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Qeschichte der Welt Meryllia

Von Aonen ungezdhlt wurde das Univensum, die gesamte Weite des unenmelfilichen Weltalls en-
schaffen; selbst die dltesten Histonikern und Gelehnten hinnen selbst in den dltesten Schrif-
ZLen keine Aufzeichnungen mehn daniben g§inden, wie dies geschah, und s0 wirnd es wohl §iin
alle Zeiten eines den unengriindlichen Mystenien den Welt blLeiben.

Aben zu {ngendeinem Zeitpunkt kam ein Wanderer dunch die endfose Leere und en setzte Fufl

auf Meryllia; diesen abern wurnde Endelen geheiflen und en war elnzig.

So gnoBl wan seine Macht, daBl schon ein Gedanke von ihm geniigte, die feuenspeienden Vulkane
Menyllias zum Schweigen zu bringen, und ein weiteren Liefl Pglanzen und Tiene entstehen,

an denen sich seine Augen enfreuen mochten.

Nach geraumen Zeit fedoch Langweilte Endelen sich offenban und en enschuf durnch einige
Gesten seltsame Geschipge, und da ern Freude daran fand, enschuf er noch einige mehn, und

40 entstanden die grofen Rassen Meryllias. ELben, ELfen und Fhoochses tummelten sich bald
um {hnen Enschafgen, den Lichefnd auf sie hernabblickte und beschlofl, mit seinem Wernk §ornt-
zufahnen; manch wundensames Wesen enblickte das Licht den Sonne in fenen Zeit und Endelen
wurde Lhnen nicht mide, denn es bereitete ihm Freude, fene Geschipfe zu beobachten die,

im Gegensatz zu den meisten Tieren, intelfigent wanen und begannen, ihn zu verchnen.

30 kam es also, dalB auf Menyllia Leben wunde, und fedem dern enschagfenen Wesen gab Endefen
seinen Namen.

Doch aus dern Tiefe des unendlichen ALLs betnachteten neidvolle Augen sein Wenk und endlich,
im Schutze den einbrechenden Nacht, welche Endelen und seine Geschipfe in Schlaf sinken
Liefl, betrnat ein gan entsetzliches Wesen den Boden Menyllias; es war dies Den Dunkle, den
ghauenvolle Fiinst des Abyss, und wo en dahinschrnitt vendonnte das Gras, die Pflanzen wanden
und vendndenten sich und alf fene Kneatunen, die ern 4im Schlafe beniihnte, wurnden ebenso
ginsten im Henzen wie en selbst.

Doch dann begann en ein grofles Wenk, denn auch en besall die Gabe den Enschaffung - 4im Dunkel
den Nacht und umgeben von den immen gnilen wendenden Schar seinen Anhdngen Liefl en Wesen
entstehen, die jeglichen Beschreibung hihnten. Lange anbeitete en so im Venborgenen und

die Schatten den Finstennis nahmen seine Kneaturen auf, doch exr bemenkte das Nahen des
Morgens nicht und als die Sonne am Hondizont enschien stand plﬁtztich Endelen vorn Lhm und
seine Wut wan wie edine kalte FLamme.

Die Gotten blickten einanden Lange an, wihrend sich viele weben um sie versammeliten, dornt
edel und LiebLich anzusehen, auf der anderen Seite finsten und abscheulich - dann endfich
entbrannte den Kamp§ den Gotten und auch die enschaffenen Krneatunen nahmen daran teilf und
ghoB wan den Zauben, den in jenen leit die Lande bedeckte.

Die Schlacht tobte endfos und Aonen vengingen, in welchen keinen der beiden Streitern einen
Vontedil eaningen konnte; Menyllia abern wunde gebrandmankt von diesem gniBten und schreck-
Lichaten allen Gefechte, das fe auf diesen Welt ausgetragen wunrde, und noch heute ruht

die Magie fenen beiden Gottheiten tief in Meern und Land, wantend, dafl ein unachtsamen Tox
sie offenbant.

Letztendlich fedoch siegte Endelen und trieb den Dunklen zunriick in die schwarze Leene,

aus den en gekommen wan.

Die Kneatunen des Finsten den Finsteanis aber §lohen in atlle Himmelsnrichtungen und entgingen
80 dem genechten Zonn des Gottes; Endelen abern sammefte seine Getreuen um sich und glistente
und naunte ihnen wundensame Dinge zu, auf daf sie nicht ohne Schutz seien von den Geschipgen
des Bdsen. Unbemenkt von ihm abern hatten sich einige aus des Dunkfen Brut unter seine Kinden
geschlichen und befauschten gienig alles, was den Gott sprach - s0 wunde die Magie und
Zaubened gebonren!

Dann aben verliell Endelen Meryllia und in dex Leeae, die (ben den Welt ist, sprach en gan
machtvolle Wonte und enschuf somit die Anlanen, die Gitten und Hiter Meryflias, die forntan
liben sein Wenk wachen sollten.

En selbst zog, nach einem Letzten BLick auf das von ihm exnschaffene Leben, hinaus und davon
und {8t selthen nie mehn auf seinen Welt enblickt wonden.
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Die Anfanen aben ennichteten ein Schlofl in den Wolken, ndmlich Werntliador, die Prachtstadt,
die Goldene, um von dort auf die Welt hinabzublicken; Werntliador, den Quell ewiger Schinheif,
mil all seinen Bannern und Tinmen, seinen hrnistafllenen Iitadellfen und golfdenen Prachit-
stnaBen, den Ont, an dem iber alle gefallenen Helden gerichtet wind.

Die Wesen Endelens indes venbreiteten sich auf den Welt und alle waren s{e Bniden, gleich,
ob s4ie helfhdutig waren oden Fell trugen, denn allfe wubten um L{hne gemeinsame Stdarke in

den Schlacht den Gitten; so ennichteten sie das Afte Kinigneich, Kelebdin geheiflen, welches
sich iben fast ganz Avataan enstneckte, denn 30 wan das Land benannt, auf dem sie Lebten.
Nun den Dhan-gofan, den grolle Disterwald, blieb unbesiedelt, denn donthin waren die meisten
den Kneaturnen des Dunklen geflohen.

Menyllia warn eine friedvolle Welt in fenen Tagen, doch den-Frieden wan nun ein triigenischen
lustand, denn das Bdse wan nicht vennichtet, sondern nun verntrnieben wonden und Lauente

auf seine Chance, sich idber die Welt zu venbreiten.

Und es begab sich zu jenen Zeit, daB einern den Anlanen, Cunkuul von Namen, sich des Ggteren
hinab nach Meryllia begab, um dont im Dhaxn-gofar zu wandenn, doch en betrat Pfade, die
bessen unbendhnt geblieben winen, und das urnafte Bose, welches sich durnch die Geschdpfe

des Dunklen manifestient hatte, vengiftete sein Henz fLangsam aben stetiyg.

Cunkuul beschloll schliefilich, sich mit Hifge den Kneaturnen des Finsten des Abyss zum Hennn
von ganz Meryllia aufzuschwingen und seine Gefdhnten zu stinzen, und en begann heimfich,
gewaltige Heenscharen um sich zu sammeln... )

En wuBte fedoch wohf, dafi die geeinten Vilkern nicht zu besiegen waren, und 40 schickte

en Getneue aus, welche die Herzen dern Bewohnen Menylfias mit Liigen umwoben und sie offen
machten §un die PLdne Cunkuuls; schlieflich entsandte en i(bLe Onks aus dem Dhan-golfaxn und
tannte sie mit einem machtivollen lauben, auf dafl sie wie ELben odern Effen anzusehen waren,
und s4ie attackienten Iwengen- und Menschendinfern, metzelten alle Pernsonen nieden, die s4ie
ganden, was keine Schwierdigkeit war, denn die Angegniffenen waren nicht auf 30 efwas vonbe-
nedltet gewesen.

Die dunch Lige venblfendeten ViLken enklinten den ELben und Effen den Kndieg und zogen gegen
s4e zu Fefde und ihne endniickende lbenmacht enstickte jede Gegemwehn; die elgischen Vilken
wunden zensplitient und in die Walder getrndieben, wo sie heute noch ein Dasein fithnen, das
nicht im entferntesten mehn an Lhne einstige Gnifle herannedlcht.

Die Efben aben, jenes edfe und machtvolle Volk, zogen sich in ihne prachtvoflen Stddte

und Festfungen zuniick und wandten sich ab von den Geschicken Meryllias.

Inmitten diesen entsetzlichen und folgenschwenen Fehde aben erhob sich Curnkuul im Dhan-
gofan mit all seinen Heenscharen und eine wahne FLutwelle von grauenennegenden Kreatunen
unten den Fithnung des abininnigen Anlanen engoll sdich lben das Land.

Es golgte die Schlacht den Tausend Tode, und nun KfLagelieden berdichten heute noch iben

sde, denn die Vilken waren s4ich nach dem Sieg (iber die ELben und ELfen uneins geworden,
zudem geschwdcht von den Kdmpfen, und wurden hinweggefagt und in alle Winde zernstreut;
Curkuul heanschte auf Menyllia!

Doch da in fenen Zeiten die Wege zu den Gittean noch offen standen, trat eines Tages den
tElfenheld Rylanion von diese hin, afs die Knute des gefallenen Anlanen Menyllia endgiliig
niedenzudniicken dnohte; en warn dann auch den Grnund, weshalb die venbittenten Anfanen sich
an {hne Aufgabe erninnenten und sdich in {hnem selbst augenfegten Schweigen negten - sie
stiegen hinab auf die Welt und mit ihnen kamen Lihne Kniegen, welche, einen riesigen Lichten-
glut gleich, iben die Festung des selbstsichenen Curkuul henfielen und nach kunzem, aben
heftigem Kampfe ihnen ehemaligen Gefdhnten niedenwarfen und ihn in einen Abgrund fenseits
von Raum und Zeit venbannten; die meisten seinen untenfegenen Kreaifunen aben vernkrochen
sich wimmernd und bebend wieden einmal im Dhan-gofan, und dort gab es Onte, zu denen Lhnen
selbst die Anfanen nicht zu folgen wagten.

Seithen wird Curkuul, den bestdndig im Nichts auf seine Rickkehn wantete und sich dabei
uben die Aonen zu einem entsetzlichen Geschipf entwickelte, in allen Landen nur noch als
den Chaosgott enwdhnt.

Die Gitten aben kehnten gen Wentliadon zunick und dachten dariber nach, was nun mit dex
Welt, die Endefen {hnem Schutze untenstellt hatte, geschehen winde.

Grnofle Verdnderungen waren vollzogen worden, die ELben nur noch in L{hnen Festungen anzu-
theffen, die ELfen ein Schatien ihren einstigen, stolzen Rasse, affe andenen Volker, welche
Lantimlich Kndeg gegen sde gefihnt hatten, zensplittent und versprengl und immen noch unter
den Nachwirnkungen den Hennschagt Curkuuls fLeidend.

Aben in jenen Zeitaltenn sollte doch tatsdchlich eine neue Blitezeit folgen, Ain welchen

die Menschen ihne Kinigreiche ernndchteten und festigten, die zwengischen ViLken gigantische
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Hallen aus Stedn enbauten, die EfLben und Fhoochses wundensame magische Antefakte enschugen,
40 dall diese Pendode des Wiederaugbaus und den neuen Kontaktaugnahme als das Magische
Zeitalten fun <mmen in die Annalen Menyllias edinging.

Grofle Wunden geschahen in fenen Tagen, da die Magie noch machtvoll und unangnedfban wax;
vieles davon (st heute noch an den Stdtten zu §inden, wo einstmals mdchtige Zaubenen febten,
und den Hauch {hnen Magie umgibt manche Onte mit einem Hauch von dbernindischen Fremdheit.
Aben auch finstene Dinge geschahen, 30 wandte sich dexn venbittente Effenhefd RyLanion vom
Pfad des Lichtes ab und sammelte, da ern sein Volk auf ewdig darnieden sah, die (ibfen Tien-
menschen Menyllias um sich und gnriindete mit ihnen Hilge und Untenstitzung die Dunkle
Brudenschagt, die, {m Laufe den Zeitalten, A{mmen mdchiigen und einflubreicher wunde.

Kunz, viefe Dinge geschahen und die Weft wandelte sich.

Doch ohne dafl es semand bemenkt hdtte, und auch die Gitten ahnten nichts davon, dberwanden
die machtvollsten Dienen Cunkuuls, die Damonenfonds genannt wurnden, die Speane des Nichits,
wefches die magische Sphine seines Gefdngnisses darnstellfte, und begreiten ihren Hernnn;

doch afs sdie sahen, was aus {hm {n den vergangenen, ungezdhften Sonnen geworden war, da
kehnten sie sich von {hm ab und ernichteten ihn eigenes Redich, die Ddmonensphdne, die sie
bei jeden sich bietenden Gelegenheit venfiefen, um die auf der Welt febenden Wesen zu naxrnen
und zu tduschen und - schfimmene Dinge mit ihnen zu trneiben.

Curtkuul aben, ein entsetzliches, hérpenfoses Wesen aus purem Chaos und unbeschreiblichem
HaB, zog sdch exnneut zurlck und fort aus dem Beneich den Anfanen, die jedoch sein Venr-
schwinden nicht bemenkt hatten.

Im Dunkef des unendfichen ALLs geschahen jedoch auch unglaubfiche Dinge, denn aus den un-
endfichen Tiefen des Kosmos enschien wieden, wie vor Langen leit schon einmal, ein Wanderen
auf Meryllia, welchen sich sefbst Monuhl-khtam nannte, und es beneitete ihm keine Mihe,

den Chaosgott zu finden und sich {hm als sein untertdnigsten Dienen anzubieten. Cunkuul
nahm das Angebot an, wohf ahnend, dafl hien eine Wesenhedit von Lihm stand, dlien als das
Univensum selbst, die {hne eigenen PLdne venfolgte, und den gefallene Arfane argwihnte,

es sed dies Den Dunkle selbst, zuniickgekehnt aus Langen Venbannung.

Den Fremde namens Monuhf-khtam jedoch enxndichete auf den Insel Scanarya im Meen den Ewigkedit
eine Iwingburg aus dunkelsten Magdie, welche unten dem Namen Mononchot, die Finstene, unten
den VoLkenn Angst und Schrecken venbrediten sollte; dann plitzlich wan ganz Scanarya enfiilft
von gremden Wesen, die im Gefolge Monuhf-hktams enschienen und zu entsetzlich waxren, als
dafl sie von diesen Welt Atammen honnten.

Dennoch blieb es nuhig auf Menyllia und es fofgte eine Zeit des angstvollen Friedens, in
welchen machtvolle Reiche entstanden und die Stdnke der Magie {hnen Héhepunkt enneichte;
doch den Frieden hatte auch viefe Schattenseiten, denn manche ViélLken strnebten nach mehn
Lebensnaum und griffen schédiellich benachbarnte Relche an, grofle Magien wie Macnamon oden
Eftelas Ethil venfielen dben Lhrnen Studien dem Bésen und ehe ‘Meryllia sich vensah, wurde

es 4n ednen Krndeg venstrickt an dem die Michte den Finsteandis im gehei{men gewinht hatten.
Die gofgenden Schlachten, oft dunch machtvollste Magie vollzogen, wurden als die Zauben-
kriege bekannt; viele Verndnderungen thaten auf den Welt ein und stinzten sie ins Chaos.

lu diesem Zeltpunkt gniff auch die Streitmacht Monuhf-khtams an, als habe sie nur auf diesen
Augenblick gewartet, und die unmenschlichen Kniegen venbreiteten Angst und Schrecken.
Endlich aben fruchteten Schlichtungsbemihungen den Fhoochses und ein Heen, bestehend aus
Angehbrigen allen Vilken, zog aus und konnte unten groflen Verfusten die Streitmacht dex
Finstenndis zunickdrdngen; seit jenem Tage aben fLeben die Vilkern in Zwisit und Streilt unten-
einanden und es fehlt nicht mehn viel, um einen weiteren Knieg auszuldsen, der dann wohl
das Ende Menytlfias bedeuten wirde.

Firn viefe Sonnen abern wunde es nun wieden Atifl, wenngleich die Magiefdhighkeiten mit den
Zeit venkimmenten, da sdich viele davon abwandten und sie als Gabe des Bisen betrachteten;
Gikden wunden gebilfdet, um die Reste dern einst s0 machtvollfen Magie zu bewahnren.

Seltsame Dinge geschehen nun auf Meryflia - die Ritten des Goldenen Lichts odern die Grelfen-
gande kdmpfen gegen die sich immen weiten ausbreitende Finsteanis, es heift, eine Gitiin
und ein Ddmonenfond selen einander in Liebe zugetan, die Gitten wandeln auf den Welt, chne
sich weiten um Lhn Geschick zu kdmmenn, die Vilken sind zenstrnitten, es scheint, daB das
Chaos Langsam aben sichen die Oberhand gewinnt...
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ZeiHafe! der Welt Mer‘y”ia

Dies s0fl nun eine Zusammenstellung von elnigen wichtigen Eneignissen auf MERYLLIA sein,
die keinentei Anspruch auf Vollstdindigkeit enheben kann und will; viele Licken in dex
Zeitrechnung soflten vom feweifigen MODDERMASTER genutzt wenden, um Hintenghrundgeschichte
§in seine eigenen Abenteuen zu enfinden - den Spielern mull ohnehin diese libensicht ge-
nigen, da sie auf fragmentarnischen libenfiegerungen aufbaut und wegen dern groflen Zeit-
spannen nur Lickenhaft sein kann, da viele Eneignisse nicht schrniftlich niedengelegt,
sondenn von wenigen Gelehnten mindlich weitengegeben wunden.

Die unten gemachten Angaben zeigen Jahneszahfen auf, die im Spielgebnrauch auf MERYLLIA
natinlich als Sonnen bezeichnet wenden.

JAHR EREIGNIS

0 ERSTES ZEITALTER
Enschaffung Meryllias

885 Endelen enschafft Leben

590 Endelen enschafgt Kneaturnen

1083 Den Dunkle enscheint auf Meryllia

1083 Den Dunkle vendenbt viele Kreatunen Endefens und winkt eigene Zauben

1083 Kamp§ den Gotien

1234 Sieg Endelens, Vernbannung des Dunklen

1235 Gabe den Zaubered an die Vilken Menyllias

1240 Die Anlanen wernden ernschaffen

1244 Endelen venldfit Meryllia

1245 Wentliadon entsteht

1245 Kelebdin, das Alte Konigreich, entsteht

1245 Stddte und Schlissen in Kelebdin wenden ernichtet

1259 Kelebdins Blitezeit

1300 Ende des Ensten Zeitaltens

1301 LWEITES ZEITALTER
Curkuul begibt sich nach Menyflia

1387 Cunkuul verdenbt die Henzen den Vilken

1390 Angnifd von Onks aus dem Dharn-gofan

1391 Kamp§ den veneinten Vilken gegen EfLfen und Efben

1392 Die Efbenstddte gallen und wernden geschleigt, FLucht den Efben nach Eladay,
Necreyl und 1r, die knistallene Stadt, im Dhan-golarn

1393 ELfische Stddte und Dionfer wernden zernstint, ELfen fast ausgerottet

1393 Flucht den ELfen an den Rand des Dhan-golan

1395 Angrnig4 den Heenscharen Curnkuuls

1395 Schlacht den Tausend Tode

1396 Endgittigen Trniumph Curkuuls, Vernnichtung Kelebdins

1400 Ende des Iweiten Zeitalitens

1401 DRITTES ZEITALTER
Rylanion thitt von die Gotten

1402 Niedenwenfung Curkuuls

1403 ELben enndichten im Dhan-golar ihn Reich, Eywanof

1404 Iwengische ViLhen ziehen in das ALte Gebinge und eanichten <{hn Relich,
MoZun-Moun

1404 Die Menschenlande entstehen - drel Kinigrnediche namens Endwin, Carut-eshten
und ULshan

1405 Alle VilLken festigen ihne neuen, zenspfittenten Redlche

1406 KeLebdin wind vollstindig venlassen und zum Tummelplatz dblen Kreatunren

1609 Ende des Dnitten Zeitaltens

1610 VIERTES ZEITALTER
Onks ziehen vom Dhan-golan ins Alte Gebinrge

1611 Schlachten den Iwenge gegen die Onkscharen

1614 Die Dunkle Brudenschagt entsteht

1638 Ddmonentords befreien Curnkuul
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1639
1647
1644
1645
164§
1649

1687
1692
1694
1697
1699
1761
1809
1987
1990
2007

Hinterg rundwerk

Cunkuul f§Lieht

Monuhf-khtam enscheint

Monuh£-khtam LdBt sich in Scananya nieder
Mononchot, die Iwingbung, entsieht

Dienen Monuhf-khiams enscheinen

Heene Monuhf-khtams nehmen die 641€ichen Inseln Avataans und die Meenes-
briiden edn

Keteinkniege den Vofken

Die Zaubenkniege

Monuhf-khiams Heene gnedfen an

Sieg den Vitken Menyllias

Rickzug den Truppen Monuhf-khtams
Kleinkniege den Vilken

Bildung den Gilden

Kniege weiten sich aus

Kneatunen aus dem Vhan-gofan ziehen offen dunch ganz Avataan
GEGUNWART . . .
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Kc")nigv‘eiclz\e, Volkstamme und unel‘forscl\fe Lande

Nachfolgend nun wird eine Beschneibung den Weft MERYLLIA zu §inden sein, eine Beschueibung
diesen Welt vollen Magie, welche in den Gegenwart angesiedelt is%.

Viefe Geschehnisse, die §rihen bereits enwdhnt, auf die damals aber noch nicht ndher ein-
gegangen wurde, wenden fetzt enldutent und enklint und ein weitenen, tiefern Einblick in
die Geschicke diesen Welt enmiglicht; dennoch bleiben dem kneativen,
feweiligen MODDERMASTER noch geniigend Freindume, 4in denen oy =7 Y seine Imagination
wirken kann. )

g o
Die onsfesten Grenzen, welche bel manchen Onten oden /’/
\

|
zedgt wenden, existienen natinfich nicht in diesen )} ' , .;,. Weise auf dex
Obenfldche MERYLLIAS, denn dunch stindig wihnende jg:afgt Gié%%g;,j KLeinkrniege
zwischen den Angehdnigen den ViLken venschieben {Z§§V, & s4e sdich
ohne Unternlall, mal in jene, mal in die andexre <

Relchen aufge-

Richtung.

.‘\\

g@?
204l Y )
(A

ALTES GEBIRGE - dunch diesen Gebingszug stneifen '
ganze Honden den entsetzlichen Onks und von andenemf ..
iblen Getien, die aus dem DHAR-GOLAR hierhen ge-, :
wandent sind; das Hallfen von Schwentengeklinn
481 ein mittlenweile schon gewohnten Klang

An diesen Bengen, denn die Iwenge, welche s S f

sde §in sich beanspruchen, §ihnen an- ;%f ¢

dauennd Knieg gegen die Onks, welche e Das
Lhrenseits vensuchen, in die unten- f

Andischen Relche dieses Volkes einzu- \*
drningen. { 7
Die entfesselien Natungewalten toben un-§ =
gehindent auf diesen Gipfetn den Wekt Ny ZH:AOKT=
und es 48t mehn als nun gefdhnlich, dukch/} P\

diese Gegenden zu wandern, denn ein
schnetlen, schmenzhaften Tod Lauent -2 X
hinten fedem Felsvonsprung. (,f-

AVATAAR - dies ist den Name des groBen 'wj_
Kontinents, auf dem alle Abenteuen in ,
MERYLLIA spielen; er wird vom MEER DER
EWIGKEIT 4in fedweden Himmelsaichitung
begrenzt. & -
Genlichte gehen um, dafB es jenseits des %} )\
Meeres noch andene Ldnden geben s0l4, a6
doch alle Schiffe, die ausgefahnen sind, K\
diese zu enfornschen, kehnten nie mehn S
zundick.

AVATAAR (st edlne ndiesdige, zusammenhdngende
Landmasse, denen hervorstechendsien Mernkmate
wohl den gigantische Wald im Sddosten, ndmfich
den Grofle Disterwald, auch DHAR-GOLAR genannt, afs auch
die Gebinge, welche den Kontinent vom Nonden bis zum
Siden dunchziehen und die afs ALTES GEBIRGE und DIE
EHERNEN ZINNEN bekannt wunden, sind.

Auf AVATAAR hennscht ein ausgeglichenes Klima, das nur gerdngen
gebietsbezogenen Schwankungen untenliegt - wanme, Zrockene
Sommen und kafte Winter s4ind fast idberall als normal zu betrachten.
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CEROMAAR - dieses Konighedich besticht von allem dunch zahfreiche prunkvolfe Bauten, seien
dies nun Temped oden Grabmdlen; auch die Stddte sind grundsdtzlich schwen befestigt und
wenn ein Wandenen so dunch das Land stneift, entdeckt en sehn viele Bungen und Festungen,
ean Hinweds auf die kriegenische Natun des hien febenden Volkes, ndmlich den Crul-nadh.
Mehnene Hdfen, affe ebenfalls befestigt, enmiglichten in den Vengangenheit den Augbau
eanen rnelativ stlanken Kniegsflotte, wenn auch diesen Tienmenschen die Konfrontation auf
festem Erdboden wesentlich fieben ist; libenfdlle dieses Volkes auf die benachbarten
MENSCHENLANDE und NYDACH SENN, das Redich den Cenech Sfayn, sind zwan nicht gerade hdufig,
vorn aflem wohf wegen den Stdnke diesern beiden Kontnahenten, kommen aben dunchaus vox.

Das Land sefbst wind kaum bebaut, da die Crul-nadh gréftenteils von den T{iernhaltung und
Jagd feben, und die weiten Grasebenen und dichten Walden sind deshalb noch weitgehend in
Lhnem Unzustand belassen; es (8% auch sehn wnwahnscheintich, daBl einen dexn kommenden
Kénige von CEROMAAR dies jemals dndenn wind.

VHAR-GOLAR - den Gnrofle Diisterwald (st ein unheimlichen, gefdhnlichen Ont den von den Un-
wissenden bessen nicht betneten wenden soffte; hinten jedem Strnauch, fedem Baum Lauenn
hungrige, giendige Augen und man sagt, dafl selbst die Gitten sich davon finchien, diesen
Ond uralten libefs zu beineten.

Der DHAR-GOLAR 431 edin Platz volf von finstenen Magie, Lebensnaum zahllosen entsetzlichen
Krneatunen, von denen ganze Schanen den
iblen Onks noch sehn gening zu schdtzen
sind; es gibt Onte in diesem Fonst,

an denen sich die Skelette fLdngst
vengessenen Schlachten und Kampfe
bis zu den Wipfeln den ey
Baumknronen augtanmen, ot}
und andene, an denen *Sﬁg\ "
aug Lichtungen die \{eify T
wundenschinen Dryaden\ig R
feben und gehedimnis- EYRRNSH
volle Einhonnen, doch 3
Letztene sind sehn spin-\TA%Es

Den
DHAR-

Lich gesdt in alf dem ““f?ﬁyﬁ‘i
3 OF o,
namenfosen Grauen, das den \EEESehY

unachtsamen Wandernen hien Q:
erwantet. £
Nun EYWANOL, das Redch dex
Efben, wefches keine finstene
Kreatun betneten kann, schednt
vor dem unheifvollen Zauben
dieses Waldes sichen zu sein;
denn sefbst die welt vernstreuten
Sdiedlungen den ELfen im Siden des
DHAR-GOLAR konnen sich oftmals
nicht gegen die Angniffe abscheu- {
Lichen Wesen, gebonen aus dem Schat-\ W%
ten den Nacht, enwehnren und vengehen Yoy
in Feuen und Rauch. S
Legenden benichten, dafi den ganze
Forst selbst ein ndiesiges, denkendes,
fihlendes Lebewesen sed, doch wenn dem 40
i3t, dann muf} Den Dunkle bed seinem Ensched-

nen auf MERYLLIA es vendorben haben. BN

EHERNE ZINNEN - die EHERNEN ZINNEN sind zwax Qp ‘ni'lr

» LA
‘:’ 43 {‘\%{. -.3-%-

bed weitem nicht s0 ausgedehnt wie das ALTE éﬁf&;ﬁ
GEBIRGE, dafiin aber nagen die monumentalen Do
Gipfel wedit iiben dieses hinaus; wenige Pfade "§§§9g‘
fihnen dunch diese Berge und auch hien kommt ‘?t)°‘*\ﬁ

die gefdhnliche Nihe des DHAR-GOLAR zum Thragen,
denn Tnolle und andenes Gewlinm aus den T{efen dea
dunkfen Waldes wandente schon von Langern leit hienhen und trieb
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Stollen ins Gestein oden zog 4in die zahllosen, §insternen HéhLen. Anderen-

seits bilden die EHERNEN ZINNEN eine Ant natinfiches Bollwerk gegen die

y Honden des Distenrwaldes, so dafl sich die Fhoochses aus FEHEER eigentlich

X fast nun noch gegen Angriffe von See hen enwehnen missen, obgleich dieser
Schutz wohf ehen zwedifelhaften Natun sein dinfte. .

' ,3}: ELDHUK und MHALRUK - diese beiden Insefn wunden §rihexn von Halblingen

(?5451' des nahegefegenen ERDLAND bewohnt, doch die Rdnke des Monuhf-khtam

' ﬁagE:;; zedgten auch an diesen griedlichen Gestaden {hne grausame Winkung; eines
éaf.<€? Nachts besetzten die Truppen des finsternen Hernschens diese Inseln und

NI die entsetzten Halblinge §lichteten zunick auf den Kontinent.

