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Zu diesem Band...

Im vorliegenden spielbereiten Ausbauband fiir das Fantasy-Rollenspielsystem ,Méachte, My-
then, Moddermonster* finden sich viele neue Informationen fir den Spielleiter, mit deren Hilfe
er die Abenteuerrunden an- und bereichern kann.

Auf den nachfolgenden Seiten sind nacheinander neue und detailiert beschriebene Kreatu-
ren, Artefakte, Zauberspriiche und einige Fallen fir die Spielwelt Meryllia aufgefihrt, alle be-
reits mit Daten und Hintergrundinformationen versehen, so daB der Spielleiter nur noch einen
minimalen Zeitaufwand hat.

Die Angaben im Text sollten unterteilt werden in jene Informationen, welche auf den ersten
Blick den Charakteren zugénglich sind (z.B. Aussehen von Kreaturen oder Artefakten) und
solche, die sich erst nach Idngeren Nachforschungen herausfinden lassen.

Alle Kreaturen, Artefakte, Zauberspriiche und Fallen in diesem Band sind fiir Charaktere mit
unterschiedlichen Erfahrungsstufen gedacht gedacht und ausgelegt, so daB3 der Spielleiter
sie auch dementsprechend vergeben sollte.

Seite &
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So lalt uns denn nun eintreten in das Land voller fantasti-
scher Fahrnisse und unbeschreiblicher Ungeheuer, wahr-
haftiger Wunder und atemberaubender Abenteuer, kurz, in
das Land namens Meryliia...

Die Zeit steht nicht still, hier, wo jeder Atemzug einen klei-
nen Sieg bedeutet Uber die Méchte des Chaos, die den von
Kriegen erschiiterten Kontinent Avataar heimsuchen, die
Heimat manch seitsamer, gefdhriicher oder liebenswerter
Kreatur; vieles ist geschehen und von einigen dieser Ge-
schehnisse soll hier an dieser Stelle berichtet werden.
Viele tapfere Mannen, Kundschafter und Spione gaben ihr
Leben um einige der hier wiedergegebenen Informationen
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zu erlangen, doch ihr Tod soll nichts umsonst gewesen sein
— denn jedwede Person, die nachfolgende Zesilen liest, soll
gewarnt sein vor den unsdglichen Kreaturen der Finsternis
und den diabolischen Fallen der umnachteten Zauberkun-
digen und soll Kunde erhaiten von den magischen Artefak-
ten, welche wiedergefunden wurden und den Zaubersprti-
chen, ersonnen von machtvollen Zauberkundigen!

So lest diese Worte gut und prégt sie euch ein, denn in je-
ner Welt kann dieses Wissen die Rettung in gefahrvollen
Augenblicken — und Unwissenheit den sicheren Tod be-
deuten...

KREATUREN, MERYLLIAS

Gewatltige Machte kdmpfen um die Vorherrschaft auf dem
geplagten Kontinent Avataar und die Kleinkriege der dort
lebenden Elfen, Menschen und Zwerge erscheinen gegen
alle die am Honzont gegen sie zusammenziehenden Krafte
wie das lachhaftes Spiel von Kindern; denn die unseligen
Herrscher der Finsternis wollen ihren Einflu ausdehnen
und die freien Viélker versklaven und so manche Schiacht
wurde allein durch die Anzahl und die Zusammensetzung
der gegnerischen Truppen entschieden!

Deshalb werden diese Herrscher niemals mide, neue
Kreaturen zu erschaffen, die ihnen auf ihrem Feldzug des
Bésen triumphale Siege erringen sollen...

CURKUUL

Zundchst und an erster Stelle wdre hier der verderbte
Chaosgott, Herr des Abschaums und Gebieter des Ge-
wurms, Curkuul zu nennen; er scheint nun sein Interesse
auch verstarkt auf Avataar zu richten und neben seinen
schon bekannten Dienerkreaturen sind in letzter Zeit neue,
noch furchtbarere Wesen aufgetaucht, die Uberall Furcht
und Schrecken verbreiten...

Biestmensch
Die grauenvollen Biestmenschen sehen aus wie eine un-
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heilige Kombination aus Mensch und jedweder tierischen
Kreatur, die auf Meryllia kreucht und fleucht; da gibt es
Kreaturen mit den Schwingen von Fledermdusen und den
Schddeln von Wéifen, oder Geschdpfe mit den Tentakeln
von Kraken und dem Kdrper eines Bédren. Der Anblick die-
ser Diener des Chaosgottes ist abscheulich und bei diesen
seinen Geschdpfen kommt sein Wahnsinn und seine Ver-
derbtheit richtig zur Geltung; mit dem Erscheinen der Biest-
menschen, die stets in groBen Gruppen auftauchen, wur-
den die Chaoskrieger als einfache Truppen ersetzt, die nun
fir andere Aufgaben eingesetzt werden.

Die Biestmenschen bilden somit den gréBten Teil der Trup-
pen des Chaosgottes Curkuul... :

LP: 25

AP: 50

ZTP: -

ZTW: —

MRW: 4

Beherrschte Zauber: —

AGC: 10

PGC:7

Angrifte/Paraden pro KR: variiert

SW: 1

Waffe: 1) alle Waffen
2) BiB
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Schaden: 1) variiert

2) 1W8
Zuschlédge/Abziige: alie Nahkampfwaffen erhalten in den
Handen der Biestmenschen einen Zuschlag von +1W4
Punkten
Spezlelle Waffen: alle Biestmenschen verfligen (ber
Klauen, Krallen oder dhnliche kérpereigene Waffen
BE: 38
AS: 6
Besonderheiten: die Biestmenschen sind gegen jede Art
von Furchtzaubern immun und regenerieren pro KR 1W4
LP
Lebensraum: (berall anzutreffen
RW: feindselig
Intelligenz: niedrig
Mut: hoch
Sprachen: Stimme der Finsternis

Chaosauge

Das Chaosauge ist einer der wohl fiirchterlichsten Diener
des weithin bertichtigten Curkuul und wo es erscheint folgt
Panik und Tod in seinem Gefolge; diese Kreatur der irren
Vorstellungskraft des Chaosgottes sieht aus wie ein schiei-
* miger, schwebender und von zahireichen kurzen Tentakein
umgebener und anndhernd runder Fleischklumpen mit
einem riesigen, lidlos starrenden Auge in der Mitte des auf-
gedunsenen Kérpers, sowie zwei bis zehn weiteren kleinen
Augen.

Diese, je nach Alter des Chaosauges unterschiedlich vie-
len, Augen sind jedoch meist verborgen und sitzen am En-
de der kieinen Tentakel; sie werden nur gedffnet, wenn die
Kreatur einen Zauber weben will, denn dafdr muB3 es sein
Opfer nur mit diesem Auge anstarren, so daB die darin ent-
haftene Magie entfesselt wird!

Die Zauber dieser Augen sind:

1) Blitzlanze (Magierzauber)

2) Mantel der Finsternis (Diabolistenzauber)

3) GroBe Illusion (lllusionistenzauber)

4) Herrschaft (iber Untote (Seherzauber)

5) Mystische Ristung (Magierzauber)

6) Regenbogenschild (Magierzauber)

7) Hénde des Grauens (Kampfmagierzauber)

8) Erschaffung I (Diabolistenzauber)

9) Erschaffung Il (Diabolistenzauber)

10) Magischer Sprung (Magierzauber)

Es ist leider unméglich festzustellen, wieviele der kleinen
Augen ein Chaosauge besitzt; denn obwohl ein junges Au-
ge noch relativ einfach zu besiegen ist, sind an alten Krea-
turen schon ganze Abenteurergruppen gescheitert. Die
Zauber kénnen unbegrenzt oft eingesetzt werden!

LP: 5 bis 50

AP: 10 bis 100

ZTP: 50

ZTW: 12

MRW: 2 bis 10

Beherrschte Zauber: alle Nekromanten- und Diabolisten-
spriche

AGC: 4 bis 16
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PGC: 4 bis 16
Angritfe/Paraden pro KR: 1bis 5/1bis 5
SW:4
Waffe: 1) BiB

2) Saure

3) Gift
Schaden: 1) W12

2) 1W10
3) 1W6

Zuschlage/Abziige: -
Spezielle Waffen: das Chaosauge kann einen Saurestrahi
verspritzen, dessen Schaden jede Ristung durchdringt;
sein BiB3 ist hochgiftig
BE: 40
Besonderheiten: das Chaosauge ist nur von magischen
Waffen zu treffen und ist gegen jegliche Art der Bezaube-
rung immun; es regeneriert pro KR 1IW12 LP und 1IW10 ZTP
Lebensraum: Uberall anzutreffen
RW: feindselig bis neutral
Intelligenz: extrem hoch
Mut: extrem hoch
Sprachen: alle Sprachen

Ordak.
Der Ordak ist eine mit diabolischer Intelligenz erschaffene
Kampfmaschine, deren einziges Ziel es ist, zu téten; diese
Kreatur ist annghernd humanoid, jedoch mit einem langge-
zogenen Maul und extrem hoher Stirn, zwei Klauen und
einem langen Schwanz.
Der gesamte Kérper ist von metallisch grauer oder griiner
Farbe und mit Dornen besetzt; bizzarre Auswtichse unter-
streichen noch die Fremdartigkeit dieser Kreatur. Doch die
wirklich Waffe dieses Wesens liegtim verborgenen und vie-
le tapfere Kdampfer muBten sterben, um sie herauszufin-
den: wird ndmiich die harte Haut des Ordak durchschlagen,
50 spritzt ein Sdurestrahl mit ungeheurem Druck, das Blut
dieser Bestien, hervor und verdtzt den Angreifer bis zur vél-
ligen Unkenntlichkeit!
LP: 15
AP: 30
ZTP: -
ZTW: —
MRW: 5
Beherrschte Zauber: —
AGC: 12
PGC: -
Angriffe/Paraden pro KR: 3 (0)
SW: 5
Waffe: 1) BiB

2) Schwanz

3) Klauen
Schaden: 1) 1W12

2) 1W10
3) 1w8

Zuschlége/Abziige: -
Spezielle Watfen: der Ordak kann pro KR einen S&ure-
strahi aus seinem Maul verspritzen der 1W10 Punkte an
Schaden kostet und gegen den keine Ristung schitzt
BE: 42
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Besonderheiten: der Ordak verspritzt beim Durchschia-
gen seiner harten Haut einen Sdureregen, der jede nahe-
bei stehende Person 1W12 Punkte an Schaden kostet
Lebensraum: Gberall anzutreffen

RW: feindselig

Intelligenz: extrem niedrig

Mut: extrem hoch

Sprache: -

Chaosschwinge

Diese kieine Kreatur kénnte auf den ersten Blick fir eine zu
groB geratene Fledermaus gehaften werden, doch dieser
Irrtum kann tédliche Folgen nach sich ziehen; denn die
Chaosschwinge besitzt zwar den (ibergroBen Kopf und den
Kdrper einer Fledermaus, doch endet dieser in riesigen,
messerscharfen Krallen. AuBerdem hat diese Kreatur kei-
ne Augen, dafir aber stark Uberentwickelte und nach au-
Ben stehende spitze Ohren, mit der sie hervorragend héren
kann. Die Person, die in einen Schwarm der Chaosschwin-
gen gerdt, ist dem Tode geweiht!

LP: 6

Beherrschte Zauber: -
AGC: 8
AS: 6
Angriffe/Auswelchversuche pro KR: 2 (1)
SW: 2
Waffe: 1) BiB
2) Krallen

Schaden: 1) 1W6

2) 1W8

3) Gift 1\W12
Zuschlége/Abziige: -
Spezielle Waffen: die Chaoschwinge kann einen extrem
hohen, schrillen Schrei ausstoBen der jede Person im Um-
kreis 1W4 Punkte an Schaden kostet; zudem sind das Ge-
biB und die Krallen hochgiftig
BE: 12 (40)
Besonderhelten: jede Chaosschwinge tragt eine Aura der
Finsternis mit sich, so daB angreifende Kreaturen 1W6
Punkte von ihrem Angriffswert abziehen missen
Lebensraum: Héhien und Ruinen
RW: feindselig
Intelligenz: extrem niedrig
Mut: durchschnittlich
Sprachen: —

yl\u\sbaubomcl

Seite 7

- MONUHL-KHIAM

Der finstere Erzmagier Monuhl-khtam, von dem man mun-
keit, er sei der uralte Gott Der Dunkle, sendet von der Insel
Scanarya aus seine Ublen Horden und die erste Invasion
Avataars in der Sonne 1694 durch seine Heerscharen
brachte viel Leid und Not (iber die gepeinigte Bevélkerung
der eroberten Landstriche. In der Tat sind die Kreaturen
dieses Erzmagiers an tédlicher Wirkung nicht zu tberbie-
ten und der Angriff der Heerscharen konnte durch die verei-
nigten Vlker nur unter schweren Verlusten abgewehrt wer-
den; niemand weiB, warum sich die Truppen damals wieder
nach Scanarya zuniickzogen, denn ihre Stédrke war immer
noch furchteinfiéBend, doch wer vermag schon die Gedan-
kengédnge eines Gottes zu verstehen..?

Gruulvrok.

Diese Kreaturen sind eine ungeheure Steigerung der grau-
enhaften Vroks unter dem Befehl Monuhl-khtams; auch sie
bestehen vdllig aus nachtschwarzem Hom von bizarrem
AuBeren, mit zahireichen riesigen Dornen und Stacheln be-
wehrt und sind fast doppelt so groB wie ein normaler
Mensch.
Hirn- und willenlos flhren sie die Befehle ihrer Meister aus,
stampfen dabei auf ihren drei Beinen, die in drei starren
Krallen enden, schwerféllig umher und versuchen mitihren
drei massigen, ebenfalls dreikralligen, Klauen ihre Opfer zu
packen und zu zerreiBen! Sie benutzen niemals Waffen,
dies wdre bei ihrer gewaltigen Stdrke auch véllig nutzlos,
und sind extrem schwerfillig, dafiir aber noch massiger als
die gefdrchteten Homkrieger; die Gruulvroks werden zu-
meist als vorderste Reihe eingesetzt und wo sie ersteinmal
entlanggewalzt sind, steht ohnehin meist kein Verteidiger
mehr auf den Beinen..!
LP: 50
AP: 100
ZTP: -
ZTW: —
MRW: 6
Beherrschte Zauber: —
AGC:7
PGC:7
Angritfe/Paraden pro KR: 2 (2)
SW: 10
Waffe: 1) Klauen

2) BiB
Schaden: 1) 3W10

2) 2W10

Zuschlédge/Abziige: -
Spezielle Waffen: -
BE: 22
Besonderheiten: die Gruulvroks sind gegen alle Arten der
Bezauberung immun; sie regenerieren pro KR 1W4 LP
Lebensraum: (berail anzutreffen
RW: feindselig
Intelligenz: extrem niedrig
Mut: extrem hoch
Sprachen: -
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Maalvrok.

Auch dieses unheimliche Geschdpf ist eine Weiterentwick-
lung des ohnehin schon gefédhriichen Vrok, doch dient es
véllig anderen Zwecken als der Gruuivrok; die Aufgabe des
Maalvrok ist es nach dem Willen seines Meisters Monuhi-
khtam, im Falle eines Krieges Belagerungsmaschinen und
Kriegsgerat zu ziehen und zu transportieren.
Dafiir sind diese Kreaturen auch hervorragend geeignet:
sie bewegen sich auf krallenbewehrten vier Beinen vor-
wérts, von denen jedoch fast alles unter einem dicken
Hompanzer verborgen ist, ndmlich einem runden Ruicken-
schild, aus dem ein dreieckig geformter Kopf mit kleinen,
blitzenden Augen hervorschaut und an dessen Seiten zwei
kraftvolle Arme herauswachsen, von dem einer in einer
angsteinfléBenden Klaue, der andere in vier Greifkrallen
endet!
Obwohl der Daseinszweck dieser Kreaturen eigentlich
nicht der Kampf ist und sie ziemlich langsam sind, kénnen
sie doch zu einem duBerst gefdhriichen Gegner werden...
LP: 40
AP: 80
ZTW: -
ZTP: -
MRW: 4
Beherrschte Zauber: —
AGC: 6
PGC: 6
Angriffe/Paraden pro KR: 1 (1)
SW: 6
Waffe: 1) Klaue

2) Krallen
Schaden: 1) 2W10

2) 1W10

Zuschlage/Abziige: —
Spezielle Waffen: —
BE: 20
Besonderhelten: die Maalvroks sind gegen alle Arten der
Bezauberung immun
Lebensraum: (iberail anzutreffen
RW: feindselig
Intelligenz: extrem niedrig
Mut: durchschnittlich
Sprachen: -

Die wohl furchtbarsten Diener des Erzmagiers Monuhl-
khtam sind die schrecklichen Herren der Untoten, die Vam-
pire!

Es heiBt, daB diese Kreaturen einst mit ihrem Meister von
den Sternen herabgestiegen sind, um Angst und Schrek-
ken unter den Bewohnern dieser Welt zu verbreiten — und
dies gelingt gerade diesen Fiirsten der Finsternis ausge-
zeichnet! Denn wo auch immer sie auftauchen, kommt zu
ihrer eigenen Macht noch die ihrer unseligen Dienerkreatu-
ren, die meist aus belebten Knochenteilen bestehen und
die véllig auf sie fixiert und daher absolut loyal sind, hinzu;
der bekannteste Diener der Vampire ist der Gefliigelte Tod,
ein furchterregender fliegender Totenschédel, und einige
afr;dere machen seit kurzer Zeit die Lande Meryllias unsi-
cher..
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Gehomter Tod

Dieses mittels machtvoller Zauberei erschaffene Diener-

wesen des Vampirs sieht aus wie ein menschliches Genip-

pe, nur daB es von véllig schwarzer Farbe ist, die das Licht

férmiich in sich aufzusaugen scheint; die leeren Augenhéh-

len gltihen in einem grinen Licht und aus dem Schédel der

Kreatur wéchst auf der Stirn ein gebogenes, dunkles Horn.

Meist tragen diese Wesen rote oder purpurne Roben, um

ihre unheimiiche Erscheinung einstweilen versteckt zu hal-

ten; ihre bevorzugte Waffe ist ein riesiger, stachelbewehrter

Streitkolben, den sie nur dank ihrer unmenschlichen Kraft

schwingen kénnen. Eine Aura der Furcht umgibt diese Ge-

schdpfe und sie zdhlen zu recht zu den geféhrlichsten Die-

nern der Firsten der Finsternis...

LP: 30

AP: -

ZTP: 30

ZTW: 12

MRW: 8

Behetrschte Zauber: alle Diabolistenspriiche

AGC: 12

PGC: 12

Angriffe/Paraden pro KR: 2 (1)

SW: 3

Waffe: 1) Streitkolben

Schaden: 1) 2W8

Zuschidge/Abziige: jede Nahkampfwaffe in den Handen

des Gehdrnten Tods erhdit einen Zuschlag von +1W6

Punkten

Spezielle Waffen: der Blick des Gehdrnten Tods ist magi-

scher Natur und wer von ihm fixiert wird, altert und verliert

pro KR automatisch 1 LP (sowie 1 Sonne seiner Jugend)

BE: 38

Besonderheiten: die Aura des Gehdrnten Tods |aBt alle

nichtmagischen Lichtquellen im Umkreis von 30 FuB flak-

kern und eridschen; der Gehdrnte Tod regeneriert pro KR

1W8 LP und 1W6 ZTP

Lebensraum: Ruinen, Héhlen (nur beim Vampir)

RW: feindselig

Intelligenz: durchschnittlich

Mut: hoch

Sprachen: Totenstimme, Stimme der Finsternis, Dunkel-
zunge

NeKrowurm

Eine weniger auffillige, aber dennoch oder gerade deshalb
geféhriliche Dienerkreatur des Vampirs ist der sogenannte
Nekrowurm, der durch dunkle Magie belebt wurde; dieses
Wesen sieht aus wie das Skelett einer riesigen Schlange
mit einem menschiichen Schéddel, aus dem zwei wuchtige
Hauer wachsen!

Der Nekrowurm bewegt sich beim Angriff mit unnattrlicher,
gar nicht zu einer untoten Kreatur passenden Geschwin-
digkeit und dies wurde schon so manchem Abenteurer zum
Verhdngnis; denn der Bif3 dieses Geschdpfs ist von einer
magischen, tédlichen Krankheit begleitet!

LP: 15

AP: -

ZTP: - B}
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ZTW: —
MRW: 5
Beherrschte Zauber: -
AGC: 10
AS: 10
Angriffe/Auswelchversuche pro KR: 2 (2)
SW: 3
Watffe: 1) BiB

2) Schwanz
Schaden: 1) W10

2) 1W8

Zuschlége/Abziige: —
Spezielle Waffen: der Bi3 des Nekrowurms ist giftig und
eine magische Krankheit infiziert das Opfer; es verliertin je-
der Nacht einen Punkt an LP permanent — dieser Vorgang
kann von Zauberspriichen zwar zweitweise aufgehoben,
jedoch nur durch die Magie eines Einhorns véllig aufgeho-
ben werden
BE: 42
Besonderheiten: der Anblick des unnatlrlichen Nekro-
wurms ist so entsetzlich, daB alle seine Kontrahenten eine
Mutprobe bestehen miissen oder wahrend seiner Anwe-
senheit mit einem Abzug von -4 Punkten auf AGC/PGC/
ZTW gegen ihn kdmpfen; der Nekrowurm ist nur mit magi-
schen Waffen zu treffen
Lebensraum: Ruinen, Héhlen (nur beim Vampir)
RW: feindselig
Intelligenz: niedrig
Mut: durchschnittlich
Sprachen: Totenstimme, Dunkelzunge

Skelettdrache

Dieses machtvolle Geschdpf eines Vampirs wird fast im-
mer zusammen mit einem Gehdmten Tod angetroffen,
denn diesem dient es als loyales Reittier; der Skelettdrache
sieht aus wie das Gernippe eines mdachtigen Drachen, von
dem noch vereinzelt Fleischfetzen herabhdngen und in
dessen Augenhdhien ein unheimliches Feuer glimmt.
Der Skelettdrache kann trotz seines Aussehens dank un-
sagbarer Zauberei fliegen und seinen Reiter weite Strek-
ken beférdern, da er niemals ermudet; zum Glick sind die-
se wahrlich imposanten Kreaturen jedoch selten, denn nur
wirkiich hochrangige Vampire kénnen dem Gerippe eines
Drachen, in dem selbst im Tode noch ein Hauch von Magie
steckt, untotes Leben eingeben!
LP: 100
AP: -
ZTP: 150
ZTW: 15
MRW: 10
Beherrschte Zauber: alle Nekromanten-, Diabolisten-
und Kampfmagierspriiche

AGC: 16
PGC: 15
Angriffe/Paraden pro KR: 3 (2)
SW:3
Waffe: 1) Klauen

2) GebiB

3) Schwanz

yl\u\sbaubomcl
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Schaden: 1) 2W10
2) 3W10
3) 1W10
Zuschlége/Abziige: -
Spezlelle Waffen: jeder Skelettdrache kann aus seinem
Maul einen Strahl kalter Flamme entsenden, welicher den
Gegner automatisch trifft (Ausweichversuch erfaubt) und
diesem 2W10 Punkte an Schaden zufiigt
BE: 45 (56)
AS: 12
Besonderhelten: der Anblick eines Skelettdrachen ist so
furchteinfldBend, daB jedem Lebewesen in seiner Néhe
eine Mutprobe mit einem Abzug von -4 Punkten gelingen
muB, ansonsten flieht es so weit wie mdglich aus seiner N&-
he; der Skelettdrache regeneriert pro KR 1W8 LP und 1W8
ZTP
Lebensraum: Berge, Ruinen, Hohlen (nur beim Vampir)
RW: feindselig
intelligenz: hoch
Mut: hoch
Sprachen: Alte Sprache, Stimme der Tiere, Dunkelzunge,
Stimme der Finsternis, Gemeinsprache

Schidelspinne

Dieses Geschdpf der unseligen Firsten der Finsternis
gleicht einem menschlichen Schédel, der sich spinnen-
gleich auf funf Auswichsen, ndmiich Fingerknochen, fort-
bewegt.

Die Schddelspinne ist kein allzu machtvolles, aber den-
noch ein furchteinfloBendes Wesen und kann in groBen
Scharen eine unberechenbare Gefahr bedeuten; der Bif3
dieser Kreatur der Nacht ist giftig und der Brodem aus sei-
nem Maul kann ebenfalls einen Kontrahenten erheblich
schwédchen, wenn nicht sogar téten!

Wirklich gefdhrlich macht die Schddeispinne jedoch ihre
Féhigkeit, wie eine echte Spinne Wénde hinauf kriechen zu
kénnen — dort wartet sie meist im Dunkel auf ihr ahnungsio-
ses Opfer..

LP: 10

AP: -

ZTP: -

ZTW: -

MRW: 5

Beherrschte Zauber: —

AGC: 12

AS: 12

Angritfe/Paraden pro KR: 2 (1)

SW: 3

Waffe: 1) Bif3

Schaden: 1) 1W8

Zuschlége/Abziige: —

Spezielle Waffen: der BiB der Schddelspinne ist mit Lei-
chengift versehen, so daB zusétzliche W10 SP entstehen;
der Odem des Todes, der dem Maul der Schédelspinne
entstrémt, verursacht im Nahkampf bei jedem Gegner au-
tomatisch 1TW6 Punkte an Schaden pro SR

BE: 40

Besonderheiten: der Anblick dieses unnatirlichen Ge-
schopfs ist entsetzlich und alle Kontrahenten missen bei
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seinem Anblick eine Mutprobe bestehen, oder mit Abziigen
von -2 Punkten bei AGC/PGC/ZTW gegen es vorgehen; die
Schadelspinne ist nur mit magischen Waffen zu treffen
Lebensraum: Ruinen, Héhlen (nur beim Vampir)

RW: feindselig

Intelligenz: niedrig

Mut: durchschnittlich

Sprachen: Totenstimme, Dunkelzunge

EFTELAS ETKIL
Als wdre es nicht schon damit genug, daB die dunklen
Méchte wie Leichenfledderer um die einzelnen Teile Mery|-
lias kdmpfen und dabei Tod und Vernichtung mit sich brin-
gen, nun ist tatsdchlich der uralte Zauberkundige und Erz-
magier Eftelas Etkil wieder erschienen und plant ebenfalls,
die Geschicke der Welt nach seinen wahnsinnigen Plénen
zu leiten.
Der Erzmagier war vor langer Zeit nach einem Zauberduell
mit dem Fhoochszauberer Agravon in seinem Zauberer-
turm auf den Todesinseln besiegt worden und floh an einen
unbekannten Ort; Agravon starb bei diesem Zweikampf
und die ihn begleitenden Kdmpfer schleiften in ihnrem Zorn
und ihrer Trauer den Turm Eftelas Etkils bis auf die Grund-
mauern. Doch nun ist der (ible Zauberkundige, der vor vie-
len Sonnen (ber seinen Studien der Zauberei den Ver-
stand verlor, wieder zurtickgekehrt und von den Todesin-
seln kommt die Kunde, daB ein dunkler Turm auf den
Grundmauern des alten Gebdudes errichtet worden sei
und wieder verstdrkt Aktivititen der Dunklen Legion zu
spdren ist.
Ist auch dieser Erzmagier ein Bewerber um die Herrschaft
tiber ganz Meryllia..?

Gardekdmpfer

Dieser Kampfer ist Mitglied der berihmt-benichtigten
Dunklen Legion des Erzzauberers Eftelas Etkil, wird vom
Volk einfach nur ,die Horde* genannt und bildet das Rick-
grat seiner Truppen, die momentan ohnehin noch im Auf-
bau befindlich sind; die Kdmpfer der Garde der Dunklen Le-
gion tragen ein buntes Durcheinander von Rdstungsteilen,
doch gemeinsam haben sie das Wappen der Legion, ndm-
lich ein Totenkopf, der in seiner Stirn ein starrendes Auge
trdgt!

Diese Kampfer sind mit die besten Séldner, die Eftelas Etkil
fur Gold anheuern konnte, und all jene, die ihm die Treue
hielten wurden belohnt und folgen ihrem Meister nun noch
treuer; ihre Kampfkraft ist gerihmt und sie wird verstérkt
durch die (ible Zauberei des Erzmagiers.

LP: 30

AP: 60

ZTP: —

ZTW: -

MRW: 4

Beherrschte Zauber: -

AGC: 14

PGC: 12

Angriffe/Parade pro KR: 2 (2)

SW: 3 bis 6
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Waffe: 1) Kriegshammer

2) Schwere Armbrust

3) Morgenstern [V
Schaden: 1) W12

2) 1W12+1
3) 1wi2

Zuschlédge/Abziige: —
Spezielle Waffen: alle Gardekdmpfer tragen in ihren Waf-
fen irgendeinen Angriffszauber gespeichert, den sie auf
Wunsch entlassen kénnen
BE: 36
Besonderheiten: die Gardekdmpfer haben durch die Ma-
gie Eftelas Etkils eine soiche Starke, daB sie beidhadndige
Waffen mit einer Hand fihren kdnnen; zudem regenerieren
sie pro KR 1W6 LP und ihre Anflihrer kénnen nur mit magi-
schen Waffen getroffen werden
Lebensraum: {iberall anzutreffen
RW: neutral bis feindselig
Intelligenz: durchschnittlich bis hoch
Mut: hoch
Sprachen: Gemeinsprache

Donnerkrieger
Als dem Erzmagier Eftelas Etkil offenbar wurde, da3 er
trotz aller Zauberei mit allein menschiichen Truppen nicht
siegen konnte, erschuf er eine machtvolle Kreatur, die den
Namen Donnerkrieger erhielt; wahriich ist dieser Kdmpfer
ein Gegner selbst fur die machtvolisten Geschdpfe seiner
Widersacher.
Der Donnerkrieger trgt eine Volirtistung mit offenem Helm
—~im Helm erblickt der Betrachter eine wirbeinde Schwdérze
und darin zuckende Blitze; jeder Schritt der Kreatur grolft
wie méchtiger Donner und von der silbern glihenden Rus-
tung verdstein sich stdndig feine Blitzstrahlen in alle Rich-
tungen. Als Waffe hélt der Donnerkrieger eine Blitzpeitsche
in der einen und einen Donnerhammer in der anderen:
Hand, beide Waffen fihrt er mit unnatirlichem Geschick
und ihn zum Gegner zu haben ist schon fast das Todesur-
teil fir seinen Kontrahenten...
LP: 35
AP: -
ZTP: 50
ZTW: 15
MRW: 8
Beherrschte Zauber: alle Magier- und Kampfmagierspri-
che
AGC: 14
PGC: 14
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)
SW: 8
Waffe: 1) Blitzpeitsche
2) Donnerhammer
Schaden: 1) 1W12
2) 2wW12
Zuschldge/Abziige: —
Spezielle Waffen: der Donnerkrieger wird stets begleitet
von 1W4 Sturmwélfen; er kann einmal pro KR einen Blitz-
strahi auf sein Opfer senden, das hierdurch 1W10 Punkte
an Schaden hinnimmt
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BE: 38

Besonderhelten: der Donnerkrieger kann Stiirme herbei-
rufen, die auch meist sein Erscheinen begleiten; desweite-
ren kann er nur von magischen Waffen getroffen werden
und regeneriert pro KR 1W12 LP und 1W6 ZTP
Lebensraum: (berall anzutreffen

RW: neutral bis feindselig

Inteiligenz: hoch

Mut: hoch

Sprache: Gemeinsprache

Sturmwolf

Der Sturmwolf ist ein magisch verdnderter normaler Wolf,
dem der Erzzauberer Eftelas Etkil einige zusétzliche Fahig-
keiten mit auf den Weg gegeben hat; sein Aussehen ist das
eines gewaltigen Wolfes mit riesigen Hauem, dessen Fell
von grauer Farbung ist und vor Elektrizitdt knistert. Die Au-
gen erglihen in einem kalten blauen Licht und der Geifer
des Tieres ist rotgitihend! Ebenfalls ein bemerkenswerter
Unterschied zu normalen Wéifen ist die Tatsache, daB die-
se Kreaturen eine Teilristung aus dem gleichen Material
wie die Donnerkrieger tragen!
LP: 20
AP: -
ZTP: -
ZTW: —
MRW: 5
Beherrschte Zauber: —
AGC: 12
AS: 12
Angriffe/Ausweichversuche pro KR: 2 (1)
SW:5
Waffe: 1) Bi3

2) Odem
Schaden: 1) 1W12

2) 2W10

Zuschldge/Abziige: —
Spezielle Waffen: der Sturmwolf kann einen Odem aus
Feuer entlassen, der sein Opfer (Ausweichversuch erlaubt)
automatisch trifft und 2W10 Punkte an Schaden zuflgt
BE: 42 (44)
Besonderheiten: ebenso wie der Donnerkrieger kann der
Sturmwolf nur von magischen Waffen getroffen werden
und regeneriert zudem pro KR 1W6 LP; er kann auf Luft
laufen und somit fliegen, allerdings nur bei stlirmischem
Wetter
Lebensraum: Uberall anzutreffen
RW: feindselig
Intelligenz: durchschnittlich
Mut: hoch
Sprache: Stimme der Tiere

Maid der Pain

Die Maid der Pain ist der beste Beweis fir den wahnsinnig-
genialen Charakter des Erzzauberers Eftelas Eikil; sie ist
der lebende Alptraum eines jeden aufrechten Kampfers.

Der Erzzauberer erschuf magische Rdstungen, die den
Kérper des Trdgers voll und ganz bedecken und nur den
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Kopf freilassen - diese Rustung ist von oben bis unten mit
langen und kurzen, messerscharfen und spitzen Metalldor-
nen besetzt und die Hadnde bilden Kriegsklauen mit Krallen
als Finger, die zudem vor Gift triefen! Das wabhrlich grauen-
volle daran ist jedoch, daB diese RUstungen eine gewisse
diabolische Intelligenz besitzen und den Kérper ihres Tra-
gers, der sie auBer durch duBerst hochrangige Magie nie
mehr abnehmen kann, véllig dem Willen des Erzzauberers
unterwerfen; die Trager jedoch sind meist unschuldige Mai-
den von auserlesener Schénheit, die normalerweise nie-
mandem etwas Bdses zufligen wirden!

So jedoch, unter dem Joch der Ristung, sind sie zu den ab-
scheulichsten Taten gezwungen; es ist ein unheimlicher
Anblick, ein solches weinendes Mddchen mit seinen we-
henden Haaren, von Kopf bis FuB in diese grauenhafte Ru-
stung gehillt, gegen einen Gegner kdmpfen zu sehen...
LP: 25

AP: 50

ZTP: -

ZTW: -

MRW: 8

Beherrschte Zauber: —

AGC: 16

PGC: 14

Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)

SW: 8

Waffe: 1) Kriegsklaue

Schaden: 1) 2W8

Zuschidge/Abziige: ~

Spezielle Waffen: das Gift auf den Dornen der Ristung
verursacht zusatzliche 1W8 Punkte an Schaden und lahmt
den Gegner kurzfristig (AGC/PGC -3)

BE: 34

AS: 8

Besonderhelten: die Rulstung hat den von Eftelas Etkil
einst ersonnenen Zauberspruch ,Meister des Krieges” ge-
speichert, der pro Tag einmal angewandt werden kann; der
Trager kann nur von magischen Waffen getroffen werden
und regeneriert pro KR 1W6 LP

Lebensraum: (iberail anzutreffen

Intelllgenz: durchschnittlich bis hoch

Mut: sehr hoch

Sprachen: Gemeinsprache

DAMONENLORDS oo

In der unsteten Ddmonensphdre fihren die Ddmonenlords
Ras Harlon, der Meister der Trdume und lllusionen, Syla-
ree, die Herrin des Dunkels, Turmool, Herr des Hasses und
Marnhall, der Ddmonenprinz, eine stdndige Fehde gegen-
einander; doch dies hat sie leider nicht davon abgehalten,
ihre unheilbringenden Kreaturen und niedere D&monen
nach Meryllia zu senden, um dort zu spionieren und Unheil
zu stiften, wo immer sie kénnen!

Zum Gltick sind diese Lords untereinander zu sehr zerstrit-
ten, daB sie sich jemals verbiinden wirden, und ihr Anlie-
gen ist es auch nicht, Krieg liber Meryllia zu bringen denn
ihnen gendgt das (ble Vergnigen mit der Bevélkerung
schon voll und ganz; dennoch ist ihre Macht unbestritten,
auch wenn Ras Harlon, der geméBigteste aller Ddrmonen-
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lords, erst vor kurzem in einem magischen Duell mit Mo-
nuhl-khtam héchstpersénlich schmdhlich verloren hat...

Dimonendrache

Um ihrem Willen zu dienen wurden mehrere Niedere und
Héhere Ddmonen erschaffen und der Ddmonendrache ist
eine der machtvolisten Kreaturen dieser finsteren Lords
und wird von ihnen geme als Reittier auf ihren Ausfligen
ins Reich Meryllia benutzt.
Der Damonendrache sieht ebenso aus wie ein gewdéhnli-
cher Drache, ist jedoch von silbemer oder goldener Farbe
und hinteridBt einen Schweif von leuchtenden Lichtparti-
keln hinter sich; wie alles Ddmonenwerk ist auch diese
Schénheit nur Tduschung, die den arglosen Betrachter ein-
lullen soll, denn die gewaltigen Pranken und das klaffende
Maul dieser Kreatur, von ihrer Zauberei einmal ganz abge-
sehen, haben schon fiir so manchen Leichtgldubigen ein
bitteres Ende bedeutet...
LP: 150
AP: -
ZTP: 100
ZTW: 14
MRW: 14
Beherrschte Zauber: aile Zauberspriche
AGC: 14
PGC: 12
Angriffe/Paraden pro KR: 3 (2)
SW: 8
Waffe: 1) Klauen
2) GebiB
3) Schwanz

Schaden: 1) 2W12

2) 3W12

3) 1W12
Zuschlédge/Abziige: —
Spezielle Waffen: jeder Damonendrache kann aus einem
Maul einen Lichtstrahlin seiner Schuppenfarbe ausstoBen,
der seinen Gegner automatisch trifft (Ausweichversuch er-
laubt) und ihm 2W12 Punkte an Schaden zuflgt
BE: 46 (56)
AS: 14
Besonderheiten: alle Ddmonendrachen sind gegen nicht-
magische Waffen immun; sie regenerieren pro KR 1W10
LP
Lebensraum: lberall anzutreffen
Inteiligenz: sehr hoch
Mut: sehr hoch
Sprachen: Stimme der Finsternis, Gemeinsprache

Kndcherner Bote

Diese Kreaturen sind die dienstbaren Niederen Ddmonen
des Ras Harlon, dem Damoneniord der Trdume und lllusio-
nen; sie stellen seine Boten und Kdmpfer dar und das
Rdickgrat seiner unheimlichen Heerschar.

Das Aussehen zeigt auch schon auf, daB Ras Harlon diese
Geschdpfe den dustersten Alptrdumen der Wesen Meryli-
as entnommen hat: ein riesiges, nachtschwarzes Skelett
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mit wirbelnden, regenbogenfarben schillernden Schmetter-
lingsflagelin!
LP: 15
AP: 30
ZTP: -
ZTW: -
MRW: 8
Beherrschte Zauber: —
AGC: 10
PGC: 10
Angriffe/Paraden pro KR: 2 (1)
SW: 4
Waffe: 1) Berlhrung

2) beliebige Waffe
Schaden: 1) 1W12

2) variabel

Zuschlédge/Abziige: die Kndchernen Boten erhalten auf
alle Nahkampfwaffen einen Zuschiag von +1W4 Punkten
Spezielle Waffen: alle Kndchemen Boten kénnen ihre
Gegner mit dem Wirbel der Schmetterlingsschwingen und
deren ddmonischen Farben blenden, so daB diese bei miB-
lungener Reaktionsprobe -5 mit einem Abzug von -4 auf
AGC/PGC/ZTW gegen sie vorgehen; zudem kdnnen sie
bei schnellem Schiagen der Schwingen einen regenbogen-
farbenen Lichtwirbel entsenden, der jedem Opfer in sei-
nem Radius 1W6 LP entzieht
BE: 36 (42)
AS: 6
Besonderheiten: die Knéchernen Boten kénnen nur mit
magischen Waffen getroffen werden und regenerieren pro
KR 1W6 LP
RW: feindselig bis neutral
Lebensraum: berall anzutreffen
Intelligenz: niedrig
Mut: hoch
Sprachen: Stimme der Finsternis

Nachtschatten

Ein weiterer wichtiger Niederer Ddmon ist der sogenannte
Nachtschatten, ein vierarmiges, tiefschwarzes und mit le-
dernen Schwingen fliegendes Geschdpf, das als Wichter
und Beschitzer anderer Ddmonen dient.
Der Nachtschatten ist im Dunkel fast unsichtbar und somit
ein gefdhrlicher Gegner, zudem er auch noch bis zu vier
Waffen mit tédlichem Geschick handzuhaben versteht; die-
se spitzohrigen Kreaturen sind eigentlich meist zusammen
mit den Sukkubi anzutreffen, deren Leibwdchter sie sind.
LP: 40
AP: 80
ZTP: -
ZTW: —
MRW: 10
Beherrschte Zauber: —
AGC: 10
PGC: 10
Angriffe/Paraden pro KR: 4 (4)
SW: 4
Waffe: 1) Krummsdbel

2) Dreizack
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3) Dornenaxt
4) Krummdoich

Schaden: 1) 1W6+1

2) TW8+1

3) 1W8

4) TW4+1
Zuschlédge/Abziige: alle Nachtschatten erhalten auf Nah-
kampfwaffen einen Zuschlag von 1W6 Punkten
Spezielle Waffen: —
BE: 44 (50)
AS: 10
Besonderheiten: bei Nacht muB jeder Angreifer -3 Punkte
auf seine AGC/PGC anrechnen, da der Nachtschatten so
schwer zu erkennen ist, lediglich magische Lichtquellen
brechen diesen Effekt; der DAmon kann nur von magi-
schen Waffen getroffen werden
Lebensraum: Uberall anzutreffen
RW: feindselig
Intelligenz: hoch
Mut: hoch
Sprachen: Alte Sprache, Stimme der Finsternis

SukKubus

Diese ddmonische Kreatur féllt als erstes durch auBeror-
dentliche Schénheit auf, denn die weiblichen Héheren D&-
monen nehmen gerne diese Gestalt an, um Sterbliche zu
umgarnen und ihr verderbtes Spiel mit ihnen zu treiben;
Sukkubi treten verstdrkt in den Diensten des Ddmonen-
lords Ras Harlon auf.

Die Haare dieser anmutigen Wesen wallen bis zum Boden
herab und sie tragen meist weite Umhdnge, um die Fleder-
mausschwingen, die aus ihrem Rlicken wachsen und die
sie kunstvoll zusammenfalten kénnen, zu verbergen; man
sagt, daf jeder Sukkubus die Liebesktinste bis zur absolu-
ten Perfektion beherrscht und viele Abenteurer muBten ihre
Neugier mit dem Leben bezahlen!

LP: 80

AP: 160
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ZTP: 80

ZTW: 13

MRW: 16

Beherrschte Zauber: alle Barden-, lllusionisten- und
Lustknabenspriiche

AGC: 14

PGC: 14

Angriffe/Paraden pro KR: 2 (2)

SW: 6

Waffe: 1) Bi3

Schaden: 1) 1W12

Zuschldge/Abziige: der Sukkubus erhdlt auf alle Nah-

kampfwaffen einen Zuschiag von +1W10 Punkten

Spezielle Waffen: —

BE: 60

AS: 14

Besonderheiten: ein Sukkubus ist von so atemberauben-

der Schénheit, daB jedem Betrachter ein Weisheitwurf mit

einem Abzug von -5 Punkten gelingen muB, oder aber er

wird keinesfalls etwas gegen sie unternehmen und sie be-

schiitzen; ein Sukkubus regeneriert pro KR 1W12 LP und

1W10 ZTP und ist gegen Angriffe mit nichtmagischen Waf-

fen gefeit. Wer nahe an den Sukkubus herankommt und

dessen betdrenden Duft wahrnimmt, muB eine Konstitu-

tionsprobe mit einem Abzug von -3 Punkten bestehen oder

er schlaft sofort ein

Lebensraum: Uberall anzutreffen

RW: freundlich bis feindselig

Intelligenz: sehr hoch

Mut: hoch

Sprachen: Alte Sprache, Stimme der Finsternis, Gemein-
sprache

So weit also die Berichte unserer Kundschafter, die diese
Neuigkeiten Uber die Kreaturen der finsteren Herrscher un-
ter groBen Opfern sammein konnten; mégen sie dem kun-
digen Leser von Nutzen sein...
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ARTFAKTE MERYLLIAS

Auf dieser Welt so voller Magie und zahlloser Wunder be-
ginnen die magischen Artefakte immer gréBere Bedeutung
anzunehmen; wie so oft kénnen diese Relikte der Vergan-
genheit, in denen der Zauber eines ldngst vergessenen
Zeitalters eingeschlossen ist, in den richtigen Handen
groBe Wohitaten vollbringen, doch wenn sie einmal im Lau-
fe ihrer ewig wahrenden Existenz in die falschen Hande ge-
raten, wehe, wehe...

SchlangenKrone

Dieses machtvolle Artefakt ist das verehrte Relikt der ver-
derbten Schilangenkrieger, geftirchteten Kreaturen, denen
aber der Zusammenhalt fehlf, um den (brigen Viélkern wirk-
lich gefdhrlich werden zu kénnen.

Doch dies war nicht immer so: vor vielen Sonnen namlich
versammelten sich alle Schlangenkrieger unter ihrem Herr-
scher Ssat Esslyrress, den die Schlangenkrone zum aner-
kannten und unbestrittenen Regenten bestimmte; ein ge-
waltiger Feldzug wurde geplant, der sicherlich vielen Vél-
kern Leid und Not gebracht hdtte, doch so weit solite es
nicht kommen!

Denn Marnghast, der unsterbliche Ritter, wurde von den
Géttern beauftragt, die Krone, das Zepter und den Ring des
Schlangenherrschers zu rauben; dies gelang ihm auch tat-
sdchlich, doch verlor er die drei Artefakte bei seiner Flucht
uber die Ehernen Zinnen!

Zum Gllick jedoch wurden sie von den Schlangenkriegern
nicht gefunden, die sie immer noch bei ihm vermuteten,
und ein Aufstand brach aus, in dessen Verlauf der Herr-
scher Ssat Esslyrress erschlagen wurde — die Schlangen
waren wieder uneins und viele von ihnen schlossen sich
daraurhin der Dunklen Bruderschaft an, immer noch auf die
Zeit wartend, in der die Schiangenkrone wieder erscheinen
wiirde...

Nun ist diese Zeit gekommen; erst vor kurzem fand eine
Gruppe Abenteurer dieses Artefakt im Grabgewdibe des
Nekromanten Carunloth und konnte es nach einem erbit-
terten Kampf an die Oberfldche bringen — wohin die Krone
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dann wanderte, liegt allerdings im Dunkel...

Die Schlangenkrone besteht, ebenso wie das Zepter und
der Ring, aus dunkelgriner Jade, die hauchdinne Schup-
pen aufweist und stellt drei kreisférmig ineinander ver-
schlungene Schlangen dar; diese drei Schiangen kénnen
durch einen kurzen gedanklichen Befehl des Trdgers aus
ihrem Zauberschlummer erweckt werden und richten sich
zischend auf - sie besitzen folgende Fahigkeiten:

a) GIft spucken; die erste Schlange kann in jeder KR Gift
aus ihrem Maul verspritzen, das bei einem Treffer (AGC 12)
und in offenen Wunden des Gegners 1W10 SP verursacht.
b) Séure spelen; die zweite Schlange kann in jeder KR
Sédure aus ihrem Maul verspritzen, die bei einem Treffer

(AGC 10) 1W12 SP verursacht und zudem den Schutzwert

des Opfers um einen Punkt senkt.

¢) Odem hauchen; die dritte Schlange kann in jeder KR
einen giftigen Odem verstrémen lassen, welcher jeder an-
wesenden Person (aufler dem Trdger der Krone) automa-
tisch 1W8 SP (ohne Schutzwert) und Personen im Nah-
kampf 2W8 SP zufigt.

d) BiB; alle drei Schlangen kdnnen blitzschnell vorschnel-
len und zubeiBen (AGC 14), wobei sie durch den Bi3 TW10
und zusatzlich durch Gift je 1TW6 SP verursachen.

Die Krone kann nur durch machtvollste Zauberei zerstért
werden; ihr Trdger verdndert sich zudem nach der ersten
Benutzung der Krone folgendermafien: Haarausfall am
ganzen Kdrper, eine grine, ledrige Schuppenhaut tber-
zieht seine Haut (SW 5) wegen der er keinerlei Ristung
mehr tragen kann, und seine Zunge spaitet sich unter ex-
tremen Schmerzen!

Jedesmal, wenn die Macht des Artefakts angerufen wird,
erscheinen bei ihrem Trdger die drei Diener der Schiangen-
krone; dies sind riesige Geschdpfe mit massigen Beinen,
schuppigem Kérper und teilweise von griinlichem Fell be-
deckten Armen, die in gefdhrlichen Scheren enden! Aus ih-
ren schlangenartigen Schddeln ragen lange Hauer und sie
haben den Auftrag, die Krone und auch ihren Trdger zu be-
schdtzen (und zwar in dieser Reihenfolge).
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Dlener der Krone: LP 45 AP 0 SW 3 MRW 4 BE 38
AGC 12 PGC 12 Waffe: Scheren 2W8 SP,
‘Hauer 3W8 SP
Diese Diener der Schlangenkrone kénnen nie véllig be-
siegt werden, solange die Krone seibst existiert; werden sie
getétet, so verschwinden ihre Kémper und erscheinen véllig
regeneriert bei der ndchsten Benutzung des Artefakts. Sie
besitzen pro KR zwei Angriffe und zwei Paraden.

Schlangenzepter
Auch dieses Artefakt besteht aus dunkelgriner Jade mit
einer seltsam geschuppten Oberfldche; es stelit eine lang
ausgestreckte, kleine Schlange mit aufgebldhtem Ricken-
schild dar.
Mit diesemn Artefakt erhdlt der Trager die Macht Uber alle
Reptilien Meryllias, auBerdem kann er mit dem Zepter
2Il7lv10 Schlangen herbeirufen, die ihm blindlings gehor-
chen!
Schlangen: LP 5 AP 10 SW 2 MRW 2 BE 34
AGC 8 AS 8 Waffe: BIB 1W6+1
Wenn der BiB einer Schiange die Rlistung durchdringt, so
kommt zusdtzlich ihr starkes Gift ins Spiel, welches 1W10
Punkte an Schaden verursacht!
Der machtvoliste Zauber des Zepters liegt aber darin ver-
borgen, daB der Trdger es in eine schwebende Schiange
aus grun leuchtendem Licht verwandein kann; diese Krea-
tur kommt durch jede Spalte, fliegt extrem schnelil und ihr
BiB ist so gut wie tddlich!
Auf Befehl des Besitzers des Zepters verwandelt sich die
magisch animierte Schlange in ihre Ursprungsform zurtick.
Zepterschlange: LP 20 AP 0 SW 5 MRW 10 BE 48
AGC 15 AS 12 Waffe: BIB
BeiBt die Schlange eine Kreatur, so muB dieser eine Konsti-
tutionsprobe gelingen oder sie stirbt auf der Stelle; beim
ndchsten BiB3 wird dies zu einer Konstitutionsprobe -1, dann
-2 und so fort. Die Schlange kann nur mit Zauberspriichen
vernichtet werden, denn Waffen durchschneiden zwar ih-
ren Kdrper, sie setzt diesen jedoch innerhalb eines Augen-
blicks wieder zusammen; bei ihrem Tod verwandeit sie sich
automatisch zurick in das Zepter und ist nach einem Mond
.wieder véllig regeneriert!

Schlangenring

Aus dem selben Material und von der gleichen Gestaltung
wie die beiden Ubrigen Artefakte, stelft der Ring zwei
Schiangen dar, die sich gegenseitig in den Schwanz beiflen
und somit einen Kreis bilden; dieses magische Artefakt ver-
leiht dem Trdger die Gabe, sich selbst in einen gewaltigen
Schlangenmenschen zu verwandein.

Dieser sieht aus wie eine riesige Schiange auf der der stark
verdnderte Kérper des Trdgers ruht; die Werte des Besit-
zers des Ringes bleiben unverdndert, doch bewegt er sich
nun mit 44 BE, sein BiB verursacht 1W12 SP (+ Gift 1W10),
ein Schwanzhieb 1W10 SP. Er besitzt drei Attacken und
zwei Paraden pro KR und kann weiterhin normale Waffen
fihren; sein Kérper ist mit absolut stahlