mich, meine Phantasie zu 
befeuern, A Link Between Worlds 
ist eine willkommene Rückkehr dort-
hin. Link’s Awakening ist ein Spiel so 
voller Kreativität und wohlwollendem 
Unfug, dass einen das Ende dann völ-
lig unerwartet in Emotionen ertränkt. 
The Wind 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.) Breath of the Wild hat 
mein Verständnis dafür, wie das Set-
ting eine Geschichte erzählen kann, 
ganz neu geformt.

Letzteres Lob geht aber sogar 
mehr noch an Hollow Knight. Auch 
kein JRPG, aber Himmel was für ein 
Meisterwerk in Sachen World Building. 
Und gerade die Stadt der Tränen ist 
einfach wunderschön.

Erwähnt werden muss noch Record 
of Lodoss War, ein Anime so einpräg-
sam für mich genau zu jener Zeit, als 
ich auch immer weiter in JRPGs ver-
sank. Lodoss ist letztlich D&D aus 
Sicht japanischer Fantasy, Mystics of 
Gaia ist wiederum japanische JRPG- 
Fantasy aus Sicht von D&D.

Und zuletzt bedarf es hier meiner 
Verneigung vor Nausicaä aus dem 
Tal der Winde, der Anime, der mich 
in jungen Jahren völlig fasziniert hat 
und heute mit seiner Öko-Botschaft 
und seinen tollen Bildern noch im-
mer verzaubert. Prinzessin Monono-
ke muss an dieser Stelle auch genannt 
werden, aber Nausicaä ist untrennbar 
Teil meiner Phantasie geworden.

Was letztlich, zwischen Wortwitzen 
und Spielregeln, bei Mystics of Gaia 
bleibt, ist Melancholie, aber eben 
zugleich Hoffnung. Die Erkenntnis, 
dass die Welt größer (und viel älter) 
ist als jeder Einzelne – doch zugleich 
das Wissen, dass die Taten jedes Ein-
zelnen die Welt verändern können.
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referenzen
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Zauber in der Übersicht

Zauber ReichweiteReichweite Kosten Seite
Bezaubern Fernkampf 1 + CHA des Ziels 98
Eisenhaut Nahkampf mind. 4 98

Eisstrahl (s. Zauberstrahl) Fernkampf 0 97
Elementare Explosion Fernkampf 3 pro Ziel 98

Flammenschlag (s. Zauberstrahl) Fernkampf 0 97
Fluch Fernkampf mind. 1 99

Führung Nahkampf 0 97
Heilen Nahkampf mind. 2 99
Licht Nahkampf 0 97

Magischer Schutz Selbst mind. 2 99
Mana entdecken Fernkampf 0 97

Mentale Dolche (s. Zauberstrahl) Fernkampf 0 97
Rettung Nahkampf 0 97

Sinne schärfen Berührung 1 99
Verstärken Nahkampf 2 99
Verwickeln Fernkampf mind. 2 99
Widerstand Selbst 1 99

Zauberstrahl Fernkampf 0 97
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Kreaturen in der Übersicht

Seid ihr noch auf der Suche nach dem richtigen Gegner für die nächste Begeg-
nung? Die Spieler müssen dringend noch etwas gefordert werden, aber es fehlt 
noch die zündende Idee?

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

Monster Seite Härtegrad
Polkaninchen, Gewöhnliches 129 1/8
Soldat des Neuen Reiches 124 1/8
Stampfstiefel (Fußsoldat) 119 1/8
Nörgelheinzel (Gesindelzwerg) 121 1/4
Stinkstiefel (Fußsoldat) 119 1/4
Wolf (Wolfwesen) 135 1/4
Grunzer (Baconier) 115 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 1
Mondwolf (Wolf) 135 1
Höllenhornisse (Stechbiest) 133 2
Schweinepriester (Baconier) 116 2
Sporensoldat (Pilzmensch) 127 2
Beißvieh (Wolf) 136 3
Frontbrecher des Neuen Reiches 124 3
Harte Sau (Baconier) 115 3
Plattenschwein (Baconier) 117 3
Prätorianer des Neuen Reiches 125 3
Reißwolf (Wolf) 136 4
Schafrichter 131 10
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rIndex

A
Abelion 5, 10ff.
Abtrenner (Axt) 105
Aktion 77
Alastor 48
Allgemeine Ausrüstung 109
Alltagskleidung 104
Alte Torfesten 32
Angeschlagen (Zustand) 80
Angriffswurf 77
Archetypischer Kämpfer (Kämpfer) 89
Archetypischer Mystiker (Mystiker) 91
Archetypischer Schurke (Schurke) 94
Arkane Mächte (Mystiker) 91
Armbrust (Armbrust) 107
Armbrüste (Kriegswaffe) 107
Artefakte 112
Assasine (Schurke) 94
Attribute 75
Attribute kaufen 86
Ausrüstung 102
Axt (Einhändig, einfache Waffe) 105
Axt (Axt) 105

B
Baconier 114
Baum der Mystiker 63
Baumfeind (Axt) 105
Baumgefängnis 30
Bäumingen 29
Beinsäbler (Zweihänder) 106
Beissvieh (Wolfwesen) 136
Besseres Attribut (Kämpfer) 89
Besseres Attribut (Mystiker) 91
Besseres Attribut (Schurke) 93
Bestiarium 113
Bestien der Mystiker 67
Bestimmung 87
Betäubt (Zustand) 80
Bezaubern (Zauberspruch) 98
Bezaubert (Zustand) 80
Bögen (einfache Waffe) 107
Bogen (Bogen) 107
Böser Blick (Mystiker) 91
Bruderschaft des Durstes 40
Burgfeste 44

C
CHA 75
Charaktererschaffung 84
Charisma 75

Chibi-Schutzgürtel (Artefakt) 112
Chibi (Zustand) 80

D
Die Verlorenen 33
Dieb (Schurke) 93
Distanz 77
Dolche (einfache Waffe) 107
Drachenschuppen  

(Schuppenrüstung) 104
Drachenspieß (Speer) 107
Duellant (Kämpfer) 89
Dunkelholz (Plattenrüstung) 104
Dunkelholzschild (Schild) 104

E
Ebene von Rien, die 46
Eidolon 36
Eine gezimmert kriegen 78
Einhornstecher (Armbrust) 107
Eisenhaut (Zauberspruch) 98
Eisstrahl (Zaubertrick) 97
Elementarist (Mystiker) 91
Entrinnen (Schurke) 94
Erdgeister 32
Erfahrung 83
Erfahrungspunkte 83
Erholungsschub (Kämpfer) 89
Ewiges Eis des Nordens 49
Expertise (Schurke) 93
Elementare Explosion (Zauberspruch) 98
Fabrikanlage 56

F
Fällfreund (Axt) 105
Faunleder (Lederrüstung) 103
Feentaurobe (Robe) 103
Feiertagsinsel 64
Fels in der Brandung (Kämpfer) 89
Finsterknechte 36
Firnia 51
Flammenschlag (Zaubertrick) 97
Fledermauspflücker (Bogen) 107
Flinke Filzpantoffel (Artefakt) 112
Fluch (Zauberspruch) 99
Flugwerften 55
Forellenfischer (Speer) 107
Forschungslager des Neuen Reiches 61
Führung (Zaubertrick) 97
Furcht (Zustand) 80
Fußsoldaten 118
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rG
Gaia 10f.
Gaias erstes Kind 64
Galens reisender Handel 41
Ganovengnom (Gesindelzwerg) 121
Gaunergrolm (Gesindelzwerg) 122
Gefallene Feste 44
Geisterblei (Kettenrüstung) 103
Geisterspinnenrobe (Robe) 103
Gebunden (Distanzen im Kampf) 37
Gelähmt (Zustand) 80
Gelehrter (Mystiker) 91
Gepackt (Zustand) 80
GES 75
Geschichte 10
Geschicklichkeit 75
Gesidelzwerge 120
Gezimmert kriegen, eine 78
Glückskind (Schurke) 94
GM 102
Goldmünze 102
Grafitleder (Lederrüstung) 103
Granitstock (Stab) 106
Grimoire 97
Grunzer (Baconier) 115
Günsel 29
Gütige Dame der Wälder 28

H
Hammer (einhändig, einfache Waffe) 105
Hammer (Hammer) 105
Hammerbronze (Plattenrüstung) 104
Hammerbronzeschild (Schild) 104
Handlungsreihenfolge 77
Harte Sau (Baconier) 115
Hartholzklinge (Schwert) 106
Hassenühs 39
Hassewatt 39
Haus der Bücher 61
Heer des Neuen Reiches 123
Heilen (Zauberspruch) 99
Heiler (Mystiker) 91
Heilige Hain 29
Heilung 79
Herr der Blutes 37
Herrscherpalast 55
Herznagler (Armbrust) 107
Herzteiler (Schwert) 106
Hexenhäuser 37
Hinterhältiger Angriff (Schurke) 93
Höhere Mächte (Mystiker) 91
Höllenhornisse (Stechbiest) 133
Hypnotischer Blick (Mystiker) 91

I
Im Sterben liegen 78
Index Diese Seiten
Initiative 77
Innere See, die 62
Inspiration 76, 87
Inspirationen 137
INT 75
Intelligenz 75

K
Käferknacker (Hammer) 105
Kallax, Lord 19, 52ff.
Kalteisenschneide (Schwert) 106
Kampf 77
Kämpfer (Klasse) 88
Kampfmagier (Mystiker) 91
Kampfstile (Kämpfer) 89
Kathedrale der Zeit 41
Kettenrüstung (Mittlere Rüstung) 103
Kettenrüstung (Kettenrüstung) 103
Kleinwestheim 24
Klüftenkantenberge 31
KM 102
Knochenbrecher (Hammer) 105
Knotenstab (Stab) 106
Kompetenzgebiete 76
Kompositspanner (Bogen) 107
KON 75
Konfuse Bolzen (Artefakt) 112
Konstitution 75
Krabblerzange (Dolch) 107
Kraftsportler (Kämpfer) 89
Krawallfungus (Pilzmensch) 127
Kreaturen in der Übersicht 141
Kristalle des Mana 57, 110f.
Kristallscherben 57
Kristallseidenrobe (Robe) 103
Kritischer Treffer 77
Kupfermünze 102
Kurbelarmbrust (Armbrust) 107
Kynos 5, 10ff.

L
Lager der Baconier 47
Lager der Steppenvölker 47
Larifari-Wald, der 23
Laubmantel (Artefakt) 112
Lederrüstung (Lederrüstung) 103
Lederrüstungen (Leichte Rüstung) 103
Letzte Gasthaus der Welt 50
Licht (Zaubertrick) 97
Liegend (Zustand) 80
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Loch in der Welt 30
Locktrommel (Artefakt) 112
Lord Kallax 19, 52ff.

M
Magie der Mystiker 95
Magischer Schutz (Zauberspruch) 99
Maidenhaarbogen (Bogen) 107
Mana entdecken (Zaubertrick) 97
Manakristalle 57, 110f.
Manapunkte 96
Manawahn (Zustand) 80ff.
Megaterra 15ff.
Megaterra-Weltkarte 20
Megaterra, Länder von 22
Meister der Zerstörung (Kämpfer) 89
Meisterdieb (Schurke) 94
Meisterhafte Expertise (Schurke) 93
Melancholion 13, 61
Mentale Dolche (Zaubertrick) 97
Meuchler (Schurke) 93
Minen 56
Mondsilber (Kettenrüstung) 103
Mondwolf (Wolfwesen) 135
Mumienschild (Schild) 104
Münzen 102
Mystiker (Klasse) 90
Mystischer Blick (Mystiker) 91

N
Nachteil 76
Naschwerk 79, 108
Neue Reich, das 52
Neureichsstadt 53
Nierenkitzler (Rapier) 105
Nordsee, der 44
Nörgelheinzel (Gesindelzwerg) 121

O
Oase Hassenühs 39
Oase Hassewatt 39
Obsidianplatten (Schuppenrüstung) 104
Ödnis 50
Omara 47

P
Pfähler (Speer) 107
Pilzmenschen 126
Piratenschiffe 63
Plattenrüstung (Schwere Rüstung) 104
Plattenrüstung (Plattenrüstung) 104
Plattenschwein (Baconier) 117
Polkanikel 129

Polkaninchen 128
Polkaninchen, Gewöhliches 129
Prätorianer des Neuen Reiches 125
Proben 75
Proben gegeneinander 76
Pyramiden 39

Q
Quelle der Macht 59

R
Raffinierte Aktion (Schurke) 93
Rakunier 54
Rapier (einhändig, Kriegswaffe) 105
Rapier (Rapier) 105
Rasten 79
Räuberburgen 33
Reaktion 77
Referenzen 138
Regeln im Kampf 77
Reisswolf (Wolfwesen) 136
Rettung (Zaubertrick) 97
Rippenbrecher (Dolch) 107
Riten der Mystiker 100
Ritenmeister (Mystiker) 91
Roben 103
Ruinen von Galina 48
Rüstungen und Übungsbonus 103
Rüstungsbrecher (Rapier) 105
Rüstungsklasse 77

S
Satyrhorn (Dolch) 107
Schädelstab (Stab) 106
Schaden erleiden 78
Schafrichter 130
Scharmützler (Kämpfer) 89
Schauerwald, der 34
Schild 104
Schild (Schild) 104
Schimmerstein (Kettenrüstung) 103
Schlachtmesser (Zweihänder) 106
Schloss der Hexenkönigin 36
Schmiedehammer (Hammer) 105
Schreckensbienen (Stechbiest) 133
Schreine der Mystiker 68
Schuppenrüstung (Mittlere  

Rüstung) 104
Schuppenrüstung (Schuppenrüstung) 104
Schurke (Klasse) 92
Schurkenstil (Schurke) 93
Schweinepriester (Baconier) 116
Schwert (einhändig, Kriegswaffe) 106
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Schwert der Mystiker 25
Schwert (Schwert) 106
Schwertlauf 26
Siebemeilenstiefeletten (Artefakt) 112
Silbermünze 102
Sinne schärfen (Zauberspruch) 99
SM 102
Soldat des Neuen Reiches 124
Speer (Speer) 107
Speere (einfache Waffe) 107
Spiegelpalast 61
Spion (Schurke) 94
Sporenbefall, Beschreibung 43
Sporenbefall (Zustand) 81
Sporenmeister 44
Sporensoldat (Pilzmensch) 127
Stab (beidhändi, einfache Waffe) 106
Stab (Stab) 106
Stampfstiefel (Fußsoldat) 119
Stärke 75
Stechbiester 132
Steinknochen (Schuppenrüstung) 104
Steppenvölker 47
Stinkstiefel (Fußsoldat) 119
STR 75
Strohmänner 54
Stufenanstieg 83
Stumpfteiler (Zweihänder) 106
Stutzerstecken (Rapier) 105

T
Tal der Riesenechsen 44
Tatendrang (Kämpfer) 89
Täuscher (Schurke) 93
Tenebra 16, 35
Terrorwespe (Stechbiest) 133
Tiefe Forst, der 27
Torfesten, alte 32
Tote See, der 40
Tradition (Mystiker) 91
Transmystika 37
Triff da, wo es schmerzt (Kämpfer) 89

U
Überfressen (Zustand) 81
Übersicht, Kreaturen 141
Übersicht, Zauber 140
Übungsbonus 75
Übungsbonus bestimmen 86
Unbeugsam (Kämpfer) 89
Unglaubliches Ausweichen (Schurke) 93
Unsichtbar (Zustand) 81
Untergrund, der 45

V
Vampirstaub (Plattenrüstung) 104
Verderbte Unwald, der 42
Vergiftet (Zustand) 81
Verlorenen, die 33
Vermögen 87
Vermögen nach Stufe 102
Verpeilt (Zustand) 81
Verspotten (Kämpfer) 89
Verstärken (Zauberspruch) 99
Versunkene Palast, der 65
Verwickeln (Zauberspruch) 99
Voraussicht (Mystiker) 91
Vorteil 76

W
Waffenlose Angriffe 78
Waldstadt 29
WEI 75
Weisheit 75
Weiterer Angriff (Kämpfer) 89
Weltenherbst 13
Weltenspiegel (Artefakt) 112
Weltkarte 20
Werte 75
Werwolfleder (Lederrüstung) 103
Widerstand (Zauberspruch) 99
Wolf (Wolfwesen) 135
Wolfwesen 134
Wunderseil (Artefakt) 112
Wurfdolch (Dolch) 107
Würfeln 75
Wüste Sabaku, die 38

Z
Zauber in der Übersicht 140
Zauber wirken 96
Zaubern in Rüstung 96
Zaubersprüche 98
Zaubersprüche (Mystiker) 91
Zauberstrahl (Zaubertrick) 97
Zaubertricks 97
Zeitaufwand beim Zauberwirken 97
Zerbroche Reich, das 58
Zitadelle des Uhrmachers 56
Zufallsbegegnungen 66
Zusammenarbeiten 76
Zustände 80
Zweihänder (beidhändig, Kriegswaffe) 106
Zweihandkämpfer (Kämpfer) 89
Zweihandschwert (Zweihänder) 106
Zwergenstadt 32
Zwergenware 107
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OPEN GAME LICENSE Version 1.0a
The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc („Wizards“). All 
Rights Reserved.

Definitions: (a) „Contributors“ means the copyright and/or trademark owners who have contributed Open Game Content; (b) „De-
rivative Material“ means copyrighted material including derivative works and translations (including into other computer languages), 
potation, modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in which an 
existing work may be recast, transformed or adapted; (c) „Distribute“ means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly 
display, transmit or otherwise distribute; (d) „Open Game Content“ means the game mechanic and includes the methods, procedures, 
processes and routines to the extent such content does not embody the Product Identity and is an enhancement over the prior art and 
any additional content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work covered by this License, 
including translations and derivative works under copyright law, but specifically excludes Product Identity. (e) „Product Identity“ 
means product and product line names, logos and identifying marks including trade dress; artifacts; creatures characters; stories, 
storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, 
concepts, themes and graphic, photographic and other visual or audio representations; names and descriptions of characters, spells, 
enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations, environments, creatures, equipment, 
magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trademark 
clearly identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the Open Game Content; 
(f) „Trademark“ means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products or 
the associated products contributed to the Open Game License by the Contributor (g) „Use“, „Used“ or „Using“ means to use, Dis-
tribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) „You“ or „Your“ 
means the licensee in terms of this agreement.

The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating that the Open Game Content may 
only be Used under and in terms of this License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may 
be added to or subtracted from this License except as described by the License itself. No other terms or conditions may be applied to 
any Open Game Content distributed using this License.

Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the terms of this License.

Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, roy-
alty-free, non- exclusive license with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as Open Game Content, You represent that Your 
Contributions are Your original creation and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text of the 
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the 
copyright date, and the copyright holder‘s name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as to compatibility, except as expressly 
licensed in another, independent Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate com-
patibility or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work containing Open Game Content 
except as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The 
use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. The 
owner of any Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which portions of the work that you are distributing 
are Open Game Content.

Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this License. You may use any authorized ver-
sion of this License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this License.

Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open Game Content You Distribute.

Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using the name of any Contributor unless You 
have written permission from the Contributor to do so.

Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License with respect to some or all of the Open 
Game Content due to statute, judicial order, or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.

Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach within 
30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent necessary 
to make it enforceable.

COPYRIGHT NOTICE.
Open Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

System Reference Document 5.0 Copyright 2016, Wizards of the Coast, Inc.; Authors Mike Mearls, Jeremy Crawford, Chris Perkins, 
Rodney Thompson, Peter Lee, James Wyatt, Robert J. Schwalb, Bruce R. Cordell, Chris Sims, and Steve Townshend, based on origi-
nal material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.

Mystics of Gaia © 2020, DORP GbR.
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Megaterra erwartet euch¡Megaterra erwartet euch¡

Mystics of Gaia © 2022 DORP GbR. Mystics of Gaia © 2022 DORP GbR. 
Alle Rechte vorbehalten.Alle Rechte vorbehalten.
Weitere Informationen unterWeitere Informationen unter
www.die-dorp.dewww.die-dorp.de

Mystics of GaiaMystics of Gaia ist eine liebevolle Hommage an das Genre der JRPGs, der  ist eine liebevolle Hommage an das Genre der JRPGs, der 
japanischen Computer-Rollenspiele, basierend auf den schlanken Regeln der japanischen Computer-Rollenspiele, basierend auf den schlanken Regeln der 
FünFten editionFünFten edition des größten Rollenspiels der Welt. Dieses Buch bietet euch  des größten Rollenspiels der Welt. Dieses Buch bietet euch 
alle Charakterklassen, Ausrüstungsgegenständen, Widersacher, Regeln und eine alle Charakterklassen, Ausrüstungsgegenständen, Widersacher, Regeln und eine 
vollständigen Weltbeschreibung, um vollständigen Weltbeschreibung, um MegaterraMegaterra vor dem Untergang zu bewahren. vor dem Untergang zu bewahren.
Es braucht tapfere Helden, dem Weltenherbst zu trotzen. Seid ihr es?Es braucht tapfere Helden, dem Weltenherbst zu trotzen. Seid ihr es?

Am Anfang war die Mutter. Am Anfang war die Mutter. 
Ihr Name war Gaia.Ihr Name war Gaia.

Auf ihrem Leib formte sie die Welt und  Auf ihrem Leib formte sie die Welt und  
aus  ihrem Geist ersann sie das Leben. aus  ihrem Geist ersann sie das Leben. 

Beinahe hätte der Streit zweier Brüder Beinahe hätte der Streit zweier Brüder 
all ihre Schöpfung vernichtet, doch all ihre Schöpfung vernichtet, doch 

die Mystiker konnten sie retten.die Mystiker konnten sie retten.

Die Erinnerung der Menschen Die Erinnerung der Menschen 
aber ist kurz, und all dies ist aber ist kurz, und all dies ist 

lange her. lange her. 

Vielleicht zu lange.Vielleicht zu lange.
Denn die Siegel  Denn die Siegel  

von einst brechen.von einst brechen.

Jetzt.Jetzt.

Mystics of Gaia ist als PDF kostenlos Mystics of Gaia ist als PDF kostenlos 
verfügbar. Eine gedruckte Version kann verfügbar. Eine gedruckte Version kann 

man ab Sommer 2022 überall dort man ab Sommer 2022 überall dort 
bestellen, wo es Bücher gibt.bestellen, wo es Bücher gibt.
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