»

b

yik}g\ Zu diesen Zeit enschien auch zum ensten Male edinen den Khathoki des
A\
;45’ am Lagenfeuen macht dieses kleingewachsene, sonst 8o §réhliche Votk,
0 (@ enbeben und enschauenn.
D25%2)
_ ;5 @’@{gr den Heenscharen des Hennschens auf Mononchot, und des Nachts
QD7 LS gleiten oft nahezu Lautlose Galeeren mit rabenschwarzen Segeln
"-?f§$qg? &) an die Ugen den bediden Inseln, und den Betnachten kann sich
27 QE\ N\
Rl
‘% \, SCANARVA mét sich bringen.
HE NS . .
e & ENDAVOOR - die Tnsel Endavoor, nahe dem Egbenneich EYWANOL
EHERNEN i L\\lf Am unheimlichen DHAR-GOLAR, wird genau wie dieses von den
f§{5;3> Q) Eiland, §rel von allen Disternis des Waldes aug AVATAAR,
) 4\ dexn schinste und wundersamste Platz auf ganz MERYLLIA sed.
"*“:.\ 'W'%Elﬁgjy viele Dinfern und Ansiedlungen Laden den miden Wanderen
am lauben den elbischen Anchitektun; den grnéfite Tedll
ENDAVOORS 4st bewaldet, Lichten Forst enstneckt sich lbernall, in dem Einhdrnen, Pegasy und
Dem gewdhnlichen Stenblichen {d€et es indes nicht Leicht, diese Insef zu betreten, denn
da die Efben sich aus den Geschicken den Welt zunickgezogen haben, wollen sie auch nicht,
VoLken; desweiteren missen die ELben diese hant enscheinenden Malinahmen engredlfen, weil
Spitzel und (ibfes Gewiinm aus SCANARYA nun auf eine Schwdche im Venteidigungswatl wanrnten,
ERDLAND - dieses kfeine Reich behenbengt in seinen Grenzen das Volk den Halblinge; ERDLAND
481 ein wundenschonen Ont, den sehn o4t widernhallt von den zahflosen Festen, die in den
Die Angehinigen dieses freundlfichen Volkes sind nicht gerade sehn wehrhaft, denn da s4ie
mehn oden wenigen {in den Tag hinein fLeben und sich kaum um die Geschehnisse auBlerhalb von
welt venteilt anzutneffen; die meisten davon sind ohnehin nicht bewohnt und verfallen all-
mihlich, 40 etwas wie eine stehende Anmee ist §in die Halblinge undenkbarn.
eine Zeit anbricht, deren Auswinkungen auch von ihnem Leben nicht haltmachen wirden, und
deshalb ziehen nun des dfternen Patrnoullien dunch ERDLAND, um dieses gegen feindliche

Monuhf-khtam, und aflein die Enwdhnung seines Namens in den Enzdhlungen
22
“‘% Heute dienen ELDHUK und MHALRUK als Ausgangspunkt §in iibenfille
(> ) =
0
;@E;?¢%: dessen sichen sein, dalBl diese venderbenbringende Fracht von
ZINNEN )" Angehdnigen dieses edfen Volkes bewohnt; man sagt, dafl dieses
Hien stehen mehnene kfLeinere Stddte den Efben, aben auch
U edn, und {mmen wirnd sdich sein Auge nicht sattsehen hinnen
andene, wundenschdne Geschdpfe Leben.
dafl Fremde diese in ihn eigenes Land tragen - zu tlef s{tzt noch die Wunde des Kaieges den
um Gben dieses Eiland voll vom Zaubern und den Magie dieses unstenblfichen Volkes hernzufallen.
kLeinen Dirfenn und Ansdiedlungen abgehalten wenden.
ERDLAND kimmexn, sind Vernteidigungsanfagen innethalb ihnes Landes nun sehn einzeln und
In Letzten leit fedoch haben auch die behdbigen, gastgreundlichen Halblinge erkannt, daf3
Angriffe zu schitzen.

EYWANOL - dies {4t das Reich den wundensamen ELben, fenen Wesen voll von Schinheif und
Grazie, welche begliickt sind mit den Gabe des ewigen Lebens; ebenso wie sie {3t dieser
Tell des DHAR-GOLAR mit Magie erfillt, hien ist den Fonst nicht finsten und unheimfich,
sondern Licht und ernfiillt von zauberhagtem Farbenspiel. Glithwinmchen enfillen die Nacht
mit ihnem Glanz und allenled Tiene, an anderen Onten schon Ldngst ausgestorben oden ver-
trieben, eifen durnch EYWANOL und fLeben in Frieden miteinanden; Hanmonie dunchdningt fedes
Blatt, feden Baum und dunch die efbischen Haflen dern hien £iegenden Stddte und Festungen
weht stets den Hauch ungallbarern Magie.

Wenngleich ELben auch noch in einigen andenen Dinfern an venschiedenen Onten auf AVATAAR
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Leben, welt venstreut und immen noch vernbittent und verbongen vorn den Augen den ibrigen
Volken, sind die hien Lebenden edlen Geschipfe Erndelens ehen wieden bereit, Kontakt zu
den andenen Wesen aufzunehmen, wenngleich diese momentan gerade hienfin nicht sehn
empgangfich sind; EYWANOL (st mit Sichernheit einern den schinsten und faszinienendsten
Onte auf ganz MERYLLIA, abern die Reise dunch den DHAR-GOLAR ist wohf eine Aufgabe, den
manchen Wanderen nicht ganz gewachsen sedin dingte.

FEHEER - das Fhoochsneich namens FEHEER {st vielleicht den friedlichste Ont auf dem von
Gefahnen nun s0 wimmelnden Kontinent AVATAAR; weit abgelegen £iegl es am dulersten sid-
westlichen Ausldufern des Kontinents und behenbengt machtvofle Magie hinten seinen Grenzen.
Iwan 48t dieses Volk §in seine Freundlichkeit und sein higliches, zunickhaltendes Vernhaliten
bekannt, doch Feinde haben kaum eine Chance, FEHEER zu betreten; denn obwohl die Anmee
dieses Reiches hoffnungslos unternentwickelt ist, s0 stellen die Zaubernzinkel hienfin einen
sehn guten Ausgleich dan, denn ihne Magie dberwacht, schitzt und sichent die Grenzen des
Landes gegen die Horden aus den EHERNEN ZINNEN und dem DHAR-GOLAR.

Tinme den Wacht stehen in negefmdfigen Abstdinden am Beginn des Fhoochsnedlches, und darin
befinden sich gan machtvolle Magien, die unenmidfich die Umgebung beobachten. Leiden kommt
es ab und zu dennoch von, dafl feindliche Honden die Schutzlinie dunchbrechen und in die
Ansiedlungen den Fhoochses einfallen, die kaum auf solche Angniffe vorbeneitet sind; Ziel
diesen Angriffe sind junge Fhoochsfrauen, die auf SkLavenminkien hornrende Summen enzielen,
und auch die magischen Antefakte, welche von diesem Volke gesammelt und steflenwedise auch
angefentigt wenden. _

Veneinzeft stehende Festungen und Burgen sind heute meist venfassen und venfallen, sie
stammen noch aus den Zeit des Alten Kionigneiches, KELEBDIN.

GOLDEREY - .in GOLDEREY Leben die Gnome AVATAARS; dieses Land vollen Benge, Higel und
Walden ist ideal §in dieses Volk den Tunnelgndber, die den Zwengen des ALTEN GEBIRGES
nachelfenn.

Vieles gibt es nicht zu bernichten iben GOLDEREY, denn dieses Land hielt sich bishen
tunlichst aus den meisten KLeinkniegen den Vilken hernaus, wodurch es den Gnomen méglich
wah, Lihre Ansiedfungen zu vengréBenn und auszubauen, 50 daB s4ie nun an Pracht fast jenen
dern Iwenge gleichen.

Desweitenen wurden auch Malnahmen §in einen weitenen Knieg getroffen - zum heutigen Tag
sind die Gnome hervornagend auf Angniffe von auBernhalb vonbereitet.

KELEBDIN - KELEBDIN, oden das Alte Konigreich, bedeckte einst fast die gesamte FLdche
AVATAARS und alle ViLken waren hien anzutneffen, die friedlich zusammenlebten, 40 wie
Endelen es gewinscht hatte; doch dann kam die Zeit Curhuuls und wenig Apdter brannte das
niesdige Reich an allen Echken und Enden und wunde bafd schon ein Ont dexn Finstenndis.

Viefe Festungen und Stddte stehen heute noch, weit vertellt auf ganz AVATAAR, und sdie
gatlen Langsam aber sichen dem Zahn den Zeit anheim; auch die ehemals groflen Verbindungs-
stnallen sind heute (berwuchernt und kaum noch aufzuginden, abern sie wernden in einern 50
gefahnvollen Zeit, in den hein Vofk mehn dem andenen traut, ohnehin nicht mehn benutzt.
Von allem das ehemalige Zentrum KELEBDINS, die Ebene von Shay, 4is1 heute dern Tummelplatz
entsetzlichen Schrecknisse und nurn wenige gehen das Risiko ein, dunch seine drduende
Diisterndis zu nedsen.

Denn wen wedB, was alles in den Ruinen von Stddten und Schlissenn Lauern mag..?

Um Ceton, die Prunkstadt, die inmitten dern Ebene von Shay fiegt, nanken sich dabedl die
meisten und absondenlichsten Geniichte, doch bishen hat noch kein Wagemutiger den Vensuch
ibenlebt, Lihn ihne Geheimnisse zu entredllen.

MEER DER EWIGKEIT - dieses Meer umschlieflt AVATAAR von allen Seiten und seine Welfen
branden gegen die Kiste manchen Kinigheiches; viele Vensuche wunden unternommen, wn fesi-
zustellen, ob noch andere Kontinente auf Mernyllia existienen, abern bishen kehnte noch
keine Kunde von so0fch einem Land nach AVATAAR. Tobende Stinme und mirnderische K€ippen
und Felsniffe, aben auch seltsame Ungeheuen und Bestien machen dieses Ascheinbar endlose
Meen so0 gefdhnlich; vielfe Schiffe vernschwanden schon spunlos Ln seinen unermellichen
Tiefen oder wunden von Untienen zerstint, die aus den wildesten Thdumen den Seefahnen
entsphungen zu sein schedinen.

Lediglich die Kniegsgaleenen aus SCANARYA steuenn sichen dunch die aufgewdihlten Fluten,
es scheint, als seien sefbst sie dem Willen des finstenen Hennschens Monuhf-khitam
unterwonfen und miflten sich {hm §igen.
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Die MEERESBRUDER - mehnene Inseln, denen Namensgebung schon seit Aonen den Gelehnten
Anfafl zu zahfrelchen Nachfonschungen gegeben hat, bis heute aben ohne Engebnis; wichtigen
als dies aben ist die Tatsache, dall diese Inselgruppe einst von Menschen bewohnt wunrde,
die s4ich den drnei Kénigreichen den Menschenfande abgewandt hatten - doch dann enschienen
die Honden des Monuhl-khtam und nahmen dieses Land §in sich ein, und afl jene, die nicht
getitet wunden, Leben nun auf SCANARYA und miissen dem ginstenen Hennschen afs Skfaven
dienen. Und es i3 fraglich, ob dieses Schicksal nicht schlimmen ist als den Tod...

Die MENSCHENLANDE - die MENSCHENLANDE entstanden nach dem Stunz des Chaosgottes Curkuul
und bedecken eine nefativ grofle FLdche Landes im Nonden von AVATAAR; grofle, stifle Seen,
Lichte Wikden, neiflende, krnistallkhlane FRisse und die Brandung des Meenea an den Kiiste
machen die MENSCHENLANDE im Vengleich zu andenen Gebieten sehr angenmehm zu bewohnen und
besiedeln und die dont Lebenden Menschen kénnen mit ihnem Geschick eigentlich mehn afs
zufrdleden sedin.

Ein Schatten tnibt jedoch dieses GLick: Angniffe von den hraiegenischen Crul-nadh sind
nicht genade eine Seltenheit, und die Ndhe den Inselgruppe, welche man die MEERESBRUDER
nennt, und auf der sich ganze Heenscharen des finstenen Hennschens Monuh-khtam aughalten,
ist auch nicht schn beruhigend.

Thotz diesen sitdndigen Gefahn von auflen sind die dnel Kon&gae&che, in welche die MENSCHEN-
LANDE untenteilt sind, untereinandern uneins und Zank und Zwist sind an dern Tagesondnung;
das gnéfte diesen Reiche 43¢ Endwin, denzeit negient vom jungen, weltgereisten Heldor von
Endwin, danach fofgt der stdndige Unruhehend Canut-eshten mit seinen Atdndig wechselnden
Kinigen, die immen wieden Assassinen zum Opfen fallen. ULsharn schlieBlich ist das hLeinste
den Konigneiche in den MENSCHENLANDEN, nichtsdestotrnotz aber von einem §dhigen Kinig
geleitet, den von seinen Untentanen zu Recht geliebit wind und dessen Name, Lhonadun von
ULshar, auch in andenen Ldndenn gnofBles Gewdicht besitzt.

In den MENSCHENLANDEN, und von aflem in Carut-eshten, sind die Standesunterschiede sehn
Atank ausgeprdgt und es eneignen sich immen wieder hLeine Dramas, wenn ein Liebespaar
wegen dieser Schranken nicht zueinanden §indet; aber gerade die fingeren Regenten den
jetzigen Genenation vensuchen dies vernstdnkt zu dndenn, wenngleich alte Gebrduche und
Sitten'nun sehn schwen auszumenzen sind.

Aus den MENSCHENLANDEN ziehen auch sehn oft ganze Gruppen abenteuentubtigen Gesellen aus,
die sdich in fremde Ldnder begeben und an Onte, die nie zuvor ein Mensch gesehen hat; aus
keinem andenen Volk stammen mehn junge Abenteuren, vielleicht Liegt das gerade in den
sehn friedlichen, fast schon Langweilfigen, Landschagten der MENSCHENLANDE beghriindet.

MEYREN-INSEL - diese kfeine Insel im MEER DER EWIGKEIT ist volLkommen unbedeutend,
abgesehen viellelcht von den Tatsache, dafBl sie bishen absofut unbenihrt geblfieben is%
von den Mdchten des Lichts afs auch fenen dern Finsternis, und deshalb wohf auch Lebewesen
auf Lhn existienen, die Endelen vor Langen leit enschagfen hat.

MOLUN-MOUN - das Zwengenneich fiegt, vensteckt im ALTEN GEBIRGE, direkt an den Grenze

zu den MENSCHENLANDEN, doch die Beziehungen den beiden Vilken sind ehen frostigen Natunr;
die Zwenge Liefenn Metall und Schmucksitlcke, dafin enhalten sie Lebensmittel, Stoffe und
dhnliche Dinge von den Menschen, das i4% abern auch schon alles.

Man sagt, daBl noch niemand den Zugang zu den gewaltigen unterindischen Hallen dieses
Volkes gefunden hat, und dies mag sehn wohl den Wahnheit entsprechen, denn die Zwenge
Lieben es nicht, wenn man ihne Geheimnisse henumtnigt und wenden ihrne Stollen wohl
dementsprechend getannt haben. _

Dieses Volk Lebt ausnahmslos untenindisch und es missen sich niesige, prachtvolle Hallen
aus Stein 4im Innenen des ALTEN GEBIRGES befinden, immen hant umkimp§t von Iwengen und
Onks, die enst spiten aus dem DHAR-GOLAR hienhen kamen und nun diesen Teil AVATAARS
unsdchen machen.

MOLUN-MOUN danf nun von den engsten Ventrnauten den Iwenge betneten wenden, und selfbst
diese miissen sich die Augen venbinden, um spdten die Eingdnge in das dunkfe Reich nicht
wiedenginden zu kinnen.

Die Stinme und Natungewalten, die dben den Kopfen dieses Volhs daA gegdhnliche, himmethoch
augragende ALTE GEBIRGE umtoben kinnen ihnen, geborgen im Schutz des Steines, nichts
anhaben. ..

Die Iwenge besitzen eine den grifiten FLotten AVATAARS und von allen ViLkenn wohl auch
jene, die am besten §ir einen Knieg geniistet .ist, und grofle Eingdnge ins Gebinge stellen
die Venbindung zum Meer dan; haum ein andernes Volk vensteht so viel von Metall und Stein,
sowie dem blutigen Krniegshandwenrk.
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NYDACH SENN - in diesem Land Leben die Echsenwesen namens Cerech SLayn, wahne Ungetime
von Gestalf, aben §riedliebend in ihnen Henzen; hleine Ansiedfungen von meistentichen
Baukunst bestimmen das Bifd dieses Landes, ebenso wie weite Felden einen hohen, gniinen
Pglanze, die von diesen Tiermenschen als Hauptnahnungsmittel gezichtet wind.

Man kann sagen, dafl die Cenech Sfayn neine Bauenn oden Farmern sind, abern obwohf sie in
Frieden mit den anderen Vilkenn Leben (8t eine Anmee diesen Krneatunen schnell auggestellt
und sie spielten bereils eine groBe RollLe beim Angnigg den Heenscharen des Monuhf-khtam,
den von allem dieses Volk unten groflen Vernlusten zunickgeschlagen hat. Ein tief venwunzelten
Hal} gegen alle Kreatunen des Chaos und den Finstennis Lebt seithen in den Hernzen den
Echsenwesen und sie, sind enbittente Feinde des §instenen Hennschens, den auf seiner
diistenen Zwingburg Mononchot nesidient.

Die OSTLICHEN INSELN - diese grdfte Inselgruppe AVATAARS behenbengt die Ruinen einen
gewaltigen Hafenstadt, denen Name heute schon Lange in Verngessenheit geraten 4is%;
wahnscheinlich enfebte diese Ansiedlung zun Bliitezeit des ALten Kénigreiches ihnen
Augschuwung, doch mit dem Falf desselben ging auch diese Stadt zughunde.

Jetzt aben zedigen die Insefn wieden Zeichen von Leben, unseligem Leben alfendings, denn
die Scherngen des Monuhl-khtam besetzten vor kunzen Zeit auch dieses Stick Land und spdhen
nun mit nimmenmiiden Augen zun Kiste des Kontinents hinibex.

SCANARYA - dies 4ist die am meisten gefiinchtetste und gehassteste Insel auf ganz MERYLLIA;
distene Wolken drduen stets iben ihnen Gestaden und das Laute Hammznn gigantischen unten-
indischen Essen enfillt die Lug.

Das Wassen des Meenes in weditem Umkneis is% nachtschwarz verfdnbt und trdgt den abscheu-
Lichen Geruch von Moden und Vernwesung mit sich - diese Tnsel L4t dern Sitz des Enzzaubenens,
vielleicht gan Gottes, Monuhl-khtam, und in i{hnen Mitte ernhebt sich, §instern und
unefnnehmbarn, Mononchoi die Zwingfeste. Das Eilland trdgt das Siegel seiner -uniberwindfich
enécheinenden Magie und wind bewohnt von den gewaltigen Heenschanren des finsteren
Hennschens, die nun auf den Befehl ihnes Hennn und Meistens wanten, um auszuziehen und
AVATAAR mit dem blutrnoten Tuch des Krnieges zu bedecken.

Und mit fedem venstreichenden Mond wenden es mehn finstene Unheilswesen, die iben den
Kontinent kommen und dunch die Lande schledichen, und tbenall venkiinden sie die Botschaft
Lhrnes Meistens mit Wont und Schweat; hein verninftiges Wesen wirde es jemals wagen, auf
SCANARYA auch nun ednen FulBl zu setzen, schon das Anndhenn an diese Insel den ewigen
Dunkelheit {8t mit dern immenwdhnenden Gegahn edines plétzlichen, entsetzlichen Todes
verbunden.

Die TODESINSELN - diese Inselfgruppe im MEER DER EWIGKEIT soflte eigentlich nicht weiten
erwahnenswent sedin, bestinde nicht die Tatsache, daf hien von fLangern leit den iible
Zaubenen Eftelas Ethif gelebt hdtte; diesen weise Magien wan ein Mensch von so0fch grofen
Macht, dafl en idben seinen Studien den geheimen Kinste den Venstand vernfon und sich dem
dunkfen Pfad den Schwarzen Magie zuwandte.

Auf diesen Inseln wunde die Dunkle Legion enstmals ins Leben genugen und bald schon wurden
alle Elnwohnen von diesen Geschipfen Eftelas Ethils dahingeschlachtet - 40 kam diese
Inselgruppe auch zu Lhrnem Leldvollen Namen.

Doch wenig spdten enschien ein Fhoochsheer unten Fihnung des berldhmten Magiens Agravon,
und <hm gelang es unten Aufbietung alf seinen Kndfte, den bisen Zaubernen zu binden, 0 dafl
seine Truppen besiegt wenden konnten; dann aben stanb Agravon und Eftelas EXkil §Loh von
diesem Ont, woraufhin die trauernnden Fhoochses in ihnem Zoan seinen Zaubentunm schleiften
und nichts afs Ruinen zunickfielen.

Es geht die Rede, dafl Eftelas Etkil wieden zunickgehehnt sei, um das Bauwenk wieder zu
enndichten und die Dankfe Legion enneut ins Leben zu nufen, aben dies sind wohl nun
Minchen, die man sich abends am Lagenfeuern erzihlt - oden?

WYLLA - diese Insel is% voﬁt&g unbewohnt und dient den Cerech Stayn als Begnrdbnisstdtte
§in ihne venstonbenen Volksgeddhnten; noch nie hat femand andenes den FuB auf dieses
keeine Eiland gesetzt und 40 ranken sich allenledl Geniichte darum, die von einem einzigen
niesigen Grabmal bis hin zu zahlLosen Grnlgten nedichen.
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Nachfolgend werden nun, wie berneits {m "REGELWERK" angekindigt, die Sprachen Menyflias
vongestellt und enldutent, die auf diesern Welt bel den vernschiedenen ViLkenn iblich s.ind.

GEMEINSPRACHE (Magan Felay)
Eine Sprache, die von jedem einigenmallen intellfigenten Lebewesen untenschiedfich gut
behennscht wind; sie besteht aus einen Venmengung fast allen andenen Sprachen und er-
moglicht 40 eine weitgehend verningtige Venstindigung.

ALTE SPRACHE (Muyan Felay)
Diesen Sprache bediente sich Endelen sefbst, ebenso wie die von ihm erschagfenen Arnlanen;
am Beginn den Schipfung behernschten sie alle Lebewesen, doch nach unzdhfigen Kniegen
und dem Kommen des Chavs geniet sie aflmihlich in Verngessenheit. Heute kennen sie nux
noch nefativ wenige Wesen, vor allem jene, die unstenblich sind, aben auch weise Zaubenen
und Gelehnte sind Lhnen mdchtig.

HOHE SPRACHE (Nayan Felay)
Neben dern Alten Sprache wohf die am schénsten kfLingende Sprache auf Menyllia; des dGgteren
wirnd s4ie auch als Hohe Zunge bezedichnet, hauptsdchlich von fenen, die sie Aprechen, wie
ELben, ELfen und. anderem wundersamen Volk.

STIMME DER FINSTERNIS (Men as Denneban)
Dies (st eine hante, guttunale Sprache, den man ihren dunkfen Unsprung sofont anhint;
s4e wind benutzt von elgentlich allen Krneatunen den Finstennis und des Chaos, wie etwa
den entsetzlichen Ddmonen.

ZWERGENSPRACHE (Moldnim Felay)
Die Iwengensprache wunde eigens von Iwengen und Gnomen entwickeft, um i{hne Unabhdngdighkeit
von den (bnrigen Welt zu untermauenn; die Sprache st nicht unbedingt schin zu nennen,
aben sie enfillt dunchaus ihnen Iweck, doch auBen den zwengischen VéLkern wind sie von
kaum jemandem gesprochen.

NIEDERE ZUNGE (Wendnin Felay)
Die Niedere Zunge wind gesprochen vom Abschaum Menyflfias; Ogen, Ornks und Trnolle sind nun
einige vom Gezicht des Chaos, die diese entsetzlich klingende Sprache benutzen, um Asich
zu vernstdndigen.

HALBLINGSSPRACHE (Enfenean Felay)
Diese Sprache wind von fast allen Tienmenschen behernrnscht, abern auch das Volk den
Halblinge spricht sie; man mull fedoch annehmen, dafl die Tienmenschen, welche dem Chaos
angehdnren, ehen die Stimme den Tierne venwenden.

ATEM DES FEUERS (Munan Enathool)
Hienbed handelt es sich wn eine sehn seltene Sprache, die Lediglich Wesen des Efements
Feuen und einige Drachenarnten venstehen.

STIMME DER TIERE (Men as Fiflin)
Die Stimme den Tiene wind von eindigen intelligenten Tienen gesprochen, abern stelfenweise
veawenden sdie auch chaotische Halbmenschen, da sie feichtern zu erlernen {4t als die
kompliziente Halblingssprache.

LIEBLICHE SPRACHE (Dryad Felay)
Diese wahnlich wundenschin k€ingende Sprache wind gesprochen von s0lch anmutigen Wesen
wie Dryaden und Nymphen, doch es 508 auch gute Geister geben, die Lfhhern mdchtig s4ind.

ZENTAURY (Centany)
Diese Abant den Halblingssprache wind vorn aflem von den, wie den Name wohf schon sagt,

Centauny gesprochen; es gibt allendings auch einige wenige andene Wesen, die sich {hnexn
ebenfalls bedienen. ’

DUNKELZUNGE (Masran Tolach)
Diese bizanne Sprache wind fast ausschfiefBlich von den Krneatunen des §insteren Hennschens
Monuhf-khtam gesprochen; falls diese femandem begegnen, dern diese Sprache ebenfalls ven-
wendet, sind s4ie dunch harnte Befehlfe dazu verpglichtet, dieses Wesen zu verndichten.
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TOTENSTIMME (Unhram Men)
Die Totenstimme 8% eine fast nun aus Klagelauten bestehende Sprache den untoten Wesen,
die Menyflia unsichen machen; fin Lebende Krneaturen ist sie nun sehn schwern zu enlfernen,
denn s4ie stellt eine einzige, entsetzliche Drohung gegeniiber allen fihlenden Wesen dan.

GOTTHEITEN

Schon des dftenen wunden die Anlanen erwihnt, fene von Endelen enschaffenen Gitten,
welche die Aufgabe enhielten, Meryllfia zu beobachten und notfalls zu beschitzen; an
diesen Stelle nun werden diese Gottheiten ndhen vorgestellt und es s0LL auf Lhn Aussehen
und Lhrne Enschelnungswelse bzw. {hne Eigenschaften eingegangen wenden.

Zundchst enschuf Endelen die vien Grofigitten, jene Wesen, welche die ungestimen Efemente
von Ende, Wassern, Luft und Feuer bdndigen und zdigeln sollten. Es sind dies:

MINAR

Gott den See
Minan enscheint den Wesen Menyllias nun sehn selten, denn ern 43t ein nauhen, harnten Goitz,
80 nauh wie das Meern wihnend eines todbringenden Stunms; dennoch soxngt en §in Regen, wo
en bendtigt wind und Dinrne hennscht, und stillen See, wo er es firn nitig hdlt und als
nichtig empgindet. Minan taucht stets in den Ndhe eines Flusses, Sees oden dem Meern auf,
en hat einen Langen Baxt und ebenso fLanges Haan, in beides sind Muscheln und Seetang
verwoben. En trhdgt o4t blaue Gewdndern, die mit sifbrnig gldnzenden Fdden und Pernfen der
Tiege geschmickt sind; bel {hm befinden sich meist einige seinen Dienen, allesami
Meenesbewohnen. Seine tiefbLauen Augen ernkennen stets das Wesen den Dinge und seine
tiefe, sonone Stimme sucht L{hrnesgleichen unter den Gottean.

ALAYA
Gottin den Flammen
o —_ Alaya enscheint immen in der Gestalt
—— einen nothaarigen, wundenschinen
- Frau mit schwanrzen Augen; sde,
die lben das segen- und verderben-
bringende Element des Feuens
heanscht, verhdlt sich auch genauso
unberechenban wie dieses. Mal hilft
s4ie Wesen An Not, mal L4dft sie
selbst ihne Prniesten Aim Stich,
niemand kann L{hne Reaktion vorhen-
sehen. Bekfeidet {5t sie meist mit
einem noten, Ledennen Gewand und
einem schwanzen Umhang, beides
scheint stdndig in Bewegung zu
sein, hein Wunden, denn die
Keeidungssticke sind gewoben aus
den Essenz des Feuens selbsit; ofi
wind s4ie begfeitet von elnem Lmmens
machtvollen Feuenefement in Ge-
stalt eines niesdigen Hundes, das
Lhnem Schutz dienen 35082, obgleich
diese Dame Lihn kaum nétig haben
dingte.

TRONGOL
Gott des Windes

Thongol sieht aus wie ein alten,
welsen Mann mit einem Langen,
schneewediflen Baxnt und gitigen Augen;
wenn en sprdicht, dann mischt sich
stets das Rauschen eines unsicht-
barnen Windes in seine Wonte, und
sedine wellBe Robe wind durch diesen
Wind andauernd sachte bewegt. Ex
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i8¢ woht den Anlane, welchern von den vien obernsten Gottenn am meisten Vernstindnis §iin
die ViLken und Wesen Menyllias hat; dementsprechend vernhdlt en sich auch 30, dall die
Krneatunen diesen Welt nun selten seinen Zorn zu splinen bekommen. Bed seinem Auftreten
neltet Trhongol stets auf einem wedll gefiedernten Pegasus von besonderen Griélle, der von
sedinem Meisten aulengewihnliche Fihigkeiten venliehen bekommen hat.

MAHAL

Gottin den Ende und Muttern des Lebens
Diese Gottin 48t die machtvollste unten all den Anlanen, denn sie wurde von Endefen mit
den Welt Menyllia selbst vernbunden, 40 dall sie unenschépfliche Krndfte aus diesen beziehen
kann und dben alle Dinge informient ist, die sich auf den Obenfldche abspielen. Mahatl
enschedint fast immen in dern Gestalt einen fungen Frau, die erdfarbene Gewdndern trdgt, 4in
welche fLebende Pflanzen eingewoben sind, wenngleich sie es auch ab und an vorzieht, die
Gestalt einen neifen Frau und Mutten anzunehmen. Die Gittin besitzt Macht dben die

Natun und die Krndfte den Ende und wind oft als Schutzgétiin allen bedrdngten odern in Not
geratenen Frauen bezelchnet.

Nachdem die vien Grofigitten ins Leben gerufen waren, dachte Erdefen an die Lebewesen,
welche bafd ganz Avataan bevilkean sollten; ern wollte Lihnen einige Wesen zun Seite
stellen, die sie behiiten und schitzen soflten, die NebengGtten MenyllLias. Es sind dies:

CURKUUL

Gott des Chaos
Cunkuul soflte als Fithnen den Arlanen ihne Tdatigkeiten beobachten und das Verhalten den
Krneatunen auf Menyllia enfonschen; doch en venfiel dem Bisen und (berzog die Welt mit
Knieg, bis seine ehemaligen Gefdhnten ihn niederwarfen und in ein magisches Venliel
spennten. Dont vendndente sdich den Gott und wurde zu einen entsetzfichen, schleimigen
und tentakelbewehnten Kneatun, die en auch heute noch £s%; dennoch beten viele Wesen
diese Gottheit an, eine VieLzahl von L{hnen erhofft sich grofle Macht, wenn Curnkuul enst
elnmal wieden seine Heenschanen entldfiz, andere sind ganz einfach wahnsinnig.

ALJA
Gottin den Liebe und Fruchtbarnkeit
Alfja {41t eine Géttin, die in den meisten Teilfen Avataans sehn hoch angesehen is%; stets
enscheint sie ihnen Gewedlhten als (bernindisch schine Frau in weiten, wallenden Gewdndern.
In Letzten leit gendiet ihn Name ein wenig in Vernruf, denn es kunsienen Genichte unbe-
stimmbaren Unsprungs, die benichten, sie sel eine Liebschaft mit einem den Ddmonenfonrds
eingegangen - aben wern venmag Achon die Gedanken einen Gittin zu durchschauen?

HAN' THAR

Gott den Jagd
Han'Than enscheint afs wilden, ungestimen Mann in Ledeanen Gewdndenn und Pelzen; en 4s%
stets schwen bewaffnet und trdgt alle Gegenstdnde, die fir eine ernfolgreiche Jagd nétig
sind, egal, auf welches Wesen. Diesern Gott hennt auflern seinen eigenen Winschen, die sdich
fast ausschlieflich aud die Jagd und {hn dinektes Umfeld beziehen, nichts anderes und
vernsteht die einfachsten Gefihle und Gedankenzige den intellfigenten Wesen auf Meryllia
nicht; Han'Than zieht ot mit einen wilden Jagdgesellschaft dunch die Lande, um seine
gottlichen Launen zu befriedigen.

LEND
Gott den Magie und Musik
Lend st ein Gott von Gestalt eines fungen, bLondhaarnigen, gutaussehenden Mannes in
Leichten Kleidung; en tndgt stets eine reichvenziente Hanfe bel sich und sein Gesang
und Spiel mit diesem Insthument eift L{hm auf seinen Wanderungen dunrch Avataar voraus.
Wenn Lend enscheint und sein Spiel beginnt, strnahlt er solch einen Zauber aus, dafl
selbst die wildesten Tiene und Ungeheuen sich um ihn scharen, um Lhm zuzuhdhren.

TONAROL
Gott des Krnieges und des Kampges
Diese Gottheit ist die wohf imposanteste Enscheinung aller Anlanen; grauhaarig und
ghaubdntig, ein gewaltiges, fliegendes Rof3 neitend und gehleidet in eine schimmennde
Ristung, bietet en winkLich einen unvengefBlichen Anblick, wenngleich jene Kaiegern, die
Lhn von einen Schlacht sehen, in fenen stets stenben. Tonanol ist aben auch der Schutz-
patnon allen ehnfichen Kdmpfen und Helden, und sie kinnen sich auf seine Hilfe und
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Untenstitzung verlassen, 40 nachteillig die Umstdnde auch sein mégen - wichtig {4t

jedoch auf jeden Fall, es sich mit diesem Gott nicht zu venschenzen, denn en vengissit
niemats.

MEYL

Den wandennde Gott
Diesen Anlane hat schon bafd nach den Enndichtung von Werntliadon diesen friedlichen Ont
verlassen und kam nach Menyllia, um dont dunch die Lande zu wandern und den Notbedinftigen
zu helfen, den habgienigen und hennschaichtigen Wesen fedoch bringt sein Enscheinen
Venzwedlflung und manchmaf auch Einsicht; en taucht in den Gestalt eines Mannes mit einexn
wahren Haanmihne auf und <8t stets Ln einen Langen Kapuzenmantel gehilft, dern sein
Gesicht vernbingt, das menschliche und tienische Zlige trdgt.

SAHOR
Gott den Sonne und des Lichts

Sahon 44t ein Gott, den seine wahne Gestalt nicht genne venbingt und deshalb stets als
menschendhnliche Gestalt enscheint, die ganz aus goldenen FLammen zu bestehen scheint
und ein strnahlendes Licht venstndmit; groll ist die Macht des Gottes den Sonne, doch bes
Nacht ist sdie sehn stank eingeschndnkt, weswegen en sich auch kaum zu dieser Zeit
manigestient. Seine goldenen Augen scheinen alles zu dunchdrningen und wer voll in sie
blickt, sieht sein ganzes Leben Lang nichts mehn, da en exnblindet.

MAYHIR
Gottin des Mondes, den Stenne und der Dunhkelfhedii
Die Gottin Mayhin sdieht aus wie eine blfeiche, dennoch schine, bLutjunge Frau mit Langen,
schwanzen Haaren, in denen Stenne funkeln; geklfeidet ist sie in ein dunkles Gewand, das
ebengalls mit glitzennden Lichtean dunchwinkt ist. Thre Augen sind schwanz wie die
Nacht, die sie vernkinpent, und spiegeln eine unfassbare Welshedit wieden; Mayhin 48t
ebenso unnahban wie den Mond, den des Nachts kalt idben Menyllia schwebt.

ROON
Gott des Todes und Venfalls
Roon 4st eine Gestalt im grauen, vernstaubten und mit Spinnweben behangenen Kapuzenmantel,
dessen Gesdicht im Dunkel unten den Kapuze unsichtban bfeibt - manche Pernsonen behaupten,
es sed edn grinsenden Totenschddel; wo Roon auch hinkommzt, idberall trhdgt en den Geruch
von §rischen Grabesende mit sich. Trhotz seinern abschreckenden Enschelnung 45t diesen
Gott weden gut noch bise, en ist vielmehrn einfach den neutrafe Beobachten allen Ge-

schehnisse auf Menyllia und en welfl stets, wann es an den Zeilt Ls%, jemanden Lin sein
Redich zu holen.

LIXYR
Gott des Handels und den Diebe
Lixyn 482 eine Gottheilt vollen Schabernack und unzdhfigern Tricks, und en Liebit es, diese
an den Bewohnenn Menyflias auszuprobienen; en kenmnt heine fafsche Scham und zeugte mit
manch unschuldigen Maid schon Kinden, {irn die ern aber dann sehn gut sorgt. Uberhaupt {31
diesen Jingling mit den blitzenden Augen und dem ewig Ldchelnden Mund ein §reund€ichen
Geselle und abgesehen von seinen schon Legenddnen Streichen ein geselligen Kumpan.

MONDE

Die Gotien Menyllias enschufen zu den leit, als Curkuul noch untern Lihnen weilte, eine
leiteintedlung und Namensgebung der vienzehn Monde einen Sonne (die vierzehn Monate des
Jahnes); sie gaben den Wesen, denen Name diesen bestimmte Mond trdgt, spezielfle Fihig-
keiten und Kndgte, die sie nun in diesen Zeit besitzen und sdich nutzbar machen kinnen
(nach etwaigen Regefung des Moddenmastens).

Doch da Curkuul seine falschen Ratschldge gab, enhieliten die Kreaturen den Finsternis
mehn Monde zugeteilt als andene und obwohf die Anfanen einige leit spdten ihnen Fehlen
bemenkten, wagten sie es nicht, {hne eigenen Regefn zu iberschneiten oden nachtriglich
zu vendndern, und s0 beliefen sie die Namensgebung trhotz dieses schwerwiegenden Trntums.

Es folgt die Auflistung dern Monde einen Sonne in den stets gledichbleibenden Reihenfolge:

MOND DES MANTIKOR
EINHORNMOND
MOND DES BASILISKEN
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MOND DES PEGASUS
DRACHENMOND
MOND DER UNTOTEN
MOND DER HYDRA
DRYADENMOND
MOND DER LAMIA
TITANENMOND
MOND DES LINDWURMS
DAMONENMOND
MOND DER SPHINX
MOND DER CHIMARE

An manchen Monden einen Sonne s08{te ein verniinftigen Chanakten also wohf besser zu Hause
bleiben - aben welchen Charakten ist schon veaningtig..?

KRANKHEITEN

Es gibt einige Knankheiten, die auf Avataan weit venbreitet sind und die wichtigsten von
thnen s0flen hien vongestefft wenden; anschliefend wenden die Panasiten aufgefihnt, die
s0fche Knankheiten oden Infektionen verunrsachen kénnen.

WUNDFITEBER

Sobald ein Charakten 50% seinen anfdnglichen LP verloren hat, besteht die Chance, daf

das Wundfieben bel ihm ausbricht; dies wind mit W20 enmittelt, bei den Wenten 1 bis §
481 dies den Falk.

Am ensten Tag (Licht/Dunkel) venfient den betnoffene Charakten 1W10 LP, am zweiten 1W§ LP,
am dnitten 1W6 LP und am vienten und Letzten Tag 1W4 LP (Lebenspunkte).
Heclungsméglichkeiten: dunch einen Zaubenspruch, einen Heiltrank (oden dhnfiches) bzw.
dunch eine Konstitutionsprobe, bei denen Gelingen die Krnankheit mit 1W4 Punkten einmaligem
Schaden abklingt, bei MiBLingen den Probe wenden allendings zusdtzliche 1Wé LP abgezogen.
Auswirkungen: wihnend den Knankheit kann der betroffene Chanakten nun mit einem Abzug

von -3 Punkten auf AGC und PGC sowie Reaktion, Geschickfichkeit und Stinke agienen.

Bedl einem Kampg mit noamalem LP-Venlust des Charaktens tritt das Wundfieben bei einen

20 auf dem W20 auf; bel rostigen Waffen oden angreifenden Wesen mit verdreckten Klauen

0. d. wind die Wahnscheinlichkeit auf 18 bis 20 auf dem W20 ernhGht.

MACRAMONS PEST

Hienbei handeft es sich um eine stark ansteckende Knankheit, die nicht natinfichen Ux-
dprungs 45t sondean vom laubernern Macramon enschaffen wurde.

Bed Aufenthalt mit edinem Wesen, welches diese Knankheit hat, besteht eine 35%-Chance
dern Anstechung.

Symptome diesern Pest sind Lihmungsenscheinungen und Atemnot, sowie unkontrollientes
Littenn allen Konpenglieden.

Auswinkungen: atlle Kampfwente sowie Reaktion und Geschicklichkeit sinken auf die Hilfte
des Unsprungswentes.

Hecfungsmiglichkheiten: dunch Spruch oden Trank; bei gelungenes Konstitutionsprobe wihat
die Knankheit nun 1W4 Tage (Licht/Dunkel), bei MifiLingen den Probe jedoch 1W§ Tage.

DHAR-GOLAR POCKEN
Eine unspringlich aus dem Disterwald stammende, {inzwischen jedoch weit verbreitete,

© ansteckende Krnankheit.

Es besteht eine 25%-Wahnscheinlichkheit den Ansteckung, bed Berihnung durch eine infiziente
Pernson sogan eine 50%-Chance; Symptome des Ledldens sind groBe, schwanze Pusteln am

ganzen Kénpen, die nach einigern leit aufplatzen, 40 dall gelben Eiten und BLut ausffielt.
Am ensten Tag (Licht/Dunkef) 1W4 LP Abzug, alle Attributswente -1, zweiten Tag 1Wé LP
Abzug, alle Attnibutswente -7, dnitten Tag 1W§ LP Abzug, alle Wente -3 usw.

Die Abzige den Attnibutspunkte bleiben selbst nach Heillung dern Krankheit bestehen; das
Leiden vernfduft im Nonmalfall absolut tideich, wenn es nicht durch einen Spruch/Thrank

0. d. verntrieben wind.
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SUMPFPLAGE

Bed einem Aufenthalt im Sumpd oden angrenzenden Gebieten kann ein
Chanakter die Sumpfplage bekommen, dbentnagen durch in solchen
Gegenden heimischen Micken oden Ratten; den Schaden und die Dauen
den Knankheit sind exakt die gleichen wie beim beneits enwdhnten
Wundfiebern, allendings wind den Schaden in Ausdauernpunkten (AP)
abgezogen.

Hellungsmiglichkeiten: dunch Zaubernspruch odern Heiltrnank oden
dhnliches.

Auswinkungen: es enfolgen Abzige auf Reaktion, Geschickfichkeit
und Stdrke L{n Héhe von 2 Punkten, allendings nun wihnend des
Venlaugs dern Krnankhelit.

Den Moddenmasten £is% angehalten, die Liste dern Knankheiten
nach seinen edigenen Winschen und Vorstellungen zu erwelitern und
auszuweiten. ‘

PARASITEN

Es kann des Gftenen vornkommen, daB die Charaktere mit zwedlfelhagten, schmutzigen Gestalten
zusammenkommen bzw. Ln hernuntergekommenen Schenken oden Gasithdusenn (bernachten miissen
oden Ain gan seltsamen Gegenden unterwegs s4ind, 30 daB sie von den nachfolgend aufge-
Listeten Panasiten befatllen werden kiénnen.

BLUTSAUGENDE INSEKTEN

WAHRSCHEINLICHKEIT DES AUFTRETENS: 30%-Chance bel lbernachtung in Gegenden, in denen
Insekten diesen Ant vonkommen (nach Regefung des Moddermasterns).
KRANKHETTSWAHRSCHEINLICHKEIT : 5%-Chance §in Ubentnagung den Sumpfplage.
AUSWTRKUNGEN: sieche unter den betreffenden Knankheit.

FLOHE

WAHRSCHEINLICHKEIT DES AUFTRETENS: 10%-Chance bed lbennachtung in dexn Ndhe von Tienen
(z. B. in edinem Stall); eine 15%-Chance beim Umgang mit Wesen afllen Ant, die von Fléhen
heimgesucht wenden,

KRANKHETTSWAHRSCHEINLICHKEIT: ~

AUSWIRKUNGEN: Abzug von 2 Punkten Aussirahlung.

BLUTEGEL

WAHRSCHEINLICHKEIT DES AUFTRETENS: 25%~Chance beim Aufenthalt in Sdmpgen oder Moox.
KRANKHETTSWAHRSCHEINLICHKEIT: 10%-Chance f{iunr Ubertragung der Sumpfplage.
AUSWIRKUNGEN: einmaligen Abzug von 1W6 AP und 1W3 LP; weitenes siehe unten Krankheiten.

TECKEN

WAHRSCHEINLICHKEIT DES AUFTRETENS: 10%-Chance bed Wanderungen oder libernachtungen 4n
Waldgebieten.

KRANKHEITSWAHRSCHEINLICHKEIT: 5%-Chance {ir l(ibertragung der Sumpgplage odern dern Dharn-golarn
Pocken.

AUSWIRKUNGEN: Abzug von 1 Punkt Aussehen; weitenes siehe unten Krankhediten.

KRAUTER

In Meryllias Wikldenn und auf den weiten Ebenen wachsen viefe Kndutern, Wurzefn und Beenen,
die dem wackeren Wandensmann von Nutzen sein kénnen; doch nun Eingeweihte wissen, wo sie

zu g4inden odern wie s{e zu verarbeiten sind, wenngfeich aug manchen Mdrkten alte Krduter-

weiblein oden Gelehnte solche seltenen Gaben dern Natun feilbieten.

Dem Moddenmasten st es grneigesteddt, solche Krduten zu entwickefn und s{e nach Bedanf 4n
seine Abenteuen edlnzubauen.
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Hinterg rundwerk

Kreaturen

Viele Kreaturen durchstreifen Meryllias lLande, manche wunderschon anzusehen, andere
wiederum entsetzlich hafBlich, einige gut und edel, wieder andere finster und grausam;

die nachfolgende Auflistung gibt einige Beispiele von typischen Monstern an, die anzu-
treffen sind auf dieser Welt der Magie.

Erliauterungen und Erklarungen

Zunachst werden die einzelnen Begriffe naher erldutert, welche bei den Beschreibungen
der Kreaturen angegeben sind.

Beschreibung: dies gibt einen allgemeinen Uberblick Uber die Gestalt und den Charakter
des Wesens, sein Verhalten und seine Gebrauche.

LP (Lebenspunkte): zeigt die Anzahl der Lebenspunkte dieses Wesens auf.

AP (Ausdauerpunkte): zeigt die Anzahl der Ausdauerpunkte auf, welche diese Kreatur be-
sitzt.

ITP (Zaubertalentpunkte): gibt an, wieviele Zaubereinheiten das Wesen besitzt (falls zu-
treffend).

ITW (Zaubertalentwert): stellt die Zahl dar, welche die Kreatur unterbieten mu3 (auf
dem W20), um bei der Anwendung von Magie Erfolg zu haben.

MRW (Magieresistenzwert): gibt die Empfianglichkeit des Wesens gegeniiber der Anwendung
von Zauberei an.

Beherrschte Zauber: die hier aufgelisteten Spriiche (oder Angaben in Spruchrichtungen wie
z. B. "Magierspriche'") werden von dieser Kreatur beherrscht.

AGC (Angriffsgrundchance): hierunter fd1lt der normale, natirliche Angriffswert des
Wesens (ohne Zuschldge oder Abziige irgendeiner Art).

PGC (Paradegrundchance): hierunter f&llt der normale, natirliche Verteidigungswert des
"Wesens {(ohne Zuschldge oder Abzilige irgendeiner Art).

Angriffe/Paraden pro KR: hiermit wird angegeben, wie oft die Kreatur in einer Kampfrunde

angreifen und parieren darf (wobei die Anzahl der midglichen Paraden immer in Klammern
angegeben wird).

SW (Schutzwert): hierunter werden sowohl natirliche Panzerungen, wie auch Rustungen und
deren Schutzwerte angegeben.

Waffe: unter diesem Stichwort werden die naturlichen Waffen oder die von dieser Kreatur
derzeit benutzen aufgefuhrt.

Schaden: eine Erganzung zum oben genannten Punkt, wobei samtliche Schadenswirkungen der
Waffen in der gleichen Reihenfolge wie oben aufgelistet werden.

Zuschlage/Abziige: hierunter werden z. B. starkebedingte ZuschlZdge oder Abzige auf die
Kampfwerte aufgefihrt.

Spezielle Waffen: hierunter fallen aullergewohnliche Waffen, falls das betreffende Wesen

solche besitzen sollte, wie z. B. Feuerodem (wobei aber sogleich alle Auswirkungen und
Schaden aufgefihrt werden).
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BE (Bewegungseinheiten): hiermit wird die ungefahre Geschwindigkeit des Wesens festge-
legt (im Klammern konnen andere BE fur weitere Fortbewequngsmethoden wie z. B. Fliegen
angefihrt sein).

AS (Ausweichstatus): gilt besonders fur Tiere oder ahnliche Wesen, welche meist nicht
die Moglichkeit zur Parade besitzen und zeigt den Wert auf, unter dem mit dem W20 ge-
wurfelt werden mufl, um auszuweichen.

Besonderheiten: unter diesem Punkt werden besondere Eigenheiten der betreffenden Kreatur
aufgezahlt.

Lebensraum: gibt einen allgemeinen Einblick, wo dieses Wesen normalerweise anzutreffen
ist.

RW (Reaktionsweise): zeigt mit einem Wort das normale Verhalten dieses Wesens auf, wie
z. B. feindselig oder neutral.

Intelligenz: auch hier wird mittels einem Wort das qeistige Potential dieser Kreatur
gedeutet (z. B. durchschnittliche Intelligenz, was menschlichem Denken entspricht).

GKW (Geisteskraftwert): gibt an, wie gqut eine Kreatur (evtl. vorhandene) Geistesfahig-
keiten anwenden kann.

Geistesfahigkeiten: gibt an, welche fahigkeiten auf geistigem Gebiet das betroffene
Wesen besitzt.

Sprache: zeigt auf, welche (im gegebenen Fall mehrere) Sprachen das Wesen beherrscht.

Die Werte aller nachfolgenden Monster sind jeweils im absoluten Durchschnitt ange-
siedelt, es konnen also selbstverstandlich Veranderungen vorgenommen werden (dies wire
sogar wiinschenswert, da keine zwei Wesen der selben Art die gleichen Werte besitzen),
falls der Moddermaster dies so winscht.
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Mon(ter

1B

BALROG
Beschreibung: der Balrog ist ein machtiges
Wesen Meryllias, das aus einer Umarmung von
Schatten und Feyer entstanden 2zu sein
scheint; zweimal so grof3 wie normale Sterb-
liche und weitaus starker als diese, umweht
ihn stets eine furchteinfloBende Aura des
Schreckens. Balrogs sehen wie riesige, ge-
fligelte, menschenahnliche Schattenkrea-
turen, die von einer lodernden Flamme um-
geben sind. Es heiBBt, daf3 Balrogs einst mit
dem Dunklen auf Meryllia erschienen sind,
aber dies ist nirgendwo belegt, wenngleich
sie sich als Gefahrten dieses Herrn der
Finsternis sicher gut .geeignet hatten
LP: 100
AP: 200
LTP: 50
ZITW: 15
MRW: 8
Beherrschte Zauber: alle Nekromantenspriiche
AGC: 15
PGC: 14
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)
GW: 5
Waffe: 1) Klauen
2) Flammenschwert

Schaden: 1) 2ZW8

2) 2w10
Zuschlage/Abziige: +1W10 (Starke) SP
Spezielle Waffen: der Balrog kann einmal
pro KR einen Feuerstrahl aus seinen Nustern
ausstoflen (aber dann nur noch eimmal an-
greifen), welcher beim Gegner 2W1Z Punkte
an Schaden verursacht (Ausweichstatus)
BE: 40 (46)
AS: 10
Besonderheiten: der Balrog verbreitet
Furcht unter den Charakteren, welche eine
Mutprobe bestehen miissen, oder fir 1W4 KR
gelahmt steben bleiben; jede weitere KR ist
eine Probe gestattet, bei einem Gelingen
kann der Charakter wieder verninftig han-
deln; der Balrog ist nur mit magischen
Waffen zu verletzen; der Balrog regeneriert
pro KR 2W10 LP
Lebensraum: Gebirge, Hohlen
RW: feindselig
Intelligenz: hoch
GKW: -
Geistesfahigkeiten: -
Sprachen: Alte Sprache / Stimme der Fins-
ternis / Iwergensprache / Atem des Feuers /
Dunkelzunge / Gemeinsprache
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BANSHEE

Beschreibung: die Banshee ist ein untoter
Schreckensgeist, die Essenz eines ver-
storbenen Wesens, das in Wertliador keinen
Frieden findet und deshalb zuriuck nach
Meryllia kommt, um sich dort von der Kraft

der Lebenden zu nahren. Das Erscheinen
einer Banshee, die ibrigens meist in Ge-
stalt einer sehr hibschen, 1langhaarigen

Frau in zerschlissenen Gewdndern auftritt
und leicht durchsichtig ist, wird immer be-
gleitet von ihren herzzereiBenden Klage-
lauten, welche jedwedes Hindernis zu durch-
dringen scheinen und dem Zuhorer ummerklich
seine Lebenskraft und seinen Willen zum
Leben rauben

LP: 20
AP: O
ITP: 20
ITW: 10
MRW: 5
Beherrschte Zauber: alle Illusionisten-
spruche
AGC: 8
PGC: 6
Angriffe/Paraden pro KR: 1 (1)
SW: 2
Waffe: 1) Berihrung
2) Klage

Schaden: 1) 1W6 (AP)

2) W4 (LP)
Zuschlage/Abziige: -

Spezielle Waffen: die Klagelaute (s. o.),
ein Wesen, welches die jammervollen Klage-—
laute eiper Banshee vernimmt, mu3 eine
Weisheitsprobe bestehen oder es wird diese
Geisterkreatur nicht angreifen

BE: 60

AS: 6

Besonderheiten: die Banshee ist aufgrund
ihrer Korperbeschaffenheit gegen alle Waf-
fen {(auch magischer Art) immun - sie kann
nur mit Zauberspriichen bekampft werden
Lebensraum: dichte Walder, Ruinen

RW: neutral

Intelligenz: durchschnittlich

GKW: -

Geistesfahigkeiten: -

Sprachen: Gemeinsprache / Totenstimme

BASILISK

Beschreibung: der Basilisk ist eines der
entsetzlichsten Ungeheuer, welche auf Me-
ryllia leben; dieses Untier sieht aus wie
eine riesige Schlange mit einem drachen-
dahnlichen Kopf, der stdndig in Bewegung und
auf der Suche nach Opfern zu sein scheint.
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Der Basilisk ist einer der Todfeinde aller
Drachen und oft werden zwischen diesen
beiden Gattungen gewaltige Kampfe ausge-—
tragen; um einen jeden Basilisken herum ist
die Luft auf weite Entfernung hin verpes-
tet, so da ein Betreten dieses Gebietes
keineswegs anzuraten ist, was auch viele
verstreut herumliegende, tote Tiere be-
zeugen konnen
LP: 80
AP: 160
ITP: -
ITW: —
MRW: 6
Beherrschte Zauber: -
AGC: 12
PGC: 10
Angriffe/Paraden pro KR: 3 (2)
SW: 5
Waffe: 1) Schwanz

2) GebiB3 ~
Schaden: 1) 2W8

2) 2wW10

Zuschldge/Abziige: -
Spezielle Waffen: der Basilisk besitzt
einen giftigen Odem, den er als dritten An-
griff einsetzen und gegen ein Wesen richten
kann; dieses wird automatisch vom Gift-
hauch getroffen, welcher 2W4 Punkte Schaden
verursacht
BE: 38
AS: 8
Besonderheiten: der Basilisk verbreitet
durch seinen Odem ein verpestetes Luftge-
biet um sich herum; alle Wesen, die sich
hierin befinden, verlieren pro SR 1W4 LP
Lebensraum: Gebirge, Hohlen
RW: feindselig
Intelligenz: niedrig
GKW: -
Geistesfahigkeiten: -
Sprachen: -

¢

+4Wﬁer9runchverk

CHIMARE

Beschreibung: die Chimdre mag in grauer
Vorzeit aus einem miBgliickten magischen Ex-
periment entstanden sein oder aber dem Ge-
folge des Dunklen entstammen, denn ihr Aus-—

sehen legt Zeugnis dariber ab, daB sie
keinesfalls auf Meryllia geboren ward; ein
schuppenbedeckter, sechsbeiniger KGrper

tragt drei gewaltige Schadel auf langen
Halsen, namlich einen Drachenkopf, den
Kopf einer groBlen Schlange und den Schiddel
einer riesigen Wildkatze, aus dem Ricken
dieser abscheulichen Kreatur ragen indes
zwei gewaltige Schwingen empor. Diese Bes-
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tie durchstreift die Lande und man erzihlt,
daf3 schon viele Helden bei dem Versuch um-
kamen, einen Landstrich von solch eipem Un-
getim zu befreien
LP: 50
AP: 100
ZTP: -
ITW: -
MRW: S
Beherrschte Zauber: -
AGC: 13
PGC: 12
Angriffe/Paraden pro KR: 4 (3)
SW: 4
Waffe: 1) Klauen
2) Schlangenbif3
3) Drachenbil3
4) Katzenbif3
Schaden: 1) 1W8
Z) 1W8 (+1W10 wegen Gift)
3) 1W12
4) 1W10
Zuschlidge/Abzige: -
Spezielle Waffen: die Chimdre kann aus
ihrem Drachenschadel (statt mit diesem zu
beiBen) einen Feuerstrahl entlassen, der
jede zweite KR angewandt werden kann;
dieser trifft automatisch, es sei denn, die
betroffene Person kann erfolgreich aus-
weichen, der Feuerodem verursacht 2W10
Punkte an Schaden
BE: 42
AS: 10
Besonderheiten: -
Lebensraum: iiberall anzutreffen
RW: feindselig
Intelligenz: niedrig
GKW: -
Geistesfahigkeiten: -
Sprachen: - .

CYCLOP

Beschreibung: der Cyclop ist eine schreck-
lich verzerrte Spiegelung eines Menschen;
fast doppelt so grol wie ein solcher, am
ganzen Korper gewaltige Muskeln und krau-
ses, schwarzes Haar, und der unformige Kaopf
mit nur einem einzigen, grof3en, ewig star-
renden Auge. Ein Cyclop ist ein gefihlloses
Wesen, das nur auf dieser Welt zu weilen
scheint, um zu toten und zu vernichten -
und dies gelingt ihm auch zumeist...

LP: 70

AP: 140

TP: -

ITW: -

MRW: 4

Beherrschte Zauber: -
AGC: 8
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PGC: 6
Angriffe/Paraden pro KR: 1 (1)
SW: 2
Waffe: 1) F3uste

2) Keule
Schaden: 1) 1W10

2) 1W6

Zuschldge/Abziige: +1W6 (wegen Stdrke) auf
alle Angriffe mit Nahkampfwaffen
Spezielle Waffen: -
BE: 36
AS: 6
Besonderheiten: -
Lebensraum: Gebirge
RW: feindselig
Intelligenz: niedrig
GKW: -
Geistesfahigkeiten: -
Sprachen: Niedere Zunge

D

Hinterg rundwerk

DAMON (Niederer)

Beschreibung: Niedere Damonen sind oftmals
auBerordentlich schrecklich anzusehen, denn
sie verbergen ihre Schwachen immer hinter
furchterregenden Gestalten und noch niemand
hat sie jemals in ibhrer wahren Form er-
blickt; sie sind der Abschaum der Damonen-
sphiare und werden von deren Herrschern als
Boten und Diener, vor allem aber als
Krieger in zahllosen Ffeldzigen benitzt.

Alle Niederen Damonen sind falsch, hinter-.

haltig und grausam und setzen alles daran,
Iwietracht und Zweifel in die Herzen der
Volker Meryllias zu sden

LP: 40

AP: -

ITP: 50

ZTW: 12

MRW: 10 .

Beherrschte Zauber: alle Diabolisten- und
Elementaristenspriche

AGC: 12

PGC: 12

Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)

SW: 4

Waffe: 1) Klauen

Schaden: 1) 1W12

Zuschlage/Abziige: -

Spezielle Waffen: je nach Erscheinungsbild
des Niederen Damons unterschiedlich

BE: 44

AS: 10

Besonderheiten: -

Lebensraum: Uberall anzutreffen

RW: feindselig

Intelligenz: hoch

GKW: -
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Geistesfahigkeiten: -
Sprachen: Alte Sprache / Stimme der Fins-
ternis

DAMON (Hoherer)
Beschreibung: die Hoheren Damonen haben es
nicht nodtig, durch ein erschreckendes
KuBeres aufzufallen, sie erscheinen meist
in der Gestalt eines menschendahnlichen We-
sens, das eine lange, wallende schwarze
Robe trdgt, -aus der Dunkelheit der Kapuze
sind nur zwei rot leuchtende Augen zu
sehen; wie auch bei den Niederen Damonen
hat noch niemand ihre Gestalt unter dieser
Kutte gesehen, denn sie verschwinden, wenn
sie einmal bezwungen wurden, ebenso spur-—
los, wie sie erschienen sind
LP: 100
AP: ~
ZTP: 150
ITH: 14
MRW: 15
Beherrschte Zauber: alle Nekromanten-, Dia-
bolisten-, Elementaristen-, Kampfmagier-
und Magierspriiche
AGC: 15
PGC: 15
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)
SW: 6
wWaffe: 1) Runenschwert

2) Morgenstern IV
Schaden: 1) 1W20

2) 1W12

Zuschlédge/Abzige: -
Spezielle Waffen: alle Hoheren Damonen kon-
nen todliche Strahlen aus ihren Augen ent-
senden, welche das Opfer automatisch tref-
fen und diesem 1W12 SP zufigen — dies kann
jedoch nur jede zweite KR geschehen
BE: 60
AS: 14
Besonderheiten: alle Hoheren Damonen sind
gegen normale, nichtmagische Waffen immun;
sie regenerieren pro KR 1W1Z LP
Lebensraum: (iberall anzutreffen
RW: feindselig
Intelligenz: sehr hoch
GKW: -
Geistesfahigkeiten: -
Sprachen: Alte Sprache / Stimme der Fins-
ternis / Gemeinsprache
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DAMONENLORD

Beschreibung: die Damonenlords herrschen
Uber die Damonensphire, ihr Reich, mit
gnadenloser Strenge; alle jedoch liegen
untereinander in standiger Fehde und oft
of fenem Krieg, es scheint, als sei dies die
einzige Beschaftigung, die sie schatzen.
Damonenlords begeben sich des Gfteren nach
Meryllia, um dort mit den Wesen taddliche
Scherze zu treiben. Die machtigsten von
ihnen sind Ras Harlon, der Meister der
Traume und Illusionen, Sylaree, die Herrin
des Dunkels, desweiteren Turmool, Herr des
Hasses und der Zwietracht; und uUber ihnen
allen steht Marnhall, der Damonenprinz; sie
alle erscheinen normalerweise wie (beraus
gutaussehende Menschen, deren Schonheit und
Anmut allerdings vom Schatten ihrer inneren
Finsternis beschmutzt wird

LP: 200

AP: -

ITP: 250

ITW: 18

MRW: 18

Beherrschte Zauber: alle Zauberspriche

AGC: 18

PGC: 18

Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)

SW: 8

Waffe: unterschiedlich

Schaden: unterschiedlich

Zuschldge/Abziige: auf alle Nahkampfwaffen
erfolgt ein Zuschlag von 2ZW10 Punkten an
Schaden

Spezielle Waffen: -

BE: 100

AS: 16

Besonderheiten: alle Damonenlords sind ge-
gen Waffen, magischer und nichtmagischer
Art, immun; sie regenerieren 1WZ0 LP pro KR
Lebensraum: Uberall anzutreffen

RW: feindselig bis neutral

Intelligenz: extrem hoch

GKW: 15

Geistesfahigkeiten: alle (ohne AP-Verlust)
Sprachen: alle Sprachen

Hinterg rundwerk

Drachenarten sehr stark, so dal3 ein Held
sich nie ganzlich sicher sein kann, wie ge-
fahrlich sein Gegenitber nun wirklich ist -
bis es zu spat sein mag. Das Erscheinungs-—
bild der Drachen ist zumeist gleich: rie-
sige, geschuppte Kreaturen, die trotz ihrer
gewaltigen GroBe Anmut und Schonheit aus-—
strahlen; es heiflt, wer einmal in die Augen
eines dieser unsterblichen Wesen geblickt
hat, vergisst sich selbst ob der uralten
Weisheit, die dort verborgen liegt...
LP: 100
AP: 200
ZTP: 150
ITW: 15
MRW: 15
Beherrschte Zauber: unterschiedlich
AGC: 16
PGC: 15
Angriffe/Paraden pro KR: 3 (2)
GW: 6 bis 8
Waffe: 1) Klauen
Z2) Gebif3
3) Schwanz

Schaden: 1) 2W10

2) 3W10

3) 1W10
Zuschldge/Abziige: -
Spezielle Waffen: jeder Drache kann aus
seinem Maul einen Feuerstrahl aussto(en,
welcher seinen Gegner automatisch trifft
(falls dieser nicht ausweichen kann) und
ihm 2W1Z Punkte Schaden zufuagt
BE: 45 (56)
AS: 12
Besonderheiten: alle Drachen sind gegen An-
griffe, die auf Feuer basieren, immun; sie
regenerieren pro KR 1W12 LP
Lebensraum: Gebirge, H&hlen, Ruinen
RW: freundlich bis feindselig
Intelligenz: sehr hoch
GKW: -
Geistesfahigkeiten: -
Sprachen: Alte Sprache / Iwergensprache /
Stimme der Tiere / Gemeinsprache

DRACHE
Beschreibung: die Drachen sind mit zu den
macht- und prachtvollsten Geschopfen Me-

ryllias zu zahlen und es gibt nur wenige,
die es vollbracht haben, einen Drachen zu
besiegen; viele unterschiedliche Arten gibt
es und verschieden wie Tag und Nacht sind
sie auch - so ist zum Beispiel der Goldene
Drache ein Freund aller Volker der Welt und
sein Rat wird oft gesucht, wohingegen der
Schwarze Drache ein Ubles Geschopf ist, das
nur Angst und Schrecken verbreitet.

die Starke und Macht variiert unter den

Auch
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DRACHENROSS

Beschreibung: das Drachenrol muf3, wie so
viele andere Kreaturen auch, aus einem mif3-
glickten magischen Experiment stammen, denn
es vereinigt in sich auf groteske Art und
Weise die Gestalten von Pferd und Drache.
Iwar besitzt es den Korper eines Pferdes,
doch auf seinem Hals thront ein drachen-
artiger Schadel und zwei kraftvolle Schwin-—
gen ragen aus dem Ricken dieses Wesens
empor. Das Drachenrof3 legt dann auch ein
wankelmutiges Verhalten an den Tag, ist es
im einen Moment noch freundlich und hilfs-
bereit, so kann es im nachsten Augenblick
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schon gefahrlich wild werden und einen ver-—
bliifften Gefahrten angreifen

LP: 30
AP: 60
1T1P: -
ITH: -
MRW: 6
Beherrschte Zauber: -
AGC: 8
PGC: -
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (-)
SW: 1
Waffes: 1) Hufe

2) Gebif3
Schaden: 1) 1W8

2) 1W12

Zuschlige/Abzige: -

Spezielle Waffen: das Drachenrof3 kann, dank
seiner Verwandschaft zu den Drachen, einen
heifBen Odem ausstofen, der jeden Gegner im
Nahkampf einmalige 1W4 Punkte an Schaden
kostet

BE: 48 (52)

AS: 10

Besonderheiten: -

Lebensraum: Ebene, Grasland

RW: freundlich bis feindselig

Intelligenz: durchschnittlich

GKW: -
Geistesfahigkeiten: -
Sprachen: Stimme der
Feuers

¢

EINHORN

Beschreibung: das Einhorn zahlt zu den
sagenumwobensten und geheimnisvollsten Ge-
schopfen dieser Welt; scheu und wunderbar
ist es nur sehr selten in lichten Forsten
zu entdecken, denn es schatzt die Gesell-
schaft von zerstdrerischen und larmenden
Wesen nicht. Einhorner leben im Frieden mit
der Natur und ein Wald, der ein solches
Vlesen beherbergt, wird zum Aufenthaltsort
auch anderer, seltsamer und wunderschoner
Kreaturen, so daB3 selbst unbedarfte Sterb-
liche den Zauber zu splren vermdgen. Es
geht die Sage, daB ein Einhorn sich von
selbst zu einer Jungfrau begeben wird, wenn
sich eine solche in seinem Walde befindet,
den Kopf in ihren Schof} legt und in diesem
Moment absolut hilf- und wehrlos ist - aber
noch nie hat ein kihner Jdger einen solch
ergreifenden Anblick zu seinem Vorteil
genutzt

LP: 25

AP: 50

ZTP: 50

Tiere / Atem des

Hinterg rundwerk
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ITW: 16
MRW: -
Beherrschte Zauber: alle Druiden- und Hei-
lerzauber
AGC: 15
PGC: -
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (-)
SW: 2
Waffe: 1) Hufe

2) Horn
Schaden: 1) 1W10

2) 1W20

Zuschldge/Abziige: -
Spezielle Waffen: -
BE: 58
AS: 14
Besonderheiten: das Einhorn ist gegen alle
Magie (auller seiner eigenen) absolut un-
empfindlich; es regeneriert pro KR 1W10 LP
Lebensraum: Grasland, Widlder
RW: freundlich bis feindselig, scheu
Intelligenz: sehr hoch
GKW: -
Geistesfahigkeiten: -
Sprachen: Stimme der Tiere / Alte Sprache /
Hohe Sprache

ELEMENTARWESEN

Beschreibung: die vier flemente, welche auf
Meryllia herrschen, also Erde, Luft, Feuer
und Wasser, konnen durch machtvolle Magie
animiert werden, so dafl3 sie eine feste Ge-
stalt annehmen und Dienste austiben konnen;
doch die Macht eines Elementarwesens wird
nie ganz gebrochen und es ist stets ge-

fahrlich, sich mit den Krdften der wunge-

zligelten Natur anzulegen
ERDELEMENT

LP: 80

AP: -

TP: -

ITW: -

MRW: O

Beherrschte Zauber: -

AGC: 10

PGC: 10

Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)

SW: 6

Waffe: 1) Beriihrung

Schaden: 1) 4W6

Zuschlidge/Abziige: -

Spezielle Waffen: ein Erdelement kann jede
zweite KR aus seinem Kdrper Gesteinsbrocken
herausschleudern, welche Personen im Nah-
kampf automatisch treffen und diesen 2W6
Punkte an Schaden zufigen

BE: 28

AS: 5
Besonderheiten:

Angriffe, die auf Wasser
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basieren, verursachen doppelten Schaden;
das Erdelement ist gegen Attacken, die auf
dem tlement Erde beruhen, immun
Lebensraum: -
RW: feindseliqg
Intelligenz: extrem niedrig
GKW: -
Geistesfahigkeiten: -
Sprachen: -
FEUERELEMENT
LP: 60
AP: -
21P: -
ITW: -
MRW: O
Beherrschte Zauber: -
AGC: 12
PGC: 12
Angriffe/Paraden pro KR: 3 (3)
SW: 3
Waffe: 1) Berihrung
Schaden: 1) 2W12
luschlige/Abziige: -
Spezielle Waffen: ein feuerelement kann
jede zweite KR aus seinem Korper einen
f lammenstrahl abgeben, welcher Wesen im

Nahkampf automatisch trifft und diesen 1WI2
Punkte an Schaden zufigt

BE: 36
AS: 6
Besonderheiten: Angriffe, die auf Wasser
basieren, verursachen doppelten Schaden;

das Feuerelement ist immun gegen Attacken,
die auf Feuer beruhen, es kann nur von
maqgischen Waffen getroffen werden
Lebensraum: -

RW: feindseliqg

Intelligenz: extrem niedriq

GKW: -

Geistesfahigkeiten: -

Sprachen: -

LUFTELEMENT
LP: S0
AP: -
ITP: -
ZTHW: -
MRW: -
Beherrschte Zauber: -
AGC: 14
PGC: 14
Angriffe/Paraden pro KR: 4 (4)
SW: 1
Waffe: 1) Beruhrung
Schaden: 1) 2wW8
luschlage/Abziige: -
Spezielle Waffen: ein Luftelement kann jede
zweite KR aus seinem Korper einen eisigen
Luftstrahl entweichen lassen, welcher Wesen
im Nahkampf automatisch trifft und diesen

Hinterg rundwerk

Seite 36

W8
BE: 50

AS: 10

Besonderheiten: Angriffe, die auf Feuer ba-
sieren, verursachen doppelten Schaden; das
Luftelement ist immun gegen Attacken, die
auf Luft beruhen, es kann nur von magischen
Waffen getroffen werden

Lebensraum: -

RW: feindselig

Intelligenz: extrem niedrig

Punkte Schaden zufugt

GKW: -
Geistesfahigkeiten: -
Sprachen: -
WASSERELEMENT
LP: 50
AP: -
TpP: -
ITN: -
MRW: O
Beherrschte Zauber: -
AGC: 12
PGC: 12
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (27)
SW: 2
Waffe: 1) Berihrung
Schaden: 1) 2W10
luschldge/Abziige: -
Spezielle Waffen: ein Wasserelement kann
jede zweite KR aus seinem Korper einen

messerscharfen Wasserstrahl entweichen las-
sen, welcher Wesen im Nahkampf automatisch
trifft und diesen 1W10 Punkte Schaden zu-
fugt

BE: 30

AS: 8

Besonderheiten: Angriffe, die auf feuer ba-
sieren, verursachen doppelten Schaden; das
Wasserelement ist immun gegen Attacken, die

auf Wasser beruhen, es kann nur von magi-
schen Waffen getroffen werden

Lebensraum: -

RW: feindselig

Intelligenz: extrem niedrig

GKW: -

Geistesfahigkeiten: -

Sprachen: -

GARGYLFE

Beschreibung: der Gargyle ist eine er-
schreckend grausame Bestie, die fast so

aussieht wie eine zu echtem Leben erwachte
Statue; dieses Wesen besitzt einen entfernt
menschenahnlichen Korper mit vier Armen und
einem unformigen Kopf. Zwei lederne, stein-
farbene Schwingen, mit denen die Kreatur
sich in die Lifte schwingen kann, ragen aus
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dem Ricken empor und Gargyle bevorzugen es,
aus der Luft ihr Uberraschtes Opfer anzu-
greifen. Jeder Gargyle ist hinterhiltig,
verschlagen und listenreich wund greift
einen Gegner fast immer an, wenn dieser
vollig unvorbereitet ist.

LP: 25
AP: 50
ITP: -
ITW: -
MRW: S
Beherrschte Zauber: -
AGC: 10
PGC: 10
Angriffe/Paraden pro KR: 4 (4)
SW: 5
Waffe: 1) Klauen

2) Gebil3
Schaden: 1) 2W6

2) 2W8

Zuschlage/Abziige: -

Spezielle Waffen: —

BE: 32 (38)

AS: 6

Besonderheiten: -

Lebensraum: Ruinen

RW: feindselig

Intelligenz: niedrig

GKW: —

Geistesfdhigkeiten: -

Sprachen: Niedere Zunge, Gemeinsprache

Hinterg rundwerk

GEIST

Beschreibung: der Geist ist ein durchsich-
tiges, atherhaftes Wesen, welches die Welt
der Lebenden aufsucht, um aus reiner Bos-
heit diesen Schaden zuzuflgen, bisweilen
werden Geister aber auch herbeigerufen; ein
Geist schwebt meist durch Orte, die er auch
zu Lebzeiten kannte und versucht alle an-
deren Wesen in den Wahnsinn oder gar den
Tod zu treiben. Es gibt allerdings auch
Geister, die den Geschopfen Meryllias wohl-
gesonnen sind und ihnen zu helfen trachten.
LP: 15

AP: -

IZTP: 25
ITW: 10
MRW: 10
Beherrschte
spruche
AGC: 8

PGC: 8
Angriffe/Paraden pro KR: 1 (1)

SW: O

Waffe: 1) Berihrung

Schaden: 1) 1W4 LP (permanent)
Zuschlidge/Abziige: -

Spezielle Waffen: der Geist wird von einem
eisigen Kdltehauch begleitet, der alle We-

Zauber: alle Illusionisten-

sen um ihn herum einmalig 1 Punkt an Scha-
den kostet

BE: 40

AS: 12

Besonderheiten: der Geist ist gegen Waffen
aller Art, auch magischer, gefeit; nur
Zauberspriche konnen ihm schaden. Wer einen
Geist erblickt, muBB eine Mutprobe bestehen

oder fUr 1W4 KR vor Angst zitternd er-
starren
Lebensraum: Ruinen

RW: feindselig

Intelligenz: durchschnittlich
GKW: -

Geistesfahigkeiten: -
Sprachen: Totenstimme

GESTALTWANDLER

Beschreibung: der (nichtmenschliche) Ge-
staltwandler ist ein unglaublich machtvol-
les Geschopf, das sich in jede beliebige
Kreatur verwandeln kann, die es auf ganz
Meryllia gibt; dafl dieses Wesen zugleich
von durchtriebener Bosartigkeit ist macht
es so besonders gefahrlich. Demzufolge ha-
ben nur wenige bisher die Verwandlung einer
solchen Kreatur mitansehen k&nnen, um her-
nach davon berichten zu kodnnen; niemand
weid, woran ein Gestaltwandler wohl zu er-
kennen sei und deshalb werden die Morde
dieser umherstreifenden Wesen wohl nie ge-
racht werden konnen.

LP: 45

AP: 90

2TP: -

ZTW: -

MRW: 8

Beherrschte Zauber: -

AGC: 12

PGC: 10

Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)

SW: je nach Gestalt

Waffe: je nach Gestalt

Schaden: je nach Waffe

Zuschlidge/Abzige: je nach Gestalt

Spezielle Waffen: -

BE: je nach Gestalt

AS: je nach Gestalt

Besonderheiten: -

Lebensraum: Uberall anzutreffen

RW: feindselig

Intelligenz: hoch

GKW: —

Geistesfahigkeiten: -

Sprachen: Gemeinsprache, Alte Sprache
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GHUL

Beschreibung: der Ghul mag einst eine Art
menschliches Wesen gewesen sein, doch dies
ist nun kaum mehr zu erkennen; denn auf-
grund seiner Entscheidung, sich dem Leben
auf Friedhdéfen und in Gruften und der Er-
ndhrung von Leichnamen zuzuwenden hat er
sich entsetzlich verwandelt. Nun ist er ein
faulig stinkendes, verformtes Wesen mit
riesigen, klauenbewehrten Handen und un-
ruhigen, gierigen Augen sowie einem gro@en,
ewig geiferndem Maul, aus dem lange Zahne,
Hauern gleich, herausragen

LP: 25
AP: S0
ITP: -
ITH: -
MRW: 6
Beherrschte Zauber: -
AGC: 8
PGC: 6
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (1)
SW: 1
Waffe: 1) Klauen

2) GebiB
Schaden: 1) 1W6

2) 1W8

Zuschldge/Abzige: -
Spezielle Waffen: -
BE: 36
AS: 6

Besonderheiten: der Ghul infiziert sein Op-
fer mit einer Krankheit, falls diesem keine
Konstitutionsprobe nach einem Treffer ge-
lingt; diese Krankheit kostet das Opfer so
viele Tage (L/D) je 1W4 LP, wie der Abstand
zum Konstitutionswert betrug

Lebensraum: Ruinen (Friedhofe)

RW: feindselig

Intelligenz: durchschnittlich

GKW: -

Geistesfahigkeiten: -

Sprachen: Gemeinsprache, Niedere Zunge

Hinterg rundwerk

GIGANT

Beschreibung: der Gigant ist ein Riese von
gewalig anmutender Gestalt, der zumeist im
Hiugelland und Gebirge anzutreffen ist; die
meisten Giganten sind in etwa dreimal so
gro3 wie normale Menschen und sehen auch
dhnlich wie diese aus, nur daB sie wesent-
lich massiger sind. Diese bartigen Riesen
erscheinen im Lendenschurz oder Kleiderfet-
zen, die notdirftig zusammengenaht worden
sind, und obwohl sie nicht von Natur aus
bose sind, spielen sie doch den anderen
Vilkern Meryllias und vor allem Wanderern
Uble Streiche; es wurde aber auch schon von
Giganten berichtet, die sich friedfertig
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ans lLagerfeuer eines Wandersmannes gesetzt
hatten und diesen die ganze Nacht hindurch
mit Legenden unterhalten haben
LP: 90
AP: 180
ITP: -
ITW: ~
MRW: 7
Beherrschte Zauber: -
AGC: 13
PGC: 11
Angriffe/Paraden pro KR: 1 (1)
SW: 2
Waffe: 1) Fauste

72) Keule
Schaden: 1) 2W8

2) W12

luschldge/Abziige: auf alle Waffen, die ein
Gigant benutzt, erhalt er einen Schadens-
zuschlag von 1W8 Punkten
Spezielle Waffen: -
BE: 38
AS: 4
Besonderheiten: -
Lebensraum: Higelland, Berge
RW: feindselig bis freundlich
Intelligenz: durchschnittlich
GKW: -
Geistesfahigkeiten: -
Sprachen: Alte Sprache

GOLEM

Beschreibung: die Golems sind gar schreck-
liche Wesen, welche von machtvollen Zauber-
ern erschaffen wurden, um ihnen zu dienen;
sie sehen meist menschendahnlich aus, aber
aus irgendeinem Grunde unvollkommen, da
ihnen die kleinen Feinheiten fehlen, welche
Menschlichkeit ausmachen. AuBerdem besitzen
sie natirlich immer die Farbe des Elements,
aus dem sie geformt wurden; ein Golem ist
dem Zauberer stets ein williger Diener, ist
aber nicht dazu in der lLage, schwerere Auf-
trage auszufihren, da ihm die hierfir be-
notigte eigene Intelligenz fehlt - deshalb
werden diese Geschopfe auch meist fur ein-
fache Wachzwecke eingesetzt

HOLZGOLEM
LP: 35
AP: -
ZTP: -
ZTW: -
MRW: 2
Beherrschte Zauber: -
AGC: 10
PGC: 10
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)
SW: 3
Waffe: 1) Fauste




Wachte, Wythen, Toddermonster

Hinterg rundwerk

Schaden: 1) 1W12

Zuschldge/Abziige: -

Spezielle Waffen: -

BE: 78

AS: 5

Besonderheiten: Klingenwaffen, die gegen
den Holzgolem eingesetzt werden, haben eine
50%-Chance, in seinem Korper hingenzu-
bleiben, wo sie nur durch eine gelungene
Starkeprobe geldst werden kdnnen
Lebensraum: Uberall anzutreffen

RW: feindselig bis freundlich

Intelligenz: extrem niedrig

GKW: -
Geistesfihigkeiten: -
Sprachen: -
STEINGOLEM
LP: 40
AP: -
ZTP: ~
ITW: -
MRW: 4
Beherrschte Zauber: -
AGC: 10
PGC: 10
! s Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)
7 ’/p,' SW: 7
a0 A ,/// / : Waffe: 1) Fauste
i ";,/,/' I, ' A Schaden: 1) 2w8
) ,}”,///’,'//' 44 1 Zuschléi?e/nbziige: -
WREOH. 4 I/( 7/ 'Aég%yf/z CJ{ZQ 7 Spezielle Waffen: -
0 '/ 4 (7 w7
- ' ‘ g Wi w:ﬁ}@ /, Besonderheiten: alle langstieligen Waffen
fie ) / / 7 oder Waffen mit Klinge haben beim Einsatz
Ve [l /

gegen einen Steingolem eine 50%-Chance, zu
zerbrechen und somit unbrauchbar zu werden
Lebensraum: iberall anzutreffen

RW: feindselig bis freundlich

Intelligenz: extrem niedrig

GKW: -

Geistesfahigkeiten: -

Sprachen: -

GORGONE

Beschreibung: die Gorgone ist ein entsetz-
liches Geschopf, das selbst in den Herzen
wackerer Kdmpen und erprobter Recken Furcht
wachruft; diese weibliche, wunderschgne
Kreatur menschenahnlicher Erscheinung trigt
anstatt der Haare ein Biindel lebender, sich
windender Schlangen auf dem Kopfe, und man
sagt, der Blick einer Gorgo lieBe jedwede
Kreatur auf der Stelle zu Stein erstarren.
Desweiteren besitzt dieses Geschdpf nur den
Oberkorper einer Frau, welcher in den Leib
{ b g 4 einer riesigen Schlange Ubergeht; es gibt

f

kein Wesen auf ganz Meryllia, das nicht
nackte Angst empfindet bei der blofBen Er-
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wahnung dieser abscheuerregenden Kreatur,
die, wie man sich erzdhlt, durch den Fluch
der Gotter entstanden sein soll
LP: 20
AP: 40
ITP: -
ZTW: -
MRW: 10
Beherrschte Zauber: -
AGC: 14
PGC: 12
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (1)
SW: 2
Waffe: 1) Bogen, Schwert
2) BiB
3) Blick
Schaden: 1) 1W10, 1W8+1

2) W10 (+1W12 wegen Gift)

3) siehe unten
Zuschldge/Abziige: durch unselige Stidrke er-
halt die Gorgone +1W6 Punkte auf den durch
Nahkampfwaffen angerichteten Schaden
Spezielle Waffen: die Gorgone besitzt einen
Blick, der jedes lebende Wesen, welches ihr
in die Augen sieht, zu 5Stein erstarren
1a3t; dies geschieht jedoch nur dann, wenn
dem betroffenen Wesen keine Reaktionsprobe
gelingt (um sich rechtzeitig abzuwenden),
der eine erfolgreiche Weisheitsprobe folgen
muB (um nicht doch noch hinzublicken). Ab-
zige beim Kampf gegen eine Gorgone liegen
beim Moddermaster
BE: 32
AS: 8
Besonderheiten: -
Lebensraum: Hohlen, Ruinen
RW: feindselig
Intelligenz: boch
GKW: -
Geistesfahigkeiten: -
Sprachen: Alte Sprache,
Stimme der Finsternis,

Gemeinsprache,
Stimme der Tiere

GREIF

Beschreibung: der Greif ist eine gewaltige,
majestatische Kreatur mit dem Korper einer
machtigen Raubkatze, Adlerkrallen sowie den
Schwingen und dem Kopf dieses grof3en Raub-
vogels; Greife sind gelbte Beutejdger, dazu
sehr intelligent, und leben meist in Paaren
zusammen. Die Fellfarbe dieser Tiere ist
meist von einem glanzenden Braun, wahrend
die Halskrause in reinem Weif3 erstrahlt;
weit hallt der Schrei eines Greifs lber die
Ebenen und manches Wesen erbebt vor Furcht
ob dieser Warnung vor scharfen Krallen und
plotzlichem Tod

LP: 45

AP: 90

ITP: -

Hinterg rundwerk
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ITW: -
MRW: 6
Beherrschte Zauber: -
AGC: 16
PGC: -
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (-)
SW: 1
Waffe: 1) Krallen

2) ReiBschnabel
Schaden: 1) 1W8

2) W12

Zuschlage/Abzige: -
Spezielle Waffen: -
BE: 42 (52)
AS: 12
Besonderheiten: -
Lebensraum: Higelland, Gebirge
RW: feindselig bis neutral
Intelligenz: durchschnittlich

GKW: -

Geistesfahigkeiten: -

Sprachen: Alte Sprache, Stimme der Tiere
HARPYE

Beschreibung: die Harpye ist eine grauen-
erregende Kreatur mit dem, extrem haild-

lichen, Oberkdrper einer alten Frau, der in
den Unterkorper eines groflen, schmutzigge-
fiederten Raubvogels Ubergeht. Harpyen sind
von Natur aus sehr hdBliche Wesen und ihr
Erscheinen wird begleitet von einem Ubel-
erregenden Gestank und wilden, halbmensch-
lichen Schreien; als Aasfresser sind sie
uberall auf Meryllia anzutreffen, aber sie
scheuen sich nicht, auch einsame Wanderer
oder kleine Gruppen anzugreifen, wenngleich
sie im Grunde ihres Herzens feige Kreaturen
sind

LPs: 25

AP: 50

ITP: 20

ITW: 8

MRW: 7

Beherrschte Zauber: alle Wachter— und Mys-—
tikerspriche

AGC: 6

PGC: 4

Angriffe/Paraden pro KR: 1 (1)

SW: 1

Waffe: 1) Krallen

Schadens 1) 1W6+1

Zuschlige/Abzige: -

Spezielle Waffen: -

BE: 24 (40)

AS: 10
Besonderheiten: alle Harpyen besitzen die
Gabe, furchterregende Schreie auszustof3en,
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welche den Gegner bei mif3lungener Mutprobe
fur die Dauver ihrer Anwesenheit verdngsti-
gen (AGC/PGC -3)

Lebensraum: Uberall anzutreffen

RW: feindselig
Intelligenz: niedrig
GKW: -
Geistesfahigkeiten: -
Sprachen: Stimme der
Finsternis

Tiere, Stimme der

Hinterg rundwerk

HOMUNKULUS
Beschreibung: der Homunkulus ist das Pro-
dukt von finsterster Magie und Uubelsten
Zaubersprichen und wird von der Gilde der
Nekromanten oft als Diener- und Botenwesen
eingesetzt; diese Kreatur sieht aus wie das
verkleinerte, verzerrte Abbild eines
menschlichen Wesens mit ledermen Schwingen
und dunkler Haut. Ein unseliges Geschopf
ist dies und eines, das nicht auf Meryllia
geboren wurde und das Gleichgewicht der
Welt stort
LP: wie Erschaffer
AP: -
ITP: -
ITW: -
MRW: 6
Beherrschte Zauber: -
AGC: wie Erschaffer
PGC: wie Erschaffer
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (1)
SW: O
Waffe: 1) Klauen

2) GebiB3
Schaden: 1) 1W6 (+ Lahmung)

Z) W8

Zuschlage/Abzige: -
Spezielle Waffen: -
BE: 28 (38)
AS: 8
Besonderheiten: siehe ""CHARAKTERWERK"
Lebensraum: Uberall anzutreffen
RW: feindselig
Intelligenz: durchschnittlich
GKW: -
Geistesfahigkeiten: —
Sprachen: Alte Sprache, Gemeinsprache

HYDRA

Beschreibung: die Hydra ist ein machtvolles
Geschopf mit den Kopfen einer riesigen,
seltsam verformten Schlange, deren acht,
die entfernt an Drachenschadel erinnern und
die auf langen Halsen sitzen; diese Kreatur
ist, ebenso wie der Basilisk, ein uralter
Feind aller Drachen und verhdlt sich auch
dementsprechend. Die acht Kopfe machen
dieses Wesen so ungeheuer gefahrlich, denn
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sie kann ihr Opfer damit gleichzeitig an-
greifen, so dall diesem meist nicht einmal
Zeit zur Gegenwehr bleibt

LP: 90

AP: 180

ITP: -

ITW: -

MRW: 10

Beherrschte Zauber: -

AGC: 13

PGC: 12

Angriffe/Paraden pro KR: 8 (8)

SW: S

Waffe: 1) BiQ

Schaden: 1) 1W12

Zuschléage/Abzige: -

Spezielle Waffen: -

BE: 36

AS: 6

Besonderheiten: eine Hydra regeneriert 2ZW6
LP pro KR; jeder Kopf kann einmal pro SR
SHure speien (1W10 Punkte Schaden)
Lebensraum: Seen, Gebirge

RW: feindselig

Intelligenz: niedrig

GKW: -

Geistesfahigkeiten: -

Sprachen: -

L

LAMIA
Beschreibung: die Lamia ist eine seltsame
Kreatur, die eine ungute Mischung von Ffrau
und Bestie darstellt; Lamias sind schlecht
im Denken sowie als auch im Handeln und
dies scheint auch ibhre Erscheinung darzu-
stellen. Eine Lamia besitzt den Oberkdrper
einer Frau und den Unterkdrper eines sechs-
beinigen, geschuppten Ungetims; diese Krea-
tur benutzt die Verbindung ihrer so un-
gleichen Korper sehr geschickt, um ahnungs-
lose Helden in die Falle zu locken
LP: 40
AP: 80
ITP: 30
ITW: 13
MRW: 12
Beherrschte Zauber: alle Amazonenspriiche
AGC: 12
PGC: 10
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (1)
SW: 2
wWaffe: 1) Langbogen

Z2) Schwert

3) Klauen
Schaden: 1) 1WB+1

2) 1TW8+1
3) 1W10
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Zuschlage/Abzige: -

Spezielle Waffen: -

BE: 46

AS: 12

Besonderheiten: -

Lebensraum: Ebenen, Higelland
RW: feindselig

Intelligenz: durchschnittlich

GKW: -

Geistesfahigkeiten: -

Sprachen: Gemeinsprache, Stimme der Tiere
LINDWURM

Beschreibung: der Lindwurm ahnelt entfernt
einer riesigen, geschuppten Schlange mit
machtigen, ledernen Schwingen und zwei ge-

waltigen Klauen; der Schadel besitzt drei
Augen und ein riesiges zahnbewehrtes Maul,
stets bereit, Beute zu packen und zu zer-—
reissen. Lindwirmer sind verschlagen und
und duBerst gefahrlich, und auch sie haben
einen Feind, den sie ohne Ricksicht auf
eigene Gefahrdung gnadenlos angreifen: die
Drachen
LP: 75
AP: 150
ITP: -
ITH: -
MRW: 4 i
Beherrschte Zauber: -
AGC: 9
PGC: 9
Angriffe/Paraden pro KR:
SW: 4
Waffe: 1) GebiB

2) Klauen

3) Schwanz
Schaden: 1) 2w8

2) 2wé
3) 1W10

Zuschldge/Abziige: -
Spezielle Waffen: -
BE: 28 (48)
AS: 8
Besonderheiten: -
Lebensraum: Wilder, Gebirge
RW: feindselig
Intelligenz: niedrig
GKW: -
Geistesfahigkeiten: -
Sprachen: - :

z (1)

Hinterg rundwerk

b1

MANTIKOR

Beschreibung: der Mantikor ist wohl eines
der entsetzlichsten Geschiopfe auf ganz
Meryllia; der Korper ist der einer riesi-
gen, nachtschwarzen Katze mit einer ge-
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waltigen, schneeweiflen Mahne, doch aus dem
hinteren Teil des Korpers ragt ein ge-
bogener Skorpionschwanz, von dessen Spitzen
todbringendes Gift tropft. Dieses Ungetiim

. besitzt zudem mehr als nur animalische In-

telligenz,
macht
LP: 50
AP: 100
ITP: S50
ITW: 14
MRW: 8
Beherrschte Zauber: alle Kampfmagierspriiche
AGC: 16
PGC: 14
Angriffe/Paraden pro KR: 3 (2)
SW: 3
Waffe: 1) Gebif3

2) Pranken

3) Schwanz
Schaden: 1) 2ZW6

2) 1W10
3) 1WB (+ Gift 1wW12)

Zuschldge/Abzige: -
Spezielle Waffen: der Mantikor besitzt drei
zusatzliche Schwanzstacheln, die er einzeln
verschieflen kann und die ebenfalls den
Schaden eines Schwanztreffers verursachen
BE: 44
AS: 12
Besonderheiten: -
Lebensraum: Wdlder, Hiigelland
RW: feindselig bis neutral
Intelligenz: hoch
GKW: -
Geistesfahigkeiten: -
Sprachen: Stimme der Tiere, Gemeinsprache,
Alte Sprache, Stimme der Finsternis

was es nur umsoc gefahrlicher

MINOTAURUS

Beschreibung: ein Minotaurus ist ein Wesen
mit dem Koérper eines hochgewachsenen, mus-—
kulosen Mannes und dem Schadel eines Stie-—
res; diese Kreatur scheint ebenfalls durch
ein magisches - Experiment entstanden zu
sein und es geht die Rede, daB sie, wie so
viele andere auch, vom Erzmagier Macramon
erschaffen wurde. Manche Minotauren schlos-
sen sich im Laufe der Zeit der Dunklen
Bruderschaft an und errangen dort durch
ihre wungestime Kampfkraft wund Ausdauer
groBe Anerkennung; diese Kreaturen hassen
Centauren aufgrund einer alten Fehde und
werden diese in jedem Falle angreifen

LP: 35

AP: 70

ITP: -

ITW: -

MRW: 6

Beherrschte Zauber: -
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AGC: 12
PGC: 10
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)
SW: 1
Waffe: 1) Horner

2) Kriegshammer

3) Iweihdanderschwert
Schaden: 1) 1W8

2) 1W12
3) 1W10+1
Zuschldge/Abziige: alle Nahkampfwaffen in

den Handen des Minotaurus erhalten einen
Zuschlag von +1W4 Punkten

Spezielle Waffen: -

BE: 38

AS: 6

Besonderheiten: -

Lebensraum: Walder, Gebirge

RW: feindselig

Intelligenz: niedrig

GKW: - :

Geistesfahigkeiten: -

Sprachen: Stimme der Tiere, Gemeinsprache

MUMIE

Beschreibung: eine Mumie ist das Uberblei-
bsel eines verstorbenen Menschen, welcher
im Leben grofle Berihmtheit erlangt hat und
deshalb von seinen Gefolgsleuten einbalsa-
miert wurde; durch grolle Zauberei werden
solche Toten von Ublen Nekromanten wieder-
erweckt und meist fir einfache Schutzauf-
gaben eingesetzt. Mumien sind stumpfsin-
nige, halbverfallene Diener und aufgrund
ihrer Beschaffenheit extrem anfdllig gegen
Feuer, weswegen sie auch heute nicht mehr
hdufig anzutreffen sind

LP: 15

AP: -

ITP: -

ITW: -

MRW: 5

Beherrschte Zauber: -

AGC: 8

PGC: 6

Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)

SW: 2

Waffe: 1) Fauste

Schaden: 1) 1wW8

Zuschlidge/Abzige: -

Spezielle Waffen: —

BE: 34

AS: 4

Besonderheiten: alle Mumien nehmen von
Stumpfen Waffen nur halben Schaden hin;
Attacken auf Feuerbasis verursachen doppel-
ten Schaden

Lebensraum: Ruinen, Grabmidler

RW: feindselig

Intelligenz: extrem niedrig

Hinterg rundwerk
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GKW: -
Geistesfahigkeiten: -
Sprachen: Totenstimme

E )

NACHTMAHR
Beschreibung: das Nachtmahr ist ein pferde-
dahnliches, tiefschwarzes Wesen mit riesi-
gen, blutroten Schwingen und gewaltigen
Hauern; diese Kreaturen sind die Geschopfe
finsterer Magie und wurden erschaffen vom
Dunklen. Sie sind selbst von auBerordent-
licher Gefahrlichkeit, werden aber oft von
noch gefahrlicheren Wesen als Reittiere be-
nutzt, namlich den Rittern der Schwarzen
Sonne; Nachtmahre sind Kreaturen der Fins-
ternis und verhalten sich auch dement-
sprechend
LP: 30
AP: 60
ITP: -
ITW: -
MRW: 8
Beherrschte Zauber: -
AGC: 13
PGC: -
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (-)
SW: 1
Waffe: 1) Hauer

2) Hufe
Schaden: 1) 1W12

2) 1w8

Zuschldge/Abziige: -
Spezielle Waffen: alle Nachtmahre konnen
aus ihren Nistern Feuer ausstofBen, was bei
ibrem Gegner einen Schaden von 1W10 Punk-—
ten hervorruft
BE: 48 (54) .
AS: 10
Besonderheiten: die Nachtmahre sind gegen
nichtmagische Waffe immun und regenerieren
pro KR 1W10 LP
Lebensraum: Uberall anzutreffen
RW: feindselig
Intelligenz: durchschnittlich
GKW: ~
Geistesfahigkeiten: -
Sprachen: Dunkelzunge,
nis

Stimme der Finster-
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P

PEGASUS

Beschreibung: der Pegasus ist ein lichtes
Geschopf, erschaffen von Erdelen am Anbe-
ginn von Meryllia; diese pferdeahnlichen,
doch zarteren Wesen von goldfarbenem Fell
und mit grofen, federnen Schwingen sind ein
Anblick, den kein Wesen so leicht vergisst.
Iwar sind diese Geschopfe scheu und zuruck-
haltend, doch von grofler Intelligenz und
oft schon haben sie andere Wesen aus einer
Gefahr errettet

LP: 25

AP: S50

ITP: -

ITW: -

MRW: 12

Beherrschte Zauber: -

AGC: 12

PGC: -

Angriffe/Paraden pro KR: t (-)
SW: O

Waffe: 1) Hufe

Schaden: 1) 1W8
luschldge/Abzige: -

Spezielle Waffen: -

BE: 50 (58)

AS: 14

Besonderheiten: alle Pegasy
nichtmagische Waffen immun
Lebensraum: Ebenen

RW: freundlich bis neutral
Intelligenz: hoch

GKW: -

Geistesfahigkeiten: -
Sprachen: Stimme der liere, Alte Sprache

SCHATTEN
Beschreibung: die Schatten sind die Produk-
te finsterer Zauberei und wurden vor HKonen
vom Dunklen erschaffen, um ihm zu dienen;
nach seinem Sturz wurden sie zerstreut und
leben heute iber die ganze Welt verteilt.
Ein Schatten sieht

sind gegen

aus wie ein ganz
normaler Mensch, nur dall er eben keinen
festen Korper besitzt sondern nur eine

dunkle Substanz, in der zwei weifle Augen
kalt glitzern; diese Kreaturen sind keiner
Gefuhlsregung fahig und toten nur, um ihren
finsteren Herrn zu vergniigen

LP: 20

AP: -

ITP: 40

ITH: 15

MRW: 8

Beherrschte Zauber:

alle Nekromanten—- und

Hinterg rundwerk
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Diabolistenspriche
AGC: 13
PGC: 11
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)
SW: O
Waffe: 1) Beriuhrung

Z) Runenschwert
Schaden: 1) 1Wi12

2) W10

Zuschlage/Abziige: -
Spezielle Waffen: -
BE: 46
AS: 10
Besonderheiten: die Schatten sind nur mit
magischen Waffen zu treffen; Zauberei, wel-
che auf Licht basiert, verursacht doppelten
Schaden
Lebensraum: Ruinen, Grabhiigel
RW: feindselig
Intelligenz: durchschnittlich
GKW: -
Geistesfahigkeiten: -
Sprachen: Dunkelzunge

SCHRECKENSALB

Beschreibung: ein Schreckensalb ist ein un-
totes Wesen, das in den Gedanken seiner Op-
fer zu erkennen vermag, was diese am meis-—
ten furchten, so dall es fast ununterbrochen
die Gestalt idndert und von einer furcht-
erregenden Erscheinung zur nachsten uber-
geht; Schreckensalbe sind immaterielle
Kreaturen, die nichtsdestotrotz einem Geg-
ner schwere Schaden zufigen konnen und
allein schon durch ibr Erscheinungsbild so
manchen Recken zur Flucht getrieben haben
LP: 25

AP: -

2iP: 25

ITW: 14

MIRW: 8

Beherrschte Zauber: alle Magierspriche

AGC: 14

PGC: 12
Angriffe/Paraden pro KR:
SW: 0

Waffe: 1) Berlihrung
Schaden: 1) 1W4 LP (permanenter Verlust)
Zuschlige/Abzige: -

Spezielle Waffen: -

BE: 40

AS: 9

Besonderheiten: die Erscheinung dieses
Wesens ist fir jeden Betrachler so grauen-
haft, dal ibm eine Mutprobe gelingen muf,
um handeln zu konnen, ansonsten bleibt er
vor Angst geldahmt stehen und kann sich erst
nach der ersten Beruvhrung des Schreckens-
albs wieder bewegen; nur magische Waffen
konnen einen Schreckensalb verletzen

1 (1)
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Lebensraum: Ruinen, Grabmiler
RW: feindselig

Intelligenz: niedrig

GKW: -

Geistesfahigkeiten: -

Sprachen: Stimme der Finsternis

SEESCHLANGE -

Beschreibung: die Seeschlange (ab und zu
auch als Seedrache bezeichnet) ist ein rie-
senhaftes Ungetim und ein gefahrlicher
Beuteidger, man sagt, da solche Kreaturen
in ihrem Blutrausch schon ganze Schiffe
versenkt hatten; nichtsdestotrotz ranken
sich allerlei Geschichten um dieses Wesen,
das in Meeren, als auch in Seen im Landes-
inneren vorkommt, denn es wurden angeblich
auch schon hilfreiche Seeschlangen gesich-
tet, die bhavarierte Schiffe ans sichere
Ufer gezogen haben sollen

LP: 75
AP: 150
ITP: -
ITW: -
MRW: 6
Beherrschte Zauber: -
AGC: 10
PGC: 10
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)
GW: 5
Waffe: 1) Schwanz

2) Gebifl
Schaden: 1) 2wW8

2) 2Wé6

Zuschlidge/Abziige: -
Spezielle Waffen: -
BE: 44
AS: 8
Besonderheiten: -

Lebensraum: Meere, Seen, Flusse
RW: feindselig bis freundlich
Intelligenz: durchschnittlich

GKW: -

.Geistesfahigkeiten: -

Sprachen: Stimme der Tiere

SKELETT

Beschreibung: das auf nekromantische Weise
wiederbelebte Skelett einer Kreatur wird

von Zauberern gerne fiir niedere Tatigkeiten
wie Wach- und Schutzdienste eingesetzt; das
Skelett, gleich welcher Art es sein mag,
besitzt keine eigene Intelligenz, sondern
muB von seinem Erwecker sehr sorgsam be-
treffs seiner Aktionen instruiert werden,
da es ansonsten zu unangenehmen Fehlern im
Verhalten des animierten Skeletts kommen
kann

LP: 15

Hinterg rundwerk
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AP: -

TPz -

ZTH: -

MRW: 4

Beherrschte Zauber: -

AGC: 7

PGC: 7

Angriffe/Paraden pro KR: 1 (1)

SW: 3

Waffe: 1) Fauste

Schaden: 1) 1W6+1

Zuschldge/Abziige: -

Spezielle Waffen: -

BE: 30

AS: 5

Besonderheiten: aufgrund der Korperstruktur
des Skelettes erzielen Stumpfe Waffen dop-
pelten Schaden, alle anderen Waffen jedoch
nur halben Schaden

Lebensraum: Uberall anzutreffen

RW: feindselig

Intelligenz: extrem niedrig

GKW: -

Geistesfahigkeiten: -

Sprachen: Totenstimme

SPHINX

Beschreibung: die Sphinx ist ein Wesen mit
dem Korper einer groflen, schwarzen Katze
und den Bristen und dem Kopf einer wunder-
schonen Frau; diese Geschiopfe ziehen durch
Meryllia und sind meist von guter Gesin-
nung, so kam es schon oft vor, daB3 eine
Sphinx einem Abenteurer geholfen hat und
ihn aus drohender Gefahr errettete.
Sphinxen sind unsterblich und da sie den
Anbeginn der Welt sahen auch sehr weise, so
daB ihr Ratschlag immer zu beachten ist

LP: 40

AP: B0

IZTP: 50

ITH: 16

MRW: 15

Beherrschte Zauber: alle Mystiker- und Se-
herspriiche

AGC: 14

PGC: 14

Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)

SW: 2

Waffe: 1) Pranken

Schaden: 1) 1W8+1

Zuschlige/Abziige: -

Spezielle Waffen: -

BE: 42

AS: 12

Besonderheiten: eine jede Sphinx spricht
orakelhaft und liebt es, dem Fragesteller
Ratsel zu stellen

Lebensraum: Uberall anzutreffen
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RW: freundlich

Intelligenz: extrem hoch

GKW: 14

Geistesfahigkeiten: alle Geistesfahigkeiten
Sprachen: Alte Sprache, Hohe Sprache, Ge-
meinsprache

STATUE

Beschreibung: die Statue ist an sich ja ein
toter Gegenstand und aus einem Material
nach Wahl des Kiunstlers, der sie erschuf,
doch manche Zauberer beleben solche Statuen
durch Magie, hauchen ihnen Leben ein fur
ihre eigenen, oft geheimen ZIwecke; diese
solcherart belebten Geschopfe sind stumpf-
sinnige Diener ohne eigenen Willen, die nur
einfache Befehle ausfiihren konnen und sich
deshalb kaum fir komplexere Aktionen eig-
nen. 0ft geschieht es dann auch, dal3 solche
Kreaturen nach dem Tode ihres Erschaffers
wieder zu leblosen Gegenstanden werden, es
kam aber auch schon vor, daf3 diese dann ein
beunruhigendes Eigenleben-entwickeln

LP: S0

AP: -

IZTP: -

ZTH: -

MRW: O

Beherrschte Zauber: -

AGC: 9

PGC: 9

Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)

SW: 6

Waffe: 1) Hande

Schaden: 1) 2W6

Zuschldge/Abziige: -

Spezielle Waffen: -

BE: 25

AS: 6

Besonderheiten: -

Lebensraum: iUberall anzutreffen

RW: feindselig bis neutral

Intelligenz: extrem niedrig

GKW: -

Geistesfidhigkeiten: -

Sprachen: Gemeinsprache

Hinterg rundwerk
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TITAN

Beschreibung: die Titanen sind den alten
Sagen nach ehemalige Diener des machtvollen
Erdelen selbst, welche sich von ihrem Herrn
und Meister trennten, um fortan auf der
Welt Meryllia zu bleiben und dort zu leben;
falls dies stimmt, so missen diese machti-
gen Geschipfe im Laufe der Zeit vergessen
haben, wer sie eigentlich sind, denn fast
alle Titanen, die zur bheutigen Zeit ange-
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troffen werden, sind ible Wesen und sehen
die ibrigen Rassen nur als Spielzeug ihrer
Launen an. Titanen sind riesenhafte Ge-
schopfe, welche zumeist in gigantischen
Schlossern leben, die zwischen den Wolken
schweben, oder in den namenlosen Tiefen der
frde selbst

LP: 150

AP: 300

ZTP: 100

ITW: 17

MRW: 15

Beherrschte Zauber: alle Magier-, Soldner-
Wachter— und Paladinspriche

AGC: 12

PGC: 10 :

Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)

SW: 3

Waffe: variabel
Schaden: variabel .
Zuschliage/Abzige: die Titanen erhalten auf
alle gefuhrten Nahkampfwaffen einen Zu—.
schlag von 1W12 Punkten Schaden

Spezielle Waffen: alle Titanen halten sich
riesenhafte Tiere als Begleiter und Ge-
fahrten, welche sie im Falle eines Kampfes
unterstitzen

BE: 46

AS: 8

Besonderheiten: -

Lebensraum: Gebirge, Hohlen (s. o.)

RW: feindselig bis neutral

Intelligenz: hoch

GKW: —

Geistesfahigkeiten: -

Sprachen: Alte Sprache, Gemeinsprache

)

WERWOLF

Beschreibung: der Werwolf ist eine Kreatur,
die schon den Tod vieler abenteuerlustiger
Wesen verursacht hat, denn er ist Mensch
bei Tag und Werwolf bei Nacht, so dal3 er
sich oft schon einsamen Wanderern anschlo®
und ihr Vertrauen erschlich, bei Einbruch
der Nacht jedoch sein wahres, todliches Ge-
sicht zeigte; viele dieser Werwesen hadern
aber auch mit ibhrem Schicksal und verdammen
den Fluch, der auf ihnen liegt, die meisten
aber sind froh um die Macht, Uber die sie
dadurch verfigen und genieBen das Gefihl
des Jagens und Totens ihrer Beute. Ein Wer-
wolf sieht im groflen und ganzen aus wie ein
normaler Mensch, ist aber nach seiner Ver-
wandlung von dichtem Fell bedeckt und er-
hdlt scharfe Klauen sowie einen Wolfs-
schadel; nur wenige behalten nach der Um-
wandlung noch die Fahigkeit, menschlich zu
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denken, aber diese sind oft die entsetz-
lichsten Feinde
LP: 30
AP: 60
ITP: -
ITH: —
MRW: 12
Beherrschte Zauber: -
AGC: 14
PGC: 12
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)
SW: 2
Waffe: 1) Klauen

2) GebiQ
Schaden: 1) 1wW8

Z) 1W1i0

Zuschlage/Abziige: -
Spezielle Waffen: -
BE: 40
AS: 14
Besonderheiten: der Werwolf kann seinen

Fluch der Lykanthropie auf sein Opfer Uber-—
tragen, falls diesem keine Konstitutions-
probe gelingt; ist dem so und es erfolgt
keine Heilung auf magische Weise, so be-
steht eine 50%Chance, dal der Charakter
sich nach 1W4 Monden auch jede Nacht in
einen Werwolf verwandelt

Lebensraum: Walder, Higelland

RW: feindselig

Intelligenz: durchschnittlich bis niedrig
GKW: -

Geistesfahigkeiten: -

Sprachen: Gemeinsprache, Stimme der Tiere

Hinterg rundwerk

MRW: 2
Beherrschte Zauber: -
AGC: 7
PGC: 7
Angriffe/Paraden pro KR: 1 (1)
SW: 1
Waffe: 1) Hande

2) Gebil3
Schaden: 1) 1W6

2) 1wW8

Zuschlége/Abziige: -
Spezielle Waffen: -
BE: 32
AS: 4
Besonderheiten: durch die fauligen Wunden
des Zombies kann ein von ibm verletzter
Charakter Wundfieber bekommen; gelingt ihm
keine Konstitutionsprobe und erfolgt keine
magische Heilung, so bekommt der Charakter
diese Krankheit, seine Kampfwerte sinken
um -2 Punkte, desweiteren verliert er pro
Licht/Dunkel (Tag) automatisch 1W4 LP plus
1W8 AP und dies solange, bis ihm ein Kons-—
titutionswurf gelingt (pro Tag einer er-
laubt), er geheilt wird oder die Anzahl der
Krankheitstage (= Abstand von der Zahl des
miBglickten Konstitutionswurfes zum Attri-
butswert) abgelaufen ist
Lebensraum: iUberall anzutreffen
RW: feindselig
Intelligenz: extrem niedrig
GKW: -
Geistesfahigkeiten: -
Sprachen: Totenstimme

£

ZOMBIE
Beschreibung: ein Zombie ist eine auf ma-
gische Weise wiederbelebte Leiche; leider
halt der Zauber den Verwesungsprozel3 nicht
im geringsten auf und so bieten diese Krea-
turen einen wahrhaft abscheuerregenden An-
blick, wenn sie wie willenlose Marionetten
durch die Gegend torkeln, um einem Auftrag
ihres Herrn nachzukommen. Zombies sind also
die verfaulenden, belebten Leichname toter
Menschen oder anderer menschendhnlicher
Kreaturen und ihre Erwecker, meist miachtige
Schwarzmagier, ziehen sie vor allem zu
Wach—- und Kampfdiensten heran, denn zu
vielen anderen Dingen sind sie aufgrund
mangelnder Intelligenz einfach nicht zu ge-
brauchen
LP: 20

AP: -

ITP: -

ITW: -

Seite 48
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Nicht nur Monster sind in den gefahrlichen Landen Meryllias anzutreffen, auch manche
Kreaturen schleichen durch die Nacht, die im Auftrage ihrer oftmals machtvollen Herren
unterwegs sind; diese Heerscharen der Dunkelheit sammeln sich um ihre Meister und warten
auf den Tag, an dem diese ihre Heere rufen, um gegen die Vdlker der Welt zu ziehen.

Bei der Auflistung der Heerscharen der Dunkelheit wurde, wie auch bei den nachfolgenden
Sparten, auf gewisse Stichpunkte verzichtet (wie z. B. "Lebensraum") und es werden somit
nur die wirklich unbedingt notwendigen Angaben gemacht, die fiir einen reibungslosen Spiel-
verlauf vonndten sind.

Alle angefiihrten Werte sind als reine Durchschnittswerte zu betrachten, der Moddermaster
kann natiirlich Veranderungen vornehmen; selbstverstdndlich sind hier nicht alle Diener-
wesen der machtvollen Herrscher Meryllias aufgefihrt, auch die Streiter des Rechts und der
Ordnung wie z. B. die Ritter des Goldenen Lichts oder die Greifengarde fehlen hier und
sollten vom jeweiligen Moddermaster nach seinen Wiinschen gestaltet werden.

PHeerfcharen der Bunkelheit

Curkuuwul

Der Chaosgott hat sich zwar von der
-Oberfldche Meryllias zuriickgezogen,
aber aus der Ferne wirkt er weiter
seine Radnke und seine Diener gehen
auf der Welt um, wie es ihnen be-
liebt, und ihre Zahl widchst schein-
bar von Tag zu Tag...

CHAOSKRIEGER
Beschreibung: der Chaoskrieger ist ein Die-
ner des Chaosgottes und gestirzten Arlanen
Curkuul und sieht aus wie ein UbergrofBer,
in eine Vollrustung gekleideter Mensch; je-
doch ertonen aus der Ristung ununterbrochen
schabende und knackende Gerdusche, was auch
schon auf die wahre Natur dieser Kreatur
schlieflen 13Bt. Durch unselige Magie er-
schuf Curkuul diese Wesen aus tausenden von
Insekten, welche sich unter der Eisenrus-
tung zu einem menschendhnlichen Kérper ge-
formt haben. Deswegen sind die Chaoskrieger
auch nur willenlose Marionetten, die ledig-
lich die Befehle ibres Herrn ausfibhren und
aufgrund ihrer Beschaffenheit gegen viele
Zauber nahezu immun sind. Diese Diener der
Finsternis sind die am haufigsten ange-
troffenen Gefolgsleute Curkuuls, und sie
reiten oft auf gewaltigen, durch Magie ins
riesenhafte vergrdBerten Insekten
LP: 50
AP: -
TP: -
ZTW: -
MRW: 16
Beherrschte Zauber: -
AGC: 15
PGC: 15
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)
SW: 8
Waffe: 1) Morgenstern 1V

2) Kriegshammer

3) Schwere Armbrust

Schaden: 1) 1W12

2) 1W12

3) IW12+1
Spezielle Waffen: der Chaoskrieger kann aus
seinem Korper ganze Insektenschwdrme ent-
senden, die den Gegner attackieren und ihm
pro KR automatisch 1 SP zufigen und ihn zu-
dem im Kampf behindern (AGC/PGC -2); die
vollstdandige Vertreibung oder Vernichtung
solcher Schwdarme kann nur durch Magie er-
folgen
BE: 30
Besonderheiten: beim Tod eines Chaoskrie-
gers zerfallt die Ristung und verrottet,
ebenso wie seine Waffen, und die Insekten
verteilen sich in den Liften; der Chaos-
krieger regeneriert 1W1Z LP pro KR und ist
gegen Spriche bis zum zweiten Grad der
Mystik immun. Sdmtliche Bezauberungen sind
zum Scheitern verurteilt, da der Krieger
seinem Meister gegeniiber absolut loyal ist
RW: feindselig
Intelligenz: extrem niedrig
Sprache: Stimme der Finsternis
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GRITHSTAN

Beschreibung: der Grithstan bietet seinen
Gegnern einen furchterregenden Anblick, den
seine Kontrahenten im Kampfgeschehen aber
nur selten an andere weitererzdhlen kénnen,
denn neben seinem markanten KuBeren zdhlt
dieses Wesen zu den besten Kampfern auf
Meryllia; ein Grithstan sieht aus wie ein
Ubergrof8er, breit gebauter Mensch, doch
hier endet auch schon jede Ahnlichkeit - er
besitzt zwei Drachenkdpfe, aus deren Mau-
lern standig Flammen lodern, und eine rote,
geschuppte Haut. Diese Kreatur bewegt sich
auf drei kraftvollen Beinen vorwarts, ein
Schwanz ragt aus dem hinteren Teil des Kor-
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pers, den sie ebenfalls zum Kampfe ein-
setzen kann; vier muskulOse Arme ragen aus
dem Leib dieses wandelnden Schreckens, sie
sind es, die den Grithstan so besonders ge-
fahrlich machen
LP: 40
AP: 80
ITP: -
ITW: -
MRW: 12
Beherrschte Zauber: -
AGC: 16
PGC: 14
Angriffe/Paraden pro KR: 4 (4)
SW: 6
Waffe: 1) Morgenstern 1V
Z2) Kriegshammer
3) Speer
4) Dornenschild
Schaden: 1) 1W12
2) 1W12
3) 1w8
4) 1W6+1
Spezielle Waffen: der Grithstan kann aus
seinen Drachenschddeln Flammenkugeln ent-
senden, welche einen Gegner (Ausweichver-
such erlaubt) verbrennen und ihm 1W12 Punk-
te Schaden zufigen; dies gilt als ein An-
griff pro Kopf, der Grithstan kann aber
immer nur hochstens vier Angriffe pro KR
ausfiihren
BE: 34
Besonderheiten: der Grithstan erhalt einen
Schadensbonus von 1W6 Punkten auf alle Nah-
kampfwaffen
RW: feindselig
Intelligenz: durchschnittlich
Sprachen: Stimme der Finsternis,
Feuers

Atem des
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KHUUL' MERD

Beschreibung: die Khuul'merd werden des o6f-
teren als Diener der Gehornten bezeichnet,
was auch durchaus richtig ist, denn diese
muskelbepackten rothidutigen Hinen sind die
Gefolgsleute der Khuul'kroon, welche gar
noch entsetzlicher sind als sie selbst. Ein
Diener der Gehornten ist gut und gern dop-
pelt so grol wie ein normaler Mensch und
tragt auf dem haarlosen Schiddel zwei rie-
sige, unformige Horner; gewaltige Fangzdhne
ragen aus dem grofen Maul dieser Kreaturen
und ihr Korper scheint zu glihen, denn sie
verstromen eine nahezu unglaubliche Hitze.
Wo auch immer diese Wesen auftauchen, herr-
schen Panik und Furcht, denn ihre Grausam-—-
keit steht ihrer Erscheinung in nichts nach
LP: 60

AP: 120

2TP: -
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ITW: -
MRW: 10
Beherrschte Zauber: -
AGC: 12
PGC: 12
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)
SW: 2
Waffe: 1) Kriegshammer

2) Horner
Schaden: 1) 1W12

Z) 2W8

Spezielle Waffen: der Diener der Gehornten
verstromt um sich eine morderische Hitze;
jedes Wesen, das sich mit ihm im Nahkampf
befindet, muB sich pro KR 1 LP und 2 AP ab-
ziehen

BE: 36

Besonderheiten: der Diener der Gehdrnten
erhalt auf alle Nahkampfwaffen einen Zu-
schlag von 1W10 SP; er ist immun gegen alle
Angriffe auf Feuerbasis

RW: feindselig

Intelligenz: niedrig

Sprachen: Stimme der Finsternis

KHUUL' KROON
Beschreibung: diese Kreaturen nun sind die
wohl gefahrlichsten Gefolgsleute des Chaos-
qgottes, denn sie verbinden Kampfkraft und
Magiebegabung in einer todbringenden Ver-
einigung; ebenso gro3 wie ihre Diener, be-
sitzen sie eine blaue Hautfarbe, dies ist
aber der einzig erkennbare Unterschied zu
den Khuul'merd. Allerdings verstromen die
Khuul'kroon statt Hitze eine alles er-
frierende Kidlte, welche noch zu ihrer Ge-
fahrlichkeit heitragt
LP: 60
AP: 120
ZTP: SO
ITH: 12
MRW: 12
Beherrschte Zauber: alle Krieger-, Soldner-
und Wachterspriiche
AGC: 13
PGC: 13
Angriffe/Paraden pro KR: 1 (1)
SW: 2
Waffe: 1) Lanze

~ 2) Horner
Schaden: 1) 1W12

2) 2w8

Spezielle Waffen: die Gehdrnte Bestie ver-—
stromt um sich herum eine morderische Kdl-
te - jedes Wesen, das sich in einem Nah-
kampf mit ihr befindet, muB8 pro KR 1 LP und
2 AP abziehen
BE: 36
Besonderheiten: die Gehtrnte Bestie erhdlt
auf alle Nahkampfwaffen einen Zuschlag von
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1W12 SP; sie sind immun gegen alle Angriffe
auf Kdltebasis

RW: feindselig

Intelligenz: hoch

Sprachen: Stimme der Finsternis,
sprache

Gemein-

+4Wﬁer9runchverk

Besonderheiten: die ODunkelelfen besitzen
eine hervorragende Fahigkeit zur Nachtsicht
RW: feindselig bis neutral

Intelligenz: durchschnittlich

Sprachen: Hohe Sprache, Stimme der Finster-
nis

Dunklile
Bruderscharit

Die Dunkle Bruderschart wurde vor
langer Zeit vom ehemaligen Elfen-
helden Rylanion aus Verbitterung
liber den Niedergang seines einst-
mals so stolzen Volkes gegriindet;
in ihr versammelt finden sich vor
allem Vertreter der verschiedenen
Tiermenschenarten, doch die Elite
stellen die - geflirchteten Dunkel-
elfen, mit denen Rylanion wohl ein
neues Elfenimperium 2zu errichten
gedenkt... .

DUNKELELF
Beschreibung: der Dunkelelf ist ein naher
Verwandter des normalen Elfen und sieht je-
nem auch relativ ahnlich; nur seine helle,
fast weiBe Haut und die groBen, dunklen Au-
gen weisen ihn als Vertreter dieses Volkes
aus, wenngleich auch die KérpergrofBe recht
auffdllig ist, da sie der von Menschen
nahekommt. Dunkelelfen lebten lange Zeit in
Hohlen verborgen, doch jetzt erscheinen sie
in immer groBerer Zahl auf der Oberfliche
Meryllias; ihre Kampfkraft ist ebenso be-
richtigt wie ihre Zauberei, so daB sie ein
nicht zu unterschidtzender Gegner sind. Die-
se Wesen sind fanatische Gefolgsleute ihres
Herrn Rylanion und lassen nichts unver-
sucht, sein Gefallen zu erlangen; die be-
vorzugte Kleidung der Dunkelelfen besteht
aus schwarzen Stoffen, die Krieger tragen
schwarz gefarbte Lederristungen
LP: 25
AP: 50
ZTP: 30
IZTW: 14
MRW: 13
Beherrschte Zauber: alle Kampfmagierspriiche
AGC: 15
PGC: 13
Angriffe/Paraden pro KR:
SW: 3
Waffe: 1) Bastardschwert

2) Schwerer Dolch
Schaden: 1) 1W10

2) 1TW6+1

Spezielle Waffen: -
BE: 36

1.(1)

Seite 571

TAUROS-KRIEGER
Beschreibung: ein Tauros-Krieger ist Mit-
glied der berihmt-beriichtigten Tauros-Garde
der Dunklen Bruderschaft; diese besteht
ausschliefllich aus kampferprobten Minotau-
ren, welche im Kampfgeschehen bei einem
Gegner meist groBe Verheerungen anrichten.
Wahre Kampfmaschinen schon von Natur aus
wird dies auch noch durch die goldene Voll-
ristung verstidrkt, die in allen Einzelhei-
ten dem Trager nachempfunden ist. Diese Mi-
notauren heben sich von ihren Volksgenossen
durch eine hohere Intelligenz und vor allem
dem Willen zur Unterordnung ab
LP: 40
AP: 80
ITP: -
ZTW: -
MRW: B8
Beherrschte Zauber: -
AGC: 13
PGC: 11
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)
SwW: 8
Waffe: 1) Zweihanderschwert

2) Kriegshammer
Schaden: 1) 1W10+1

2) W12

Spezielle Waffen: -
BE: 35
Besonderheiten: alle Nahkampfwaffen erhal-
ten in den Handen des Tauros-Kriegers einen
Zuschlag von 1W6 SP
RW: feindselig
Intelligenz: durchschnittlich
Sprachen: Stimme der Tiere,
Stimme der Finsternis

Gemeinsprache,

SCHLANGENKRIEGER

Beschreibung: der Schlangenkrieger ist wohl
die Kreatur, welche bei der Dunklen Bruder-—
schaft die meisten Dienste erledigen muf3
und oft auch fir hoffnungslose Einsatze
herangezogen wird; eine griine, pocken-
narbige und geschuppte Haut bedeckt einen
menschendhnlichen Korper auf dem ein an
eine Schlange erinnernder Schiddel sitzt,
aus dem stdndig eine gespaltene Zunge
schnellt. Schlangenkrieger bevorzugen nor-
male Waffen und kleiden sich hauptsidchlich
in grauve Lederristungen, da diese ihre ex-
treme Beweglichkeit nicht 2zu sehr ein-
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schrianken. Diese Kreaturen sind die gebore-
nen Kampfer und es scheint oft so, als wir-
den sie nur fir blutige Auseinandersetzun-
gen leben; oft werden sie auf Fyroks ange-
troffen, von ihnen gezahmten, seltenen Rie-
senechsen, die sie als Reittiere verwenden
LP: 30
AP: 60
ITP: -
ZTW: -
MRW: 9
Beherrschte Zauber: -
AGC: 12
PGC: 10
Angriffe/Paraden pro KR: 1 (1)
SW: 4
Waffe: 1) Schwert
2) Wurfbeil
Schaden: 1) 1W8+1

2) TW6+1
Spezielle Waffen: die Schlangenkrieger be-
sitzen eine Art atzendes Gift, das sie
einem Gegner beim Nahkampf ins Gesicht
speien konnen; hierzu darf der Schlangen-
krieger in dieser KR nur parieren und es
mu3 ihm dann ein AGC-Wurf gelingen, ist
dies der Fall, so wurde der Gegner im Ge-
sicht getroffen (diesem steht aber ein Aus-
weichversuch zu). Das Gift friBt sich in
die Haut (einmalig Aussehen —1) und blendet
das Opfer, so dal er fur den ndchsten Mond
mit den Kampfwerten von AGC/PGC -3 agiert;
zudem verliert er 1WA LP
BE: 36
Besonderheiten: -
RW: feindseligqg
Intelligenz: durchschnittlich
Sprachen: Stimme der Finsternis, Stimme der
Tiere

Morntwakr21 —-KkKhtam

Monuhl-khtam ist das gefurchtetste
und wohl am meisten gehasste Lebe-
wesen auf Meryllia; dieser gqgeheim-
nisumwitterte Wanderer zwischen den
Welten herrscht Uber eine Vielzahl

machtvoller Kreaturen, die ihm alle
treu ergeben sind. Vielleicht 1ist
er, wie iIn so vielen Geschichten,
wirklich der sagenhafte Dunkle, der
einst gegen Erdelen kampfte und un-
terlag - doch wer aufler diesem
finsteren Herrscher vermaq das zu

sagen..?

GARDE DES DUNKLEN MONDES
Beschreibung: die Garde des Dunklen Mondes
ist die Elite-Einheit Monuhl-khtams und be-
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steht aus schwarzhaarigen, blauhdautigen We-
sen mit grofen, ausdrucksvollen schwarzen
Augen, welche sowchl die Kunst der Magie
als auch das Kriegshandwerk mit tddlicher
Perfektion beherrschen; diese Wesen werden

auch Harlan'Thrar genannt und ihr ein-
nehmendes MAuBeres tauscht oft Uber die
Dunkelheit in ihrem Inneren hinweg. Diese

immens machtvollen Kreaturen reiten oft auf
Schwarzen Pegasy oder Einhornern, die von
ihrer finsteren Magie verderbt und be-
schmutzt worden sind

LP: 35

AP: 70

ITP: 100

ZIW: 18

MRW: 16

Beberrschte 7Zauber: alle Magier-, Illusio-
nisten-, Kampfmagier- und Nekromantenzauber
AGC: 18

PGC: 18

Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)

SW: 3

Waffe: 1) Schwertstab

Schaden: 1) 1W8

Spezielle Waffen: die Harlan'Thrar besitzen
starke hypnotische Krafte, jeder Gegner,
der in ihre Augen blickt (geschieht bei
miBlungener Weisheitsprobe ggf. mit Modi-
fikation) wird sofort gelahmt und absolut
willenlos

BE: 40

Besonderheiten: die Harlan’ Thrar sind gegen
jeqgliche Arten von Illusion und Bezauberung
sowie gegen alle Zauber bis hin zum 4. Grad
der Mystik immun; sie regenerieren pro KR
IW20 P und TWI0O ZTP. Alle Nahkampfwaffen
in ihren Handen erhalten aufgrund lbelster
Magie einen Zuschlag von 1W20 SP

RW: feindselig bis neutral

Intelligenz: hoch

Sprachen: alle Sprachen

HORNKRIEGER
Beschreibung: Hornkrieger sind wandelnde
Kampfkolosse, die im Gefecht eine breite

Bahn der Zerstorung hinter sich lassen; ein
Hornkrieger sieht aus wie ein bunenhaftes,
breit gebautes Wesen, das sechs Arme be-
sitzt und von Kopf bis full in eine schwar-
ze, gehornte, naturliche Panzerung gehullt
ist. Diese Kreaturen gehoren zu den tod-
lichsten Schergen in den Heerscharen des
Monuhl-khtam, denn ihre Starke, Panzerung
und Kampfrfgeschick machen sie zu einem Geqg-
ner, den niemand unterschat zen darcf

LP: 60

AP: 120

ITP: -

ITW: -
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MRW: 8
Beherrschte Zauber: -
AGC: 14
PGC: 12
Angriffe/Paraden pro KR: 6 (6)
GW: 9
Waffe: 1) Morgenstern IV
2) Kriegshammer
3) Reiterhammer
4) ZIweibhanderschwert
5) Doppelblattaxt
6) Wurfspiel3
Schaden: 1) 1W12
2) W12
3) 1wW10
4) 1W10+1
5) 1W10
6) 1w8
Spezielle Waffen: -
BE: 26
Besonderheiten: die Hornkrieger sind gegen
alle Arten der Bezauberung immun; sie er-
halten auf alle Nahkampfwaffen einen Zu-
schlag von 1W12 Punkten Schaden
RW: feindselig
Intelligenz: niedrig
Sprachen: -

KHALHOKI

Beschreibung: der Khalhoki, oder Schatten-
geist, ist einer der engeren Vertrauten des
finsteren Herrschers und steht bei dessen
Truppen hoch in Ruf; demzufolge firchtet
ihn auch ganz Meryllia, und dies vollkommen
zu recht, denn diese Kreatur ist wahrlich
grauenhaft. Denn Schattengeister sind
nichts weiter als ein wabernder, dunkler
Nebel, ein Stick Nichts in dem zweil kalte
blaue Augen glimmen, doch oft zwingen diese
Wesen durch reine Willenskraft ibre Gestalt
in eine Art menschenahnliche Erscheinung
und verhillen sich dann mit einem schwarzen
Kapuzenmantel oder einer Robe. Doch die
Kalte, die ein Schattengeist ausstrahlt ist
Beweis genug fiur die Anwesenheit eines der
vielleicht entsetzlichsten Dienerwesen des
Monuhl-khtam

LP: 50

AP: -

ZTP: 50

IZTW: 16

MRW: 15

Beherrschte Zauber:
Nekromantenspriiche
AGC: 16

PGC: 16
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)

SW: 4

Waffe: 1) Beriihrung

Schaden: 1) 1W12 (ohne Schutzwert)

alle Diabolisten— und
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Spezielle Waffen: -

BE: 42 ,

Besonderheiten: die Khalhoki sind gegen
jegliche Art von Bezauberung immun und k&n-
nen nur von magischen Waffen getroffen wer-
den; sie regenerieren pro KR 1W1Z LP und
W6 ZTP

RW: feindselig

Intelligenz: hoch

Sprachen: Dunkelzunge, Gemeinsprache

KNOCHENKRIEGER

Beschreibung: der Knochenkrieger ist der
normale Kampfer der Heere des finsteren
Herrschers, lediglich ein von seinen un-
tergebenen Magiern belebtes Skelett, das in
einer grauen Rustung steckt; diese aber
macht es wirklich gefdhrlich, denn im Ge-

gensatz zu den plumpen gewohnlichen Skelet-
ten wirkt dieser magische Harnisch sich po-
sitiv auf die Kampfkraft des Untoten aus.
Es mul ein entsetzlicher Anblick sein, sich
einer ganzen Horde dieser Grabgestalten in
Rustungen

ihren
sehen
LP: 20
AP: -
ITP: -
ITW: -

nebelgrauen gegeniberzu-
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MRW: S

Beherrschte Zauber: -

AGC: 9

PGC: 9

Angriffe/Paraden pro KR: 1 (1)

SW: 6

Waffe: 1) Kriegshammer

Schaden: 1) 1W12

Spezielle Waffen: -

BE: 28

Besonderheiten: die Knochenkrieger sind ge-
gen jegliche Art der Bezauberung immun,
Stumpfe Waffen erzielen normalen, alle an-
deren Waffen jedoch nur halben Schaden

RW: feindselig

Intelligenz: extrem niedrig

Sprachen: Totenstimme, Dunkelzunge

MAGIER DER SCHWARZEN SONNE
Beschreibung: die Magier der Schwarzen Son-
ne sind gar machtvolle Zauberer im Dienste
Monuhl-khtams; sie stehen in der Hierarchie
noch uUber den Priestern der Roten Sonne,
die, wie man sagt, Gestaltwandler obneglei-
chen sein sollen; die Magier der Schwarzen
Sonne kennen alle Zauberei auf ganz Meryl-
lia und es heif3t, dall es nichts gibt, was
ihnen entgeht, so dall sie auch oft uner-
kannt durch die Lande reisen um Zwietracht
unter den Vdlkern zu saen

LP: 25

AP: 50

ITP: 150

ITW: 18

MRW: 18

Beherrschte Zauber: alle Zauberspriche

AGC: 8

PGC: 6

Angriffe/Paraden pro KR: 1 (1)

SW: 1

Waffe: 1) Schwerer Dolch

Schaden: 1) 1W6+1

Spezielle Waffen: -

BE: 36

Besonderheiten: alle Magier der Schwarzen
Sonne sind absolut loyal und daher immun
gegen alle Bezauberungen; sie regenerieren
pro KR 1W10 ZTP

RW: feindselig bis neutral

Intelligenz: hoch

Sprachen: alle Sprachen

RITTER DER SCHWARZEN SONNE

Beschreibung: die Ritter der Schwarzen Son-
ne sind auf Meryllia von allen Schrecknis-
sen Monuhl-khtams am bekanntesten und ge-
firchtetsten; meist erscheinen sie inmitten
eines blendenden Blitzes und einem wahren
Funkenregen, dann erst wird die hinenhafte
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Gestalt in schwarzer Vollrustung sichtbar,
uber deren Oberflache standig rote Blitze
und Funken huschen. Diese Ritter sind be-
ruhmte Kampfer und es gibt kaum jemanden,
der sich im Schwertkampf mit ihnen messen
kann; ihre direkten Untergebenen, die Rit-
ter der Roten Sonne, sind schlechter ausge-
bildet als sie, so daf3 die Ritter der Roten
Sonne oftmals auch mit Magiern oder Pries-
tern zusammenarbeiten. Reittiere der Ge-
folgsleute der Schwarzen Sonne sind zumeist
Schwarze Drachen oder Nachtmahre, was schon
zeigt, wie gefahrlich wund machtvoll sie
wirklich sind

LP: S0

AP: 100

2TP: 50

IZTW: 15

MRW: 15

Beherrschte Zauber:
Kampfmaqgierspriche
AGC: 19

PGC: 19
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)

SW: 10

Waffe: 1) Zweihanderschwert

Schaden: 1) 1W10+1

Spezielle Waffen: -

BE: 38

Besonderheiten: die Ritter der Schwarzen
Sonne sind gegen alle Bezauberungen immun
desweiteren konnen sie nur von magischen
Waffen getroffen werden; sie regenerieren
pro KR 1W20 LP und besitzen die Fahigkeit
zur uneingeschrankten Teleportation. Die
Ritter der Schwarzen Sonne erhalten einen
Juschlag auf alle Nahkampfwaffen von 2W8
Punkten

RW: feindselig bis neutral

Intelligenz: hoch

Sprache: Dunkelzunge, Gemeinsprache

alle Nekromanten- wund

VALAY
Beschreibung: die Valay sind elbenahnliche,
geflugelte Geschopfe von einnehmender

Schonheit und elegantem Erscheinen; leider
sind ihre Herzen verderbt da sie Wesen der
Finsternis sind und ihr wunderbares Aus-—
sehen soll wohl nur Uber diesen Umstand
hinwegtduschen, und so mancher Held wurde
damit schon in eine Falle gelockt. Zumeist
blondhaarig und von zierlicher Gestalt, mit
weiten federnen Schwingen, die aus dem
Rucken ragen, sieht ein Valay auch wirklich
eher wie ein Abgesandter der Gotter aus
denn wie ein Bote Monuhl-khtams aus. Denn
zu Botendiensten werden diese Wesen zumeist
herangezogen und sie dienen auch als Uber-
mittler fir geheime Botschaften von einem
Stiitzpunkt des Bdsen zum anderen
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LP: 20

AP: 40

1TP: 25

ZTW: 12

MRW: 12

Beherrschte Zauber: alle Illusionistenspri-
che

AGC: 12

PGC: 12

Angriffe/Paraden pro KR: 1 (1)

SW: 3

Waffe: 1) Degen

Schaden: 1) 1W8

Spezielle Waffen: -

BE: 34/44

Besonderheiten: die Valay sind gegen alle
Bezauberungen vollkommen immun

RW: feindselig bis neutral

Intelligenz: durchschnittlich

Sprache: Dunkelzunge

Hinterg rundwerk

VROK

Beschreibung: die Vroks sind Wesen von un-
heimlichem AuBeren, ganz ahnlich den Horn-
kriegern aber bei weitem nicht so massig
und mit nur zwei Armen; auch diese men-—
schenahnlichen Kreaturen sind in eine
schwarze, natlrliche Panzerung von bizarrem
Aussehen gehiillt und werden bevorzugt als
Uberfallkommandos eingesetzt da sie eine
wahrlich durchschlagende Waffe mit sich
fihren - die Lichtlanze. Dies ist eine Art
Speer mit einer hell strahlenden Spit:ze,
die vom Vrok abgefeuert werden kann und
schwere Schaden beim Gegner hervorruft; da-

nach dient diese Waffe als normaler Speer
und die Vroks verstehen es, auch damit vor-
trefflich umzugehen. Da diese Kreaturen nur
aus Horn und Knochen bestehen und magisch
von Monuhl-khtam und seinen Schergen belebt
werden, kampfen sie ohne jegliche Ricksicht
auf Verluste

LP: 15

AP: -

ITP: -

ITW: -

MRW: 10

Beherrschte Zauber: -

AGC: 14

PGC: 12

Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)

SW: 8

Waffe: 1) Lichtlanze

Schaden: 1) 1W12

Spezielle Waffen: die Lichtlanze kann abge-

feuert werden und trifft den Gegner bei
einer gelungenen AGC-Probe des Vrok; sie
verursacht bei diesem einen Schaden von

ZW12 Punkten, danach allerdings wird die
Schadenswirkung der Lichtlanze auf 1W10 re-
duziert

BE: 32

Besonderheiten: die Vroks sind gegen alle
Arten der Bezauberung immun und regenerie-
ren pro KR 1W10 LP; sie erhalten auf alle
Nahkampfwaffen einen Zuschlag von 1W6 Punk-
ten

RW: feindselig

Intelligenz: niedrig

Sprachen: -

Alle Kreaturen des finsteren Herrschers Monuhl-khtam 16sen sich bei ihrer Zerstorung auf

und kehren zu ihrem Meister zurick:

an diesem Ort befanden.

von diesem Auflosungsproze3 sind alle Dinge be-
troffen, die sie mit sich fihren, so daf3 nie ein Hinweis verbleibt,

daB sie sich jemals

Monuhl-khtam aber weif3 sehr wohl, wer seine Gefolgsleute getdtet hat, denn seine Augen

weilen auf ganz Meryllia...
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Nun aber endlich zu den ibrigen Bewohnern der Welt Meryllia; bereits im "CHARAKTERWERK"
wurden ja mehrere Volker vorgestellt (als Spielercharaktere), auf die hier aber nicht

mehr ndaher eingegangen wird.

An dieser Stelle nun werden die Volker vorgestellt,

die neben diesen bereits bekannten

auf der Welt anzutreffen sind (wobei die Auflistung aber natiirlich gar nicht vollstindig

sein kann);

von den anmutigen und schonen Dryaden iber die feigen und hinterhdltigen

Goblins bis hin zu den grobschlachtigen und grausamen Trollen.

Auch hier werden Durchschnittswerte und allgemeingiiltige Beschreibungen abgegeben, es
liegt beim jeweiligen Moddermaster, diese zu Uberarbeiten oder zu verdndern.

Polker

CENTAUR

Beschreibung: der Centaur ist ein auBer-
ordentlich stattlich anzusehendes Wesen mit
dem Oberkorper eines Menschen, der auf ge-
heimnisvolle Weise mit dem K&rper eines
Pferdes verschmolzen zu sein scheint; die-
ses Volk von Tiermenschen ist sehr stolz
und herrschsichtig und schon oft gab es
kleinere Kriege, da sie ein benachbart lie-
gendes Land oder Konigreich angegriffen
haben. Centauren leben in Clans zusammen
und ziehen so durch die lLande, wobei sie
sich aber ab einer gewissen Clangrofle nie-
derlassen und sef3haft werden. Die Ange-
horigen dieses Volkes sind extrem launisch
und reagieren oft” Uberreizt, was schon zu
manch ungewolltem Streit gefihrt hat, und
da sie auch grofle Kampfer sind ist das Ende
eines solchen Zwischenfalles leicht vorher-
zusehen; doch andererseits haben diese We-—
sen kaum Zauberer in ihren Reihen, da das
unruhige Leben sich auch auf ihre Gelehr-
samkeit auswirkt

LP: 35
AP: 70
ITP: -
ITW: -
MRW: 6
Beherrschte Zauber: -
AGC: 14
PGC: 14
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)
SW: 1
Waffe: 1) Hufe

2) Lanze
Schaden: 1) 1W8

2) 1W12

Spezielle Waffen: -
BE: 46
Besonderheiten: -
Lebensraum: Ebenen

RW: feindselig bis freundlich
Intelligenz: durchschnittlich
Sprachen: Zentaury, Gemeinsprache

DRYADE

Beschreibung: die Dryade ist ein unsterb-
liches, weibliches Wesen, genauer, eine Art
Naturgeist; diese wundersamen Geschdpfe mit
ihrem unnachahmlichen Liebreiz leben in den
Stammen grofBer, lebender Bdume, mit denen
sie so etwas wie eine Symbiose verbindet,
auf welcher das ewige Leben der Dryade be-
grindet ist. Stirbt der Baum, so stirbt
auch sie, und umgekehrt. Dryaden leben nie
zu mehreren zusammen, sie bevorzugen die
Einsamkeit lichter Widlder und die Gesell-
schaft anderer unsterblicher Wesen oder die
der einfachen Waldbewohner; nichtsdesto-
trotz sind die Liebeskinste dieses Volkes
mehr als berihmt, eigentlich schon Gegen-
stand von Sagen und Erzahlungen, aber dies
nachzuprifen dirfte dem einfachen Wanderer
schwerfallen. Die zierliche, madchenhafte
Erscheinung einer Dryade, mit ihrem hellen,
perlenden Lachen und -den blibhenden Blumen
im Haar zeigt nichts von dem Alter und der
Weisheit, die sich in ihr verbergen

LP: 20

AP: 40

1TP: 25

ITW: 14

MRW: 16

Beherrschte Zauber:
und Mystikerspriche
AGC: 10

PGC: 8
Angriffe/Paraden pro KR: 1 (1)

SW: 0

Waffe: 1) Dolch

Schaden: 1) 1W4+1

Spezielle Waffen: -

BE: 38

Besonderheiten: eine Dryade regeneriert pro
KR 1W10 LP, solange ihr Baum gesund ist
Lebensraum: Wilder

RW: freundlich

Intelligenz: hoch

Sprachen: Liebliche Sprache

alle Druiden—-, Heiler-
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FAUN
Beschreibung: der Faun ist ein Wesen mit
dem Korper eines gqut gebauten, relativ
kleinen Mannes, und den Beinen eines be-
huften, felltragenden Tieres; aulBerdem ra-
gen zwei kleine Horner aus seinem Schadel,
was aber oft durch die lockige Haarpracht
verdeckt wird. Faune sind lusterne und den-
noch sensible und empfindsame Geschopfe,
deren Lieblingsbeschaftigung es ist, Men-
schenfrauen nachzustellen, bevorzugt dann,
wenn diese sich beim Bade befinden; eine
ewige, uralte aber unerfillte Liebe gilt
den Dryaden, doch diese haben wahrlich bes-
seres zu tun als sich mit solchen Tier-
menschen abzugeben. Manche Faune sind wahre
Meister des Fldtenspiels und einsame Wan-—
derer in den Wildern vernehmen bisweilen
ihre Melodie und lauschen gebannt dem Klang
der uralten Weisen; dieses Volk besteht
ebenfalls aus Einzelgdngern und obwohl es
ein sehr hohes Alter erreicht, gehen auch
Faune eines Tages den Weg alles Sterblichen
LP: 25
AP: 50
ZTP: -
ITH: -
MRW: -
Beherrschte Zauber: -
AGC: 8
PGC: 8
Angriffe/Paraden pro KR: 1 (1)
SW: 1
Waffe: 1) Kurzbogen

" 2) Schwerer Dolch
Schaden: 1) 1W8

2) 1W6+1

Spezielle Waffen: der Faun kann einem Geg-
ner mit seinen Hufen 1W6 Punkte an Schaden
zufigen, falls dieser am Boden liegt (ohne
Schutzwert)
BE: 36
Besonderheiten: -
Lebensraum: Wdlder
RW: freundlich bis neutral
Intelligenz: durchschnittlich
Sprachen: Halblingssprache, Liebliche Spra-
che

Hinterg rundwerk

GOBLIN

Beschreibung: der Goblin ist eines der am
haufigsten anzutreffenden iblen Geschopfe
Meryllias; diese Kreatur ist fast so gro@3
wie ein Mensch, tragt im Gesicht und Koér-
perbau jedoch eindeutig tierische Merkmale,
was sich auch im Verhalten dieses Volkes
widerspiegelt. Goblins sind brutale und
grausame Wesen, im Grunde ihres Herzens
aber feige und deshalb greifen sie immer
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nur in groBer Uberzahl an; da sie jedoch
nicht sonderlich intelligent sind und man
sie durch ihr abstoBendes AuBeres, ihre Be-
haarung am ganzen Korper und den sie stets
umgebenden Gestank gut erkennen kann, ge-
lingen ihre Uberfdlle eigentlich nur sehr
selten. Man sollte aber nie den Fehler be-
gehen, einen Goblin zu unterschatzen, denn
diese Kreaturen sind trotz, oder eben we-
gen, ihrer Feigheit zu unglaublichen Taten
fahig und heimtickisch genug, sie dann auch
auszufihren
LP: 20
AP: 40
ITP: -
ZTW: -
MRW: 4
Beherrschte Zauber: -
AGC: 8B
PGC: 6
Angriffe/Paraden pro KR: 1 (1)
SW: 2
Waffe: 1) Schwert
2) Wurfbeil

Schaden: 1) 1WB+1

2) 1TW6+1
Spezielle Waffen: -
BE: 28
Besonderheiten: -
Lebensraum: Higel, Walder, Hohlen
RW: feindselig bis neutral
Intelligenz: niedrig
Sprache: Niedrige Zunge

HOBGOBLIN

Beschreibung: der Hobgoblin ist ein gro-
Berer Verwandter des Goblins, und dies im
wahrsten Sinne des Wortes; grofler als ein
normaler Mensch, massig gebaut und muskulos
unterscheidet er sich somit von seinem
kleineren Artgenossen. Abgesehen von der
Kampfkraft und dem Mut, denn auch hier ist
der Hobgoblin dem Goblin weit (berlegen;
diese Kreaturen 1lieber den Kampf und emp-
finden reine Lust am Tdten, so dal3 es nicht
wundert, wenn sie den Kampf auch gegen eine
Uberzahl von Gegnern fortsetzen oder gar
aufnehmen. Bemerkenswert sind auch noch die
grolBen, starken Hauer die dem Haobgoblin aus
dem Maul ragen, denn auch hiermit versteht
diese nahezu hirnlose Kreatur, einem Feind
Schaden zuzufigen; oft streifen Goblinhor-
den durch die Gegend, die von einem Hob-
goblin angefihrt werden, und ihre Furcht
vor seiner Starke macht ihn zum absoluten
Herrscher Uber seine artverwandten Gefolgs-
leute

LP: 35

AP: 70

7P: -
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ITHW: -
MRW: 3
Beherrschte Zauber: -
AGC: 10
PGC: 8
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)
SW: 3
Waffe: 1) Bastardschwert

2) Hauer
Schaden: 1) 1W10

2) 1W4 (ohne Schutzwert)

Spezielle Waffen: -
BE: 36
Besonderheiten: der Hobgoblin erhdlt auf-
grund seiner Starke einen Zuschlag von 1W4
Punkten Schaden bei Nahkampfwaffen
Lebensraum: Hiigel, Walder, Hohlen
RW: feindselig
Intelligenz: niedrig
Sprachen: Niedere Zunge

Hinterg rundwerk

KOBOLD
Beschreibung: der Kobold ist ein bdsar-
tiges, kleingewachsenes Wesen, welches an

Wuchs nicht die GrdBe von Halblingen, an
Boshaftigkeit aber an die Damonenlords he-
ranreicht; ein Kobold liebt nichts mehr als
anderen Wesen Schmerzen zuzufigen, egal,
auf welche Weise. Da diese Kreatur eine re-
lativ gute Magiebegabung besitzt, steht ihr
auch nur selten etwas im Wege, wenn es um
ein neues Opfer fur die abartigen Spielchen
des Kobolds geht; vom Aussehen her kann man
den Kobold daran erkennen, daB3 er eine ver-
runzelte, straff auf den Knochen liegende,
Haut besitzt und seine Augen in einem bos-
haften Feuer glihen - ansonsten ist er, ab-
gesehen von seiner GroBe, gebaut wie ein
normaler Mensch

LP: 10

AP: 20

ZTP: 30

ZTW: 12

MRW: 8

Beherrschte Zauber: alle
che

AGC: 8

PGC: 8 :
Angriffe/Paraden pro KR:
SW: 2

Waffe: 1) Schwerer Dolch
Schaden: 1) 1W6+1
Spezielle Waffen: -

BE: 32

Besonderheiten: der Kobold ist nur mit ma-
gischen Waffen zu treffen

Lebensraum: Walder, Hohlen

RW: feindselig

Intelligenz: durchschnittlich

Sprachen: Halblingssprache, Gemeinsprache

Illusionistenspri-

1 (1)
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NYMPHE -
Beschreibung: die Nymphe ist eine wunder-
schone, menschendhnliche Frau, die aller-

dings bevorzugt unter Wasser in kilhlen Seen
oder verborgenen Teichen 1lebt; dort 1lebt
sie zusammen mit anderen ihrer Art und war-
tet (meist vergebens) auf den Mann, der sie
zur fFrau nehmen wird. Da aber leider die
meisten Wesen unter Wasser nicht atmen kén-—
nen, ist auf diese Art und Weise schon man-
che Romanze j&h zerstdrt worden; die Nym-
phen sind von Natur aus nicht boshaft,
locken aber dennoch bisweilen vor lauter
Verzweiflung Wanderer in ein kiihles Grab.
Diese wundersamen Wesen sind ansonsten sehr
scheu und zurickhaltend, suchen aber den-
noch durch einen geheimnisvollen Zwang die
Nahe von Geschopfen, die an Land leben; die
Nymphen besitzen den Kdérper einer Frau,
anstatt von Beinen aber einen Fischschwanz,
der aber durch ihnen zu eigene Magie zu
zwei menschlichen GliedmaBen umgeformt wer-
den kann, wenn auch unter groflen Schmerzen.
Auf diese Art und Weise konnen Nymphen
kurzzeitig das Wasser verlassen, sterben
aber innerbhalb weniger als einem Licht oder
Dunkel, wenn sie nicht wieder zurick in ihr
Element kdnnen

LP: 15

AP: 30

ITP: 25

ZTW: 15

MRW: 10

Beherrschte Zauber: alle Barden-,
und Lustknabenspriche

AGC: 6

PGC: 6

Angriffe/Paraden pro KR: 1 (1)

SW: O

Waffe: 1) Dolch

Schaden: 1) 1W4+1

Spezielle Waffen: -

BE: 34 (44)

Besonderheiten: die Nymphen sind dazu in
der Lage, Seetiere in unbegrenztem Mafe zu
kontrollieren

Lebensraum: Seen, Fliisse

RW: freundlich bis neutral

Intelligenz: hoch V/

Sprachen: Liebliche Sprache __ é;z%>

Heiler-
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OGER

Beschreibung: der Oger ist ein gar entsetz-
liches Geschipf, das mit Vorliebe Menschen—
fleisch verzehrt; diese Kreatur ist von
riesiger, hinenhafter Gestalt und anndhernd
menschendhnlichem Aussehen, von dem ekel-
erregenden Gestank, den es verstromt, und
der abscheulichen dunklen Hautfarbe einmal
abgesehen. 0Oger leben fast ausschlieBlich
unterirdisch und die Farbe ihrer Haut
stammt wohl vom Schmutz der ungezdhlten
Sonnen, der sich dort angesammelt hat; be-
merkenswert sind auch die grofBen, hervor-
quellenden gierigen Augen und der ewig sab-
bernde Mund mit den messerscharfen Zdhnen,
Kein Wesen 1808t sich freiwillig auf eine
Konfrontation mit solch einer Bestie ein,
denn ein Oger im Blutrausch ist eine mehr
als tddliche Gefahr

LP: 40

AP: BO

ITP: -

IZTH: -

MRW: 4

Beherrschte Zauber: -

AGC: 12

PGC: 10

Angriffe/Paraden pro KR: 1 (1)

SW: 2

Waffe: 1) Keule

Schaden: 1) 1W6

Spezielle Waffen: -

BE: 38

Besonderheiten: der Oger erhalt auf alle
Nahkampfwaffen einen Schadensbonus von 1W10
Punkten

Lebensraum: Hohlen, Hiigel, dichte Walder
RW: feindselig

Intelligenz: niedrig

Sprache: Niedere Zunge

Hinterg rundwerk

ORK

Beschreibung: der Ork ist eine abscheuliche
Kreatur von menschenahnlichem AuBeren, die
leider extrem hdufig in den Landen Meryl-
lias anzutreffen ist; meist von massigem,
gedrungenem Korperbau und griner, warziger
Haut sowie blutunterlaufenen Augen und gro-
en, scharfen Hauern sind sie absolut un-
verwechselbar. Diese Wesen sind kriegerisch
und kennen anscheinend nichts anderes als
den Kampf; auch scheinen sie Grausamkeit
und den Schmerz, den sie ihren Opfern zu-
fuigen, zu genieBen, so daB Orks wirklich
auBerst unangenehme Zeitgenossen sind mit
denen man besser keine Fehde beginnt

LP: 30

AP: 60

TP: -

ZTW: -
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MRW: 5

Beherrschte Zauber: -

AGC: 12

PGC: 10

Angriffe/Paraden pro KR: 1 (1)
SW: 3

Waffe: 1) Rabenschnabel
Schaden: 1) 1W8

Spezielle Waffen: —

BE: 32

Besonderheiten: -

Lebensraum: tiberall anzutreffen
RW: feindselig

Intelligenz: niedrig

Sprache: Niedere Zunge

PIXIE

Beschreibung: der Pixie ist ein kleines Ge-
schopf wvaon flatterhaftem Wesen, das in
lichten Waldern nahe von B3chen, Timpeln
und Seen lebt; die Kolonien dieses Volkes
sind zwar meist recht klein, aber doch re-
lativ weit verbreitet. Pixies wurden vor
allem bekannt durch ihre Vorliebe fiir Humor
und kleine SpaBe, die sie Reisenden spie-
len, die an einer ihrer Siedlungen vorbei-
kommen - allerdings wiirden sie niemals so
weit gehen wie Kobolde. Dennoch scheint ein
verniinftiges Gesprach mit einem Pixie auf-
grund seiner andauernden Witzeleien fast
unmiéglich; diese Wesen sind nur etwa hand-
gro und besitzen kleine, durchsichtige
Fligel, welche sie pfeilschnell durch die
Luft tragen konnen

LP: 5

AP: 10

ITP: 20

ITH: 14

MRW: 6

Beherrschte Zauber: alle Druiden- und Hei-
lerspriche

AGC: 6

PGC: 4

Angriffe/Paraden pro KR: 1 (1)

SW: 4

Waffe: 1) Dolch

Schaden: 1) 1W3

Spezielle Waffen: -

BE: 30 (42)

Besonderheiten: ein Pixie regeneriert pro
KR 1W6 LP und kann nur von magischen Waffen
getroffen werden

Lebensraum: Walder

RW: freundlich

Intelligenz: durchschnittlich

Sprachen: Liebliche Sprache, Gemeinsprache
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Hinterg rundwerk

SCHRAT

Beschreibung: das Volk der Schrate ist auf
Meryllia fast genauso gedchtet wie die
finsteren Orks; im Gegensatz zu diesen sind
Schrate aber wesentlich heimtickischer und
gefahrlicher, wahre Kolosse von Gestalt und
dementsprechend muskulos. Schrate leben in
kleinen Horden zusammen und durchstreifen
vor allem dichte Walder oder HShlensysteme,
da sie das Licht der Sonne nicht schatzen;
diese Kreaturen haben eine zahe, fast le-
derartige Haut, einen Ubergroflen Schidel
und wirken aufgrund der Lange ihrer Kérper-
glieder irgendwie fehlproportioniert. Drei
Augen, die bei Dunkelheit extrem gut sehen
konnen, blicken stets auf der Suche nach
Opfern umher, und wehe dem, der von ihnen
erspaht wird

LP: 30

AP: 60

TP: -

ITW: -

MRW: 7

Beherrschte Zauber: -

AGC: 10

PGC: 8

Angriffe/Paraden pro KR: 1 (1)

SW: 5

Waffe: 1) Keule

Schaden: 1) 1W6+1

Spezielle Waffen: -

BE: 38

Besonderheiten: der Schrat erhdlt auf alle
Nahkampfwaffen einen Schadensbonus von 1W6
Punkten

Lebensraum: Hohlen, Wialder

RW: feindselig

Intelligenz: durchschnittlich

Sprachen: Niedere Zunge, Gemeinsprache

TROLL

Beschreibung: der Troll ist wohl einer der
seit jeher flrchterlichsten Gegner, die
eine Kreatur auf dieser Welt haben kann;
hochgewachsen von Gestalt, muskelbepackt
und dennoch geschickt, intelligent und ma-
giebegabt ist dieser dicht behaarte Geselle
ein wahrer Gegner fuUr jedermann und im
Kampf gegen das herrschsichtige Volk der
Trolle haben schon viele Helden ihr Leben
lassen missen. Ein Troll kann fast doppelt
sg grol werden wie ein Mensch und es geht
die Sage, dal3 diese Wesen ganz verrickt
nach allen Arten von magischen Artefakten
sind und viele Gefahren in Kauf nehmen, um
solche zu erlangen, so dal3 ein Besuch im
Hort eines Trolls sich allemal lohnen kann,
wenngleich man sich dabei nicht unbedingt
erwischen lassen sollte

LP: 40

AP: B0

2TP: 25

2ZTW: 10

MRW: 8

Beherrschte Zauber: alle Krieger-,
magier— und Sdldnerspriiche

AGC: 12

PGC: 12

Angriffe/Paraden pro KR: 1 (1)

SW: 4

Waffe: 1) Doppelblattaxt

Schaden: 1) 1W10

Spezielle Waffen: -

BE: 34

Besonderheiten: der Troll regeneriert pro
KR 1W8 LP, er erhdlt einen Schadenszuschlag
auf alle Nahkampfwaffen wvon 1W8 Punkten
Lebensraum: Gébirge, Hohlen

RW: feindselig bis neutral

Intelligenz: durchschnittlich

Sprache: Niedere Zunge

Kampf—
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Zuletzt kommen wir auf die Tiere zu sprechen,
sind zwar auch nicht vollstdndig aufgelistet (wie sollten sie auch),

Hinterg rundwerk

die sich auf Meryllia aufhalten; diese

aber die nach-

folgende Aufzihlung soll dem Moddermaster nur einen Uberblick dariiber geben, welche
Tiere sich Uberhaupt auf dieser Welt aufhalten und soll ihm einige Werte an die Hand
geben, die im Verlaufe eines Spiels von Nutzen sein kdnnten.

Auch hier werden nur die wirklich bendtigten Stichworte aufgefiihrt, die fir eine sinn-
volle Darstellung des jeweiligen Tieres notwendig sind; weitere Angaben kann der Modder-
master einbringen, falls er dies fir nétig halt.

Tiere

ADLER
Beschreibung: der Adler Meryllias ist ein
grofles, anmutiges Geschopf das zu Recht als
K6nig der Liifte bezeichnet wird; das Ge-
fieder trdgt meist eine braune bis dunkel-
braune Farbung, die Beine sind mit scharfen
Krallen bewehrt, die gelb gefarbt sind. Ein
Adler wird normalerweise niemals von sich
aus angreifen sondern nur dann, wenn seine
Brut bedroht ist
LP: 8
AP: 16
AGC: 15
AS: 14
Angriffe/Ausweichversuche pro KR: 2 (1)
SW: 1
Waffe: 1) Schnabel

Z) Krallen
Schaden: 1) 1W6+1

2) 1wWe

BE: 16 (44)
Besonderheiten: der Adler erhdlt bei einem
Angriff im Sturzflug einen Zuschlag auf
seine AGC von +3 Punkten
Lebensraum: Gebirge, Wdlder, Higel
RW: neutral
Anzahl: 1-4

BAR/HOHLENBAR

Beschreibung: der B3dr (oder der grdflere
Artgenosse, der Hohlenbar) ist ein gewalti-
ges Geschopf mit hellbraunem bis schwarzem
Fell das in Widldern und im Gebirge anzu-
treffen ist; diese Tierart ist extrem reiz-
bar und da die Pranken und das Maul mit den
scharfen Zdhnen nicht gerade uwngefdahrlich
sind, sollte man ihr besser aus dem Wege
gehen

LP: 25 / 30

AP: 50 / 60

AGC: 8 / 10

AS: 6 / 8

Angriffe/Ausweichversuche pro KR: 1 (1)

1 (1)

SW: 2 /3

Waffe: 1) Pranken
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2) Gebil

Schaden: 1) 1W8 / 1WB+1

2) 1W10 / 1W12
BE: 32 / 34
Besonderheiten: -
Lebensraum: Walder, Gebirge
RW: neutral bis feindselig
Anzahl: 1-1

FALKE/RIESENFALKE

Beschreibung: der Falke (oder der zum Reit-
tier abgerichtete Riesenfalke, der haupt-
sachlich von gutbetuchten Biirgern erworben
wird) ist ein Raubvogel Meryllias, dessen
Gefieder eine hellbraune Farbung zeigt;
Falken werden oft auch als Jagdtiere ge-
zahmt, aber da es nach wie vor wilde Tiere
sind, bleiben sie immer ein wenig unbe-
rechenbar

LP: 5 / 40

AP: 10 / 80

AGC: 16 / 14

AS: 14 / 12

Angriffe/Ausweichversuche pro KR: 1 (1)

1 (1)

SW: 0 / 1
Waffe: 1) Schnabel
Z) Krallen

Schaden: 1) 1W6 / 1W12

2) 1Wa4+1 / 1wW8+1
BE: 22 (46) / 24 (44)
Besonderheiten: -
Lebensraum: Hiigel
RW: neutral
Anzahl: 1-2 / 1-3

FLEDERMAUS /VAMPIRFLEDERMAUS
Beschreibung: die Fledermdause sind absto-
Bend aussehende Kreaturen der Nacht, die
mittels ihrem wundersamen Ortungssinn her-
vorragende Flieger sind; eigentlich greifen
solche Wesen keine Menschen an, aber falls
sie von einer fremden Macht gelenkt werden
kann ein Schwarm Fledermdause sehr gefahr-
lich werden

LP: 2 /5
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AP: 4 / 10

AGC: 10 / 10

AS: 8 / 10

Angriffe/Ausweichversuche pro KR: 1 (1)

2 (1)

SW: 0 / 1

Waffe: 1) Bi3

Schaden: 1) 1 LP / 2 LP

BE: 12 (46) / 10 (42)

Besonderheiten: die Fledermduse treffen bei
einem gelungenen Angriff einen ungeschitz-
ten Korperteil (nur bei Eisenristung nicht
moglich)

Lebensraum: Hohlen

RW: neutral / feindselig

Anzahl: 1-20 / 1-10

Hinterg rundwerk

HIRSCH

Beschreibung: der Hirsch wird oft als Herr-
scher der Widlder bezeichret und wenn man
dieses edle und anmutige Tier sieht, mochte
man dem fast zustimmen; Hirsche ziehen
meist als Fiuhrer einer Herde durch Walder
und das Grasland, um diese zu beschiitzen,
kampfen aber nur in den seltensten Fallen
LP: 10

AP: 20

AGC: 13

AS: 15

Angriffe/Ausweichversuche pro KR: 1 (1)

SW: 0

waffe: 1) Gehorn

Schaden: 1) 1W6+1

BE: 46

Besonderheiten: -

Lebensraum: Walder, Grasland

RW: neutral

Anzahl: 1-6

KRAKE

Beschreibung: der Krake ist ein von den
Seefahrern gefirchtetes Ungetim, das die
Meere Meryllias unsicher macht; eine gewal-
tige Bestie ist es, die mit ihren riesigen
Tentakeln schon ganze Schiffe in die kalte
Tiefe gezogen haben soll

LP: 70

AP: 140

AGC: 10

AS: 8

Angriffe/Ausweichversuche pro KR: 8 (1)

SW: 2

waffe: 1) Tentakel

Schaden: 1) 1W12+1

BE: 40

Besonderheiten: -

Lebensraum: Meere, Seen

RW: feindselig bis neutral

Anzahl: 1-2
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PFERD

Beschreibung: das Pferd ist das wohl hau-
figste Reittier auf ganz Meryllia und bei
fast allen V8lkern hoch geschatzt; er-
fahrene Pferde behalten selbst in fir sie
selbst gefahrlichen Situationen, vor denen
sie ihre Instinkte warnen, die Ruhe, aber
unerfahrene und somit untrainierte Reit-
tiere sind eigentlich die Regel. In letzter
Zeit gewinnen Pferde bei der Kriegsfihrung
eine immer wichtigere Rolle

LP: 12

AP: 24

AGC: 12

AS: 12

Angriffe/Ausweichversuche pro KR: 1 (1)

SW: O

Waffe: 1) Hufe

Schaden: 1) 1W8

BE: 38

Besonderheiten: nur ein erfahrenes Pferd
kann fir einen Kampf benutzt werden (ebenso
wie ein Streitro, dieses besitzt jedoch
15 LP und kann eine Ristung tragen)
Lebensraum: Ebenen

RW: neutral

Anzahl: 1-12

RABE

Beschreibung: der Rabe ist ein sagenumwo-—
benes Tier das oft mdchtigen Magiern und
Nekromanten als Bote dient; diese schwarz
gefiederten Vogel mit den spitzen Schnidbeln
und der relativ hohen Intelligenz sind in
fast allen Teilen Meryllias anzutreffen und
verbreiten als Unglicksbringer immer noch
Sorge und Furcht

LP: 5

AP: 10

AGC: 8

AS: 8

Angriffe/Ausweichversuche pro KR: 1 (1)

SW: O

Waffe: 1) Schnabel

Schaden: 1) 2 LP

BE: 24 (44)

Besonderheiten: der Rabe trifft bei einem
gelungenen Angriff einen ungeschitzten Kor-
perteil (nur bei Eisenristung nicht mog-
lich)

Lebensraum: Walder

RW: neutral

Anzahl: 1-6

RATTE/WOLFSRATTE

Beschreibung: die Ratten sind eine in wei-
ten Teilen Meryllias qroBBe Plage der Be-
volkerung, da sie die Getreidevorrate ver-
nichten und Krankheiten verbreiten; beson-—
ders schlimm ist jedoch die riesige Wolfs-—
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Wachte, Wythen, Moddermonster

ratte, die schon des Gfteren Menschen ange-
fallen hat und somit eine dauernde Gefahr
fUir die Volker auf Meryllia darstellt

tP: 2/ 6

AP: 4 / 12

AGC: 10 / 12

AS: 10 / 10 )

Angriffe/Ausweichversuche pro KR: 1 (1)

1 (1)

SW: 0 / 1

waffe: 1) Gebil3

Schaden: 1) 1 LP / 2 LP

BE: 36

Besonderheiten: die Ratten treffen bei ei-
nem gelungenen Angriff einen ungeschitzten
Korperteil (nur bei Eisenristung nicht mog-
lich)

Lebensraum: Hohlen, Siumpfe

RW: feindselig

Anzahl: 1-20 / 1-12

RAUBKATZE
Beschreibung: die Raubkatzen Meryllias sind
furchterregende, geschmeidige Jager, die
eine Spur verfolgen bis sie ihr Opfer ge-
stellt baben; diese eleganten GrofBkatzen
kommen in Waldern und Ebenen vor, sind aber
auch in den seltenen Dschungeln anzutref-
fen. Die Fellfarbe dieser Kreaturen reicht
von gefleckt iber gestreift bis hin zu ein-
farbig schwarz oder sogar weil3
LP: 20
AP: 40
AGC: 16
AS: 14
Angriffe/Ausweichversuche pro KR: 2 (1)
SW: O
Waffe: 1) Krallen

2) GebiB
Schaden: 1) 1W6+1

Z2) 1W12

BE: 42
Besonderheiten: -
Lebensraum: Wialder, Ebenen
RW: feindselig
Anzahl: 1-3

RIESENSPINNE

Beschreibung: die Riesenspinne ist wohl
durch magische Experimente entstanden, die
an normalen Tieren vorgenommen wurden, so
da letztendlich diese entsetzliche Kreatur
entstand; die Riesenspinne sieht exakt so
aus wie ein vielfach vergroBertes Abbild
ihrer kleinen Artgenossin, auch sie webt
Netze die allerdings fir wesentlich groflere
Opfer gedacht sind, wobei diese sich auch
oft genug darin verstricken

LP: 40

AP: 80

Hinterg rundwerk
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AGC: 12

AS: 10

Angriffe/Ausweichversuche pro KR: 2 (1)

SW: 3

Waffe: 1) BiB

Schaden: 1) 1W12

BE: 40

Besonderheiten: die Spinne verabreicht dem
Opfer ihres Bisses Gift im Wert von wei-
teren 1W8 SP; manche Arten konnen ihr Netz
auf ihre Opfer feuern, so dal3 diese behin-
dert werden (Werte laut Moddermaster)
Lebensraum: Walder

RW: feindselig

Anzahl: 1-3

WILDSCHWEIN _

Beschreibung: das Wildschwein ist ein sehr
reizbares Tier, das in sumpfigen Gebieten
und im Grasland lebt; schon eine falsche
Bewegung in der Ndhe eines Ebers, der die .
Schutzfunktion in einer Herde Wildschweine
Ubernimmt, geniigt, um diesen schnaubend an-
greifen zu lassen. Diese Tiere sind von ge-

drungenem Korperbau und besitzen bharte
Borsten am ganzen Korper sowie scharfe
Hauver, die aus ihrer Schnauze ragen, mit

denen sie auch Feinde attackieren
LP: 15

AP: 30

AGC: 8

AS: 4

Angriffe/Ausweichversuche pro KR: 1 (1)
SW: 2

Waffe: 1) Hauer

Schaden: 1) 1Wé6

BE: 36

Besonderheiten: -

Lebensraum: Higel, Ebenen, Simpfe
RW: feindselig

Anzahl: 1-8

WOLF

Beschreibung: der Wolf ist der graue Rauber
der Tierwelt Meryllias; einsam oder in Ru-
deln durchstreift dieses Tier die Walder,
immer auf der Suche nach Nahrung, und es
wurden auch schon Angriffe auf Dorfer be-
richtet, die meistens dann erfolgen, wenn
der Hunger die Wolfe aus dem Schutz der
Widlder heraustreibt

LP: 20

AP: 40

AGC: 14

AS: 12

Angriffe/Ausweichversuche pro KR: 1 (1)

SW: 0 .

Waffe: 1) Gebild

Schaden: 1) 1wW8

BE: 38




Wachte, Wythen, Toddermonster

Hinterg rundwerk

Besonderheiten: - Der Moddermaster sollte beim Fihren der
Lebensraum: Widlder, Ebenen, Hiigel Tiere stets bedenken, daf3 diese meist nur
RW: feindselig bis neutral ihren Instinkten folgen und, auller in Aus-
Anzahl: 1-8 nahmesituationen, nie bis zum Tode kampfen

werden, sondern nach dem Verlust eines ge-
wissen Teils ihrer LP aufgeben und fliehen
werden.
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Hinterg rundwerk

Wandernde Wesern

Oftmals streifen die Charaktere im Spielsystem "MACHTE, MYTHEN, MOD-
DERMONSTER"” durch die Welt Meryllia, was ldge also ndher, als ein
System zu entwickeln, nach dem der Moddermaster bestimmen kann, wem
sie auf solch einer Reise begegnen, was dieses Wesen bei sich fuUhrt
usw. Die nachfolgenden Auflistungen sollen eine Erleichterung fir den
Moddermaster sein und ihm helfen, seine Abenteuer kurzweilig zu ge-
stalten ohne eine allzu grofle Vorarbeit leisten zu miissen.

Zunachst aber wird mittels des nachfolgenden Schemas ermittelt, wie die angetroffene
Kreatur Uberhaupt auf die Begegnung reagiert; um dies festzulegen gelten nachfolgen-
de Regeln:

Kreatur ist in erster Linie freundlich

+2 zum Wirfelwurf
Kreatur ist in erster Linie neutral
+/-0 zum Wirfelwurf
Kreatur ist in erster Linie feindselig
~2 zum Wirfelwurf

Hierbei wird entweder von der Angabe ausgegangen, die bei der jeweiligen Kreatur an-
gegeben ist, bei zwei Angaben entscheidet der Moddermaster.

Kreaturen mit wenigstens durchschnittlicher Intelligenz sind eher zu Verhandlungen
bereit (falls die ihr gegeniiberstehende Charaktergruppe stark bzw. charismatisch
genug ist) und es wird in einem solchen Fall nach folgendem Schema vorgegangen:
Gruppe ndhert sich larmend und unvorsichtig
-1 zum Wirfelwurf
Gruppe nahert sich normal
+/- 0 zum Wirfelwurf
Gruppe ist betont vorsichtig und zurilickhaltend
+1 zum Wirfelwurf

Desweiteren konnen Wesen, welche die gleiche Sprache sprechen oft mittels ange-
messenen Geschenken besanftigt werden (-1 auf den Wirfelwurf); Kreaturen mit nied-
riger Intelligenz werden das Nahen einer Charaktergruppe fast immer als Bedrohung
auffassen und so kann mit ibnen nicht verhandelt werden.

In fast jedem unerforschten Teil der Welt gibt es umherwandernde Wesen, die mehr
oder weniger zufallig den Weg einer Charaktergruppe kreuzen konnen; hierfir wirfelt
der Moddermaster (fir jeden Tag Wanderung, jeder festgelegten Stelle im Hohlensystem
etc.) mit dem W6 - bei einer 1 oder 2 taucht eine Kreatur aus den nachfolgenden
Listen auf.

Mit der folgenden Liste kann nun seine Reaktion ermittelt werden (evtl. Zuschlige
oder Abziige beachten):

Wirfelzahl (1W8) Reaktion
1 Kreatur greift sofort an und kampft bis zum Tode
2 Kreatur zdgert zundchst, greift dann aber an und
kdmpft bis zum Tode
3 Kreatur greift an, flieht aber nach dem Verlust
der Halfte seiner Lebenspunkte
4 Kreatur ist zundchst noch unschliissig, wartet ab

und wird bei der ersten sich bietenden Gelegenheit
angreifen und bis zum Verlust der Hdlfte seiner LP
kdmpfen

5 Kreatur ist héchst miftrauisch, wird bei gerings-
ter falscher Handlungsweise der Charaktere an-
greifen und bis zum Tode kadmpfen

6 Kreatur ist miBtrauisch, verhdlt sich zunichst
aber passiv

7 Kreatur ist freundlich gestimmt (bzw. satt) und ‘an
seinem Vorteil interessiert (bzw. ignoriert die
Charaktere)
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Kreatur beachtet die Charaktere nicht und zieht
ihres Weges

Es folgen nun die Auflistungen der Kreaturen, welche in den unterschiedlichen Ge-
bieten oder an verschiedenen Orten anzutreffen sind; auch hier soll der Moddermaster
keineswegs festgelegt werden, sondern kann sich nach seiner eigenen Meinung frei
entscheiden und weitere Wesen einfigen bzw. umfangreichere Listen entwerfen.

Sind die Kreaturen in der Mebrzahl angegeben, so wird ihre Anzahl mit dem 1W4 er-
mittelt (auBer bei Tieren, bei diesen ist die Anzahl bereits festgelegt):

Wwurf Anzahl
i 1W3 Die Kreaturen, welche den Charakteren begegnen,
2 1W4 werden mit dem W20 ermittelt; beim Wurf einer 1
3 1W6 ist oftmals Wanderer angegeben, beim Wurf einer 20
4 1W8 hingegen Finsterling - diese werden auf einer

seperaten Tabelle erwiirfelt. '

RUINEN HOHLEN EBENEN

1 Wanderer | Skelette 1 Wanderer

2 Ratten 2 Basilisk 2 Einhorn

3 Orks 3 Drache 3 Harpye

4 Fledermduse 4 Gorgone 4 Nachtmahr

5 Geist 5 Balrog 5 Pegasus

6 Drache 6 Statue 6 Sphinx

7 Gargyle 7 Titan 7 Niederer Damon

8 Ghule 8 Zombies 8 Drachenrof

9 Gorgone 9 Chimadre 9 Centaur

10 Wolfsratten 10 Fledermause 10 Orks

11 Mumie 11 Vampirfledermduse 11 Oger

12 Vampirfledermause 12 Ratten 12 Hirsch

13 Schatten 13 Wolfsratten 13 Wildpferde

14 Schreckensalb 14 Orks 14 Raubkatzen

15 Skelette 15 Goblins 15 Hbherer Damon

16 Sphinx 16 Hobgoblins 16 Drachenrosser

17 Zombies 17 Trolle 17 Wildpferde

18 Banshee 18 Kobold 18 Hirsche

19 Fledermduse 19 Oger 19 Raubkatze

20 Finsterling 20 Finsterling 20 Finsterling

WALDER HUGEL GEBIRGE

1 Wanderer ! Wanderer 1 Wanderer

2 Chimare 2 Gigant 2 Basilisk

3 Gestaltwandler 3 Greif 3 Cyclop

4 Harpye 4 Lamia 4 Drache

5 Lindwurm 5 Mantikor 5 Gigant

6 Mantikor 6 -Sphinx 6 Greif

7 Minotaurus 7 Werwolf 7 Hydra

8 Werwolf 8 Orks 8 Lindwurm

9 Wildschwein 9 Goblins 9 Minotaurus

10 Dryade 10 Hobgoblins 10 Sphinx

11 Faun 11 Oger 11 Titan

12 Orks 12 Falke 12 Balrog

13 Pixies 13 Riesenfalke 13 Orks

14 Goblins 14 Wildschweine 14 Trolle

15 Hobgoblins 15 Wolfe 15 Adler

16 Oger 16 Chimare 16 Hohlenbar

17 Bar 17 Wolfe 17 Orks

18 Hirsch 18 Falken 18 Adler

19 Wildschweine 19 Orks 19 Bar

20 Finsterling 20 Finsterling 20 Finsterling
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SUMPFE SEEN/FLUSSE

1 Wanderer 1 Wanderer Dies waren nun die vorlaufigen
2 Chimdre 2 Wasserelement Begegnungslisten, die vor allem
3 Niederer Ddmon 3 Gestaltwandler fir Uberlandabenteuer einzusetzen
4 Hoherer D&mon 4 Hydra sind; eine weitere Regel bei "M,
5 Gestaltwandler 5 Seeschlange M, M" besagt, da3 wandernde Wesen
6 Harpyen 6 Zombies vom Kampfesldrm angelockt werden,
7 Zombies 7 Orks dies bedeutet, wenn die Charak-
8 Orks 8 Nymphe tere gegen eine Kreatur kampfen
9 Ratten 9 Chiméare und sich in einer Gegend befin-
10 Wolfsratten 10 Skelette den, wo wandernde Wesen vorkom-
11 Wildschweine 11 Krake men, so wirfelt der Moddermaster
12 Zombies 12 Seeschlange heimlich alle 5 KR mit dem W6:
13 Orks 13 Wasserelement bei einer erwirfelten 1 taucht
14 Ratten 14 Nymphen eine solche Kreatur auf. -

15 Wolfsratten 15 Krake

16 Wildschweine 16 Zombies

17 Skelette 17 Skelette

18 Adler 18 Niederer Damon

19 Bar 19 Hoherer D&mon

20 Finsterling 20 Finsterling

Die von den ibrigen Listen abgespaltenen Tabellen folgen nun; hier wird noch einmal

gewirfelt (und zwar mit dem W12),

begegnet.
WANDERER

FINSTERLINGE

um festzustellen,

wer oder was den Charakteren

e

Menschlicher Barde
Elben-Heiler
Fhoochs-Magier
Halblings-Dieb
Crul-nadh-Krieger
FElfen-Waldldufer
Reisender Kaufmann
Gauklertruppe
Eremit

10 Jagdgesellschart
11 Damonenlord

12 Gottheit

VNSO WN =

VWD WN =

Chaoskrieger
Grithstan
Khuul 'merd
Khuul' kroon
Tauros-Krieger

Schlangenkrieger

Hornkrieger
Khalhoki
Vroks

10 Valay
11 Dunkelelfen
12 Patroullie

Die "Wanderer"-Tabelle sollte vom
Moddermaster nach Moglichkeit,
falls er sie einzusetzen gedenkt,
weiter verfeinert werden.

Bei der Spalte der "Finsterlinge”
wird eine Patroullie angefihrt:
dies ist eine Gruppe mehrerer We-
sen eines Herren, die vom Modder-
master je nach Situation und der
Stdrke und Anzahl der Charaktere
zusammeéngestellt wird.
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Schat=tabellen

Nun 1ist es ja durchaus moglich, daB eine solche Kreatur, auf die
unsere Charaktere mehr oder minder zufdllig stofSen, sich in ihrem Hort
oder Lager befindet (oder in der Nadhe davon) bzw. einige ihrer Hab-
seligkeiten bei sich tragt;, dies kann vor allem mittellosen Charak-
teren zu neuem Aufschwung verhelfen, so daf nachfolgend mehrere
Tabellen aufgelistet werden sollen, nach denen der Moddermaster er-
mitteln kann, ob und wieviel ein Wesen bei sich tragt.

Auch die Kreaturen in Abenteuern konnen auf diese Art und Weise be-
stuckt werden, wenn der Moddermaster keine detailiertere Vorgehens-
welse wunscht.

Bei den Schatzwerten der jeweiligen Kreaturen, die hier im "HINTERGRUNDWERK" vorge-
stellt wurden und welche nach den Schatztabellen aufgelistet sind, wird die Unter-
scheidung getroffen, ob nun die Wesen in (oder bei ihrem) Hort sind oder sich auf
Wanderschaft befinden; logischerweise ist der Hort oder das Lager der Kreatur besser
mit Gold, Juwelen etc. bestiickt.

Nach dem Namen des Wesens steht dann z. B. aufgelistet:

- H - 50%
H-Gr 2 /ET 0/ ST O / WRT 2 / AT 1
W - 25%

W-GT 1 / ET O/ ST O / WRT 1 / AT O

Dies bedeutet im einzelnen: '

der erste Prozentwert hinter dem "H" (das fir Hort steht) gibt die Chance an, mit
der sich die Kreatur in ihrem bager befindet; wird unter diesem Wert mit dem W% ge-
wirfelt, so tritt das zweite "H" in kraft, dieses gibt an, was sich im Hort be-
findet (so bedeutet z. B. GT 2 lediglich, dafl auf der GoldTabelle zweimal gewiirfelt
wird), falls aber Uber dem ersten Prozentwert geworfen wird, so verfallen alle H-
Werte automatisch.

Der Moddermaster schreitet dann zum "W" (das fir Wanderschaft steht) und dies be-
deutet, dal die Kreatur unterwegs ist und deshalb weniger Schatze bei sich fiuhrt -
oder sogar Uberhaupt keine; letzteres ist immer dann der Fall, wenn der angegebene
Prozentwert (bertroffen wird. Ist dies aber nicht so, dann wird beim zweiten "W"
ebenso verfahren wie oben bereits beschrieben; auf diese Art und Weise kodnnen die
Schitze aller wandernden Kreaturen ermittelt werden.

Anhand der nachfolgenden Tabellen wird ermittelt, was und wieviel eine Kreatur an
Schiatzen besitzt (es wird jeweils mit dem W20 gewiirfelt).
GOLDTABELLE (GT) EDELSTEINTABELLE (ET)

1 10 GM, 10 SM, 10 KM 1 Quarz (4 GM)

2 20 GM, 40 SM, 80 KM 2 Onyx (30 GM)

3 20 GM, 80 sM, 10 KM 3 Topas (40 GM)

4 30 GM, 30 SM, 30 KM 4 Bergkristall (8 SM)
5 30 GM, 50 SM, 60 KM 5 Diamant (350 GM)

6 30 GM, 80 SM, 90 KM 6 Smaragd (300 GM)

7 40 GM, 30 SM, 10 KM 7 Saphir (320 GM)

8 50 GM 8 Bergkristall (5 SM)
9 50 GM, 50 SM, 50 KM 9 Perle (100 GM)

10 0 GM, 80 SM, 50 KM 10 Opal (120 GM)

11 20 GM, 30 SM, 65 KM 11 Amethyst (80 GM)

12 35 GM, 45 SM, 60 KM 12 Granat (70 GM)

13 0 GM, 0 SM, 50 KM 13 Bergkristall (1 SM)
14 40 GM, 25 SM, 30 KM 74 Rubin (340 GM)

15 65 GM, 35 SM, 45 KM 15 Agquamarin (15 GM)
16 15 GM, 20 SM, 20 KM 16 Saphir, Rubin

17 25 GM, 15 SM, 5 KM 17 Topas, Onyx, Quarz
18 30 GM, 35 SM, 40 KM 18 Amethyst, Granat

19 0 GM, 0 SM, 10 KM 19 Aquamarin, Quarz
20 100 GM 20 Diamant, Smaragd, Opal
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Hinterg rundwerk

Der Wert der Edelsteine ist jeweils in Klammern angegeben; diese Wette werden jedoch
noch folqendermaBen modifiziert (mit W4):
1 Edelstein ist sehr klein - Wert:5
2 Edelstein ist klein - Wert:2
3 Edelstein ist mittel - Wert:0
4 Edelstein ist groB8 - Wertx2

SCHMUCKTABELLE (ST) WAFFEN—- und RUSTUNGSTABELLE (WRT)

1 Goldring (5 GM) 1 Waffenrock (1-6)

2 Goldkette (10 GM) 2 Lederristung (1-8)

3 Goldenes Armband (15 GM) 3 Ringelpanzer (1-10)

4 Silberner Ring (5 SM) 4 Schuppenpanzer (1-10)

5 Silberkette (10 SM) 5 Kettenpanzer (1-12)

6 Silbernes Armband (15 SM) 6 Plattenpanzer (1-12)

7 Diadem (250/200/150 GM) 7 Wurfbeil, Speer, Messer (1-6)
8 Zepter (100/150/200 GM) 8 Dreizack, Holzschild (1-8)

9 Krone (500/450/400 GM) 9 Dornenschild, Schwertstab (1-12)
10 Sstirnreif (50 GM) 10 Breitschwert (1-14)

11 Ohrringe (je 5 GM) 11 Kriegsspief3, Dolch (1-10)

12 FuBkettchen (2 GM) 12 Dornenaxt, Parierschild (1-10)
13 Nasenring (1 GM) 13 Sdbel, Reiterhammer (1-8)

14 Brosche (75/100/50 GM) 14 Kriegsflegel (1-16)

15 Medaillon (25/50/65 GM) 15 Hellebarde, Eisenschild (1-10)
16 Krone aus Katzengold (1 KM) 16 Dolch, Handarmbrust (1-6)

17 Schwere Halskette (35 GM) 17 Langbogen (1-8)

18 Ringe (15 GM) 18 Kriegshammer, Blasrohr (1-12)
19 Kupferschmuck (5 KM) 19 Plattenpanzer, Schwert (1-10)
20

Schmuckschatulle (50/75/800 GM) 20 Wurfpfeile, Kurzbogen (1-14)

Die Werte der Schmuckstiicke sind alle in Klammern angeqgeben; die verschiedenartigen
Werte mehrerer Kleinodien werden mit dem W3 ermittelt, um groGBere Abwechslung zu
gewahrleisten.

Auf der Waffen- und Riistungstabelle wird mit dem W20 ermittelt, ob die Riistungen
bzw. Waffen noch brauchbar sind oder bereits so verrottet, da die Charaktere mit
ihnen nichts mehr anfangen konnen (die Zahlen in Klammern miissen erwiirfelt werden,
um ein intaktes Teil zu erhalten). Desweiteren handelt es sich hei gefundenen Waffen
bei 1-2 auf dem W6 um teure Sticke, ansonsten sind es billige Waffen.

ARTEFAKTTABELLE (AT)

RING (regeneriert pro Tag 1W4 LP fiir den Trager)

RING (erhoht den Schutzwert einer getragenen Riustung um +1])
RING (erhoht den Schaden der benutzten Waffe um einen Punkt)
RING (erzeugt auf Wunsch einen kugelférmigen Lichtschein)
RING (entzieht dem Trdger sofort IWI0 Lebenspunkte)

ARMBAND (enthalt einen gespeicherten Maglierspruch)
PLATTENPANZER (magische Riistung ohne Mali auf die jeweiligen Werte)
SCHWERT (Schaden betragt IWI10+1)

KRIEGSHAMMER (enthdlt einen gespeicherten Kampfmagierspruch)
10 DIADEM (enthalt einen gespeicherten Heilerspruch)

11 HEILTRANK (bringt I1W6 LP zurlick)

12 HEILTRANK (bringt 1WI12 LP zurtck)

13 HEILTRANK (bringt 1WI0 LP zurilick)

14 HEILTRANK (zwel Anwendungen, jewells 1W8 LP)

15 GIFT (entzieht 1W6 LP)

16 MAGIETRUNK (bringt 1Wé ZTP zurtuck)

17 MAGIETRUNK (bringt 1W10 ZTP zuriick)

18 MAGISCHER SCHLUSSEL (é6ffnet eine verschlossene TUr )

19 MAGIETRUNK (entzieht permanent 1W6 ZTP)

20 HEILTRUNK (pro Tag IW6 LP zurilck, fullt sich immer wieder)

VO D W —

Die Artefakttabelle sollte, wenn irgendwie mioglich, unbedingt vom Moddermaster er-
weitert werden, da die Spieler sonst zu leicht erfahren, was sie erwurfelt haben;
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die gespeicherten Spriiche werden auf dem ganz normalen Weg ausgewirfelt (wenn der
Moddermaster es wiinscht, so kann er selbst jeweils die Artefakte erwirfeln, was den
Spielern weitgehend die Moglichkeit nimmt, sich genau zu informieren, was sie ge-
funden haben).

Schatzwerte

Nachfolgend werden alle Kreaturen, die Schidtze besitzen kénnen (Tiere
ausgenommen) nochmals aufgelistet, um dem Moddermaster ein Nachschlag-
werk der Schatzwerte an die Hand zu geben, so daB lange Suchereien
nach eben diesen Schatzwerten entfallen; auch die hier angegebenen

Werte konnen vom Moddermaster im Rahmen des gesunden Menschenver-
standes abgeandert werden.

BALROG

H - 65%

H-GT 5/ ET 2 /ST 2 / WRT 1 / AT 2
W - 45%

W-G6r 2 /ET 1 /ST 1 / WRT 0 / AT 1
BANSHEE

H - 25%

H-Gr 1! /ET1 /ST O/ WRT 0 / AT 1
W - 25%
W-GTr 0/ ET 1 /ST O/ WRT 0 / AT 1

BASILISK

H - 75%

H - GT 4 /ET 3/ ST 3 / WRT 2 / AT 1
W - 30%

W-GT 1 /ET 1 /ST 1 / WRT 0 / AT 0

CHIMARE
H - 50%
H-Gr 2 /ET1 /ST 1 / WRT 2 / AT 2
W - 30%
W-Gr i1 /ET O/ ST 1 / WRT 0 / AT 0
CYCLOP
H - 45%

H-GT 3 /ET 2 /ST 2 / WRT 1 / AT 1
W - 65%

W-G6GT 2 /ET 1 /ST 1 / WRT 0 / AT 0
NIEDERER DAMON
H - 05%

H-GT 2 /ET 2 /ST 2 / WRT 0 / AT 2
W - 25%

W-GT 1 / ET 1 /ST 1 / WRT 0 / AT 1

HOHERER DAMON
H - 10%

H~-Gr 3 /ET 2 /ST 2 / WRT 0 / AT 3
W - 35%

W-GTr 2 /ET 1 /ST 1 / WRT 0 / AT 2

DAMONENLORD
H - 05%

H-GTr S5/ ET 4 /ST 3 / WRT 0 / AT 3
W - 45%

W-GT 3 /ET 2 /ST 2 / WRT 0 / AT 3
DRACHE
H - 55%
H-GTr 5/ ET 4 /ST 3 / WRT 5 / AT 3
W - 45%
W-G6GTr 2 / ET 3 /ST 1 / WRT 0 / AT 1
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GARGYLE
H - 70%
H - GT 2 / ET 1
W - 20%
W - GT 1 / ET 1

GEIST

H - 75%

H - Gr 1 / ET 1
W - 10%

W - GT 0 / ET O

GESTALTWANDLER
H - 15%
H - GT 2 / ET O
W - 45%
W - GT 1 / ET O

GHUL

H - 10%

H-GT 1 / ET O
W - 15% )
W-GT 1 / ET O

GIGANT

H - 60%

H - GT 4 / ET 2
W - 55% :

W - GT 2 / ET 1

GORGONE
H - 85%
H - GT 5 / ET 3
W - 10%
W - GT 1 / ET 1

GREIF

H - 90%

H-GT 1 / ET O
W - 15%

W - GT 0 / ET O

HARPYE
H - 50%
H - GT 3 / ET 2
W - 25%
W - GT 1 / ET 1

HYDRA

H - 75%

H - GT 4 / ET 3
W - 05%

W - GT 2 / ET 1

LANMIA

H - 45%

H - GT 2 / ET 1
W - 20%

W - Gr 1l / ET O
LINDWURM

H - 85%

H - GT 4 / ET 2
W - 15%

W - GT 2 / ET 1

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

WRT

WRT

WRT

WRT

WRT

WRT

WRT

WRT

WRT

WRT

WRT

WRT

WRT

/ WRT

WRT

WRT

WRT

/ WRT

WRT

WRT

WRT

WRT
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AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT
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MANTIKOR

H - 70%

H - GT 2 / ET
W - 20%

W - GT 0 / ET
MINOTAURUS

H - 35%

H - GT 2 / ET
W - 30%

W - GT 1 / ET
MUMIE

H - 95%

H - GT 3 / ET
W - 05%

W - GT 0 / ET
SCHATTEN

H - 85%

H - GT 4 / ET
W - 15%

W - GT 0 / ET
SCHRECKENSALB
H - 80%

H - GT 3 / ET
W - 10%

W - GT 1 / ET
SEESCHLANGE

H - 70%

H - GT 5 / ET
W - 05%

W - GT 1 / ET
SKELETT

H - 65%

H - GT 1 / ET
W - 25%

W - GT 1 / ET
SPHINX

H - 50%

H - GT 0 / ET
W - 15%

W - GT 0 / ET
TITAN

H - 85%

H - GT 5 / ET
W - 35%

W - GT 2 / ET
WERWOLF

H - 35%

H - GT 1 / ET
W - 10%

W - GT 1 / ET
ZOMBIE

H - 95%

H - GT 1 / ET
W - 05%

W - GT 1 / ET

/ ST

/ ST

/ ST

/ ST

/ ST

/ ST

/ ST

/ ST

/ ST

/ ST

/ ST

/ ST

/ ST

/ ST

/ ST

/ ST

/ ST

/ ST

/ ST

/ ST

/ ST

WRT 1

WRT O

WRT 2

WRT O

WRT O

WRT O

WRT 3

WRT O

WRT 2

WRT O

WRT 3

WRT O

WRT 2

WRT O

WRT O

WRT O

WRT 4

WRT O

WRT 1

WRT O

WRT 1

WRT O

/ AT

/ AT

/ AT

/ AT

/ AT

/ AT

/ AT

/ AT

/ AT

/ AT

/ AT

/ AT

/ AT

/ AT

/ AT

/ AT

/ AT

/ AT

/ AT

/ AT

/ AT

/ AT
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WNKELELF
T - 40%

! - GT 2 / ET 1 /

" - 45%

'~ GT 1 J ET 1 /

"AUROS-KRIEGER

- 35%

!

! - GT 3 / ET 0 /
7~ 50%

'~ GT 1 / ET O /
JCHLANGENKRIEGER
I - 45%

{-Gr 2 /ET 1/
I - 60%

1 - GT 0/ ET 1 /
"ENTAUR

| - 65%

{-GT 3 /ET O/
/ - 50%

/ -GT 1 / ET 0 /
JRYADE

1 - 95%

i-Gr o,/ ET 4/
/- 10%

/ - GT 0 / ET 0 /
“AUN

i - 65%

Yy -GT 1 /ET 1 /
y - 15%

y - GT 1 / ET 1 /
SOBLIN

7 - 50%

Yy - GT 2 / ET 1 /
V - 35%

vV -GTr 1 /ETO0/
YOBGOBLIN

y - 45%

Yy - GT 4 / ET 2 /
v - 40%

v -GT 2 /ET 1/
KOBOLD

H - 25%

Yy -GT 1 /ET O/
vV - 20%

v -GT 0/ ET 0 /
NYMPHE

q - 95%

Yy~ GT 2 / ET 0 /
W - 10%

W - GT 1 / ET 0 /
OGER

- 40%

Yy-GTr 2 /ET O/
W - 50%

¥ - GT 1 / ET 0 /

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

ST

WRT

WRT

WRT

WRT

/ WRT

WRT

WRT

WRT

WRT

WRT

/ WRT

WRT

/ WRT

WRT

WRT

WRT

WRT

WRT

WRT

WRT

WRT

WRT
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AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT

/ AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT

AT
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ORK

H - 35% »

H-Gr i /ET 1 /ST O / WRT 2 / AT 1
W - 55%

W-~-Gr i1 /ET 1 /ST O/ WRT 0 / AT O

PIXIE

H - 70%

H-Gr 1 /ET O/ ST O/ WRT 0 / AT 1
W - 05%

W-GT 0/ ET 0/ ST O / WRT 0 / AT 1

SCHRAT
H - 50%
H-GTr 3 /ET 1 /ST O/ WRT 2 / AT O
W - 45%
W-GTr 2 /ET 0/ ST O/ WRT 1 / AT 0

TROLL

H - 65%

H-GTr5/ET2 /ST 1/ WRT 3 / AT O
W - 55%

W-GTr 2 /ET 1 /ST O/ WRT 1 / AT O

Dem aufmerksamen Moddermaster wird
nun schon aufgefallen sein, daB eini-
ge Kreaturen Iin dieser Auflistung
fehlen, doch dies hat einen ganz ein-
fachen Grund:

diese horten keine Schidtze und be-
sitzen, aus welchen Griunden auch im-
mer, kein Interesse daran oder konnen
nichts damit anfangen, so dafBl sie
hier nicht mehr beachtet wurden.
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Es gibt viele Wesen Meryllias, die an dieser Stelle eine Erwdahnung wert wiaren, aber
nur einige wenige sollen nun vorgestellt werden - jene namlich, die ganz erheblich
EinfluB nehmen konnen auf die Geschicke dieser Welt oder die dies bereits getan
haben, und jene, die wegen ihrer wahrlich seltsamen Natur bekannt geworden sind.
Sie dienen als ungefdhre Richtlinie fir den jeweiligen Moddermaster, aber er kann und
so0ll sich selbst Gedanken zu den spielspezifischen Daten dieser Gestalten machen und

ist dazu aufgefordert, neue Personlichkeiten zu erfinden, die auch ihren Weg auf
Meryllia gehen.

Zundchst die oft erwahnten vier Erzzauberer:

ANON, der Kristallherrscher
Anon ist einer der vier Erzzauberer und deshalb ein Wesen von groler Macht; er sieht
aus wie ein normaler Mensch mit weiller Haut und ebensolchen, hochgesteckten Haaren.
Seine Augen sind aus reinem Kristall und farbige Lichtreflexe spielen auf seinem
ganzen Korper, bekleidet ist Anon mit einem kristallenen Panzer der ihn vor allen
Angriffen mit gewdhnlichen Waffen beschiitzt. Uber seinem Kopf schwebt stets eine
grof3e Kristallkugel, man sagt, in ihr sei seine Magie verborgen, doch niemand vermag
dies sicher zu beweisen. Anon lebt nur fir sich selbst und hat die Beziehung zur
Realitdt schon lange verloren; dennoch ist er wohl der Erzzauberer, mit dem man noch
am ehesten verhandeln kann, da er nicht wirklich der Finsternis angehort, sondern
aufgrund seiner Unsterblichkeit ein wenig verwirrt ist; er umgibt sich stets mit
Wesen aus Kristall, welche er durch seine Magie belebt und die ihn unterbalten, aber
die auch die stdrenden Wesen, die auf Meryllia leben, von ihm fernhalten sollen.

EFTELAS ETKIL

Der Erzzauberer Eftelas Etkil ist ein Erzzauberer, dessen Name in den Landen
Meryllias finstere Erinnerungen wachruft; nach Zerstorung seines Zauberturms auf den
Todesinseln floh er an einen unbekannten Ort, heute aber wurde er schon des ofteren
wieder entdeckt, ebenso wie die Krieger seiner Dunklen Legion. Der Zauberer erscheint
als alter, greiser Mann mit langem grauen Bart und stechenden Augen; er gibt sich
meist ein wenig senil, um mehr Uber sein Gegenuber zu erfahren, wenn er aber das
Interesse verliert, 1aBt er diese Person toten. Der Wahnsinn hat Eftelas Etkil vGllig
umnachtet, zum heutigen Zeitpunkt ist er davon uberzeugt, dal alle Wesen nur Spione
seiner Gegner seien, die seine Eroberung Meryllias vereiteln wollen.

MACRAMON

Neben Monuhl-khtam wohl der gefahrlichste und machtvollste der Erzzauberer; Macramon
liebt es, verschiedene Gestalten anzunebhmen und niemand weif3, wie er wirklich aus-
sieht, ebenso spielt er nur mit den Volkern auf Meryllia und seine Scherze sind meist
recht derber Natur. Es ist schon vorgekommen, dal Macramon ganze Gruppen von
Wanderern entfihrt und durch seine magischen Irrgarten und Labyrinthe gehetzt hat;
er umgibt sich nur mit magisch von ihm animierten Kreaturen wie Statuen, Golems und
inhaltlosen Riistungen und seine Kreationen gehdren zum bizarrsten, das diese Welt je
gesehen hat. Nichtsdestotrotz belohnt Macramon jene Wesen, die ihn gut unterhalten
und amisieren, furstlich - jenen, denen dies nicht gelingt, ergeht es allerdings
weniger gut.

MONUHL-KHTAM
Monuhl-khtam wird oft auch als der finstere Herrscher Meryllias bezeichnet, und bei
seiner Macht und seinen Eroberungsfeldziigen ist dies nicht sehr verwunderlich; die
Schergen dieses Erzzauberers sind die besten Krieger und Magier, die Meryllia kennt,
mit ein Grund dafir, daB seinem Vormarsch auf Dauer kein Widerstand geleistet werden
kann. Monuhl-khtam selbst gehort sicherlich der Finsternis an, aber er besitzt einen
sehr ausgepragten Ehrenkodex, der es nicht zuldlt, daB er ein gegebenes Wort einmal
bricht; uberhaupt gibt sein untypisches Verhalten manchmal Grund zum Sinnen. Er
erscheint als Gestalt in nachtschwarzer, bizarrer Vollristung Uber die standig
magische Lichter ziehen; die Augen unter dem Helm, der sein Gesicht verdeckt, glihen
in unheimlichem roten Feuer und floBen allen seinen Gegnern Furcht und Entsetzen ein.
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MARNGHAST, der unsterbliche Ritter
Marnghast ist ein Unsterblicher von groBer Macht, der von den Gottern Meryllias
dazu verdammt wurde, ihre Aufgaben zu erfiillen, wenn er Frieden finden will; es sind
dies zehn an der Zahl, nahezu unltsbare Aufgaben, zu deren LOsung er aber ihm
geeignet erscheinende Personen erwahlen darf. Marnghast wird stets den Eindruck von
Unfahigkeit bei seinen Gefahrten erwecken, um ihr natirliches MiBtrauen ihm gegen-
Uber abzuschwdchen; er tragt eine Eisenriistung und einen ebensolchen Schild, beide
in grauem Farbton, die iUberall mit schwarzen, magischen Symbolen und Runen bedeckt
sind - seine herausragende Eigenschaft ist allerdings die Tatsache, da er nach

seinem Tode innerhalb von kiirzester Zeit erneut in seiner alten Gestalt auf Meryllia
erscheint.

RYLANION

Der ehemalige berihmte Elfenheld Rylanion, dem es einstmals gelungen war, vor die
Gotter hinzutreten, verfiel Uber der Verbitterung wegen des Niedergangs seines
Volkes dem Bosen und rief die Dunkle Bruderschaft ins Leben, eine Vereinigung von
Tiermenschen und Dunkelelfen, die es sich zur Aufgabe gemacht haben, Terror und
Zerstorung iber Meryllia zu bringen. Rylanion, ein hochgewachsener, gqutaussehender
und charmanter E1f, unsterblich wie alle Angehdrigen dieses Volkes in friheren
leitaltern, strebt die Herrschaft seines Volkes Uber Meryllia an, egal, mit welchen
Mitteln; er selbst ist ein hervorragender Kampfer und auBerordentlich fdhiger
Zauberer, und diese Eigenschaften helfen ihm, seine Truppen in Schach zu halten,
denn auller den Dunkelelfen ist diesen das Wort Loyalitat vollkommen fremd.

_ Tierherrscherin YURESS
Diese junge, hiibsche Menschenfrau zieht durch die Landereien und erzahlt Uberall
die traurige Geschichte ihrer Herkunft, in der die Dunkle Bruderschaft eine mehr
als traurige Rolle spielt; die Vasallen Rylanions toteten ihre Eltern auf wahrhaft
bestialische Art und Weise, und seither zieht Yuress umher und racht sich an den
Gefolgsleuten Rylanions, wo sie nur kann. Mit ihr ziehen ein weiBler Wolf und ein
schwarzer Adler, es heif3t, sie kdnne mit den Tieren sprechen und ist machtvoll
in der Zauberei, welche die Natur betrifft; oft jedenfalls wurde sie schon dabei

beobachtet, wie sie gegen iible Kreaturen kampfte und stets als Siegerin aus solchen
Kampfen hervorging.
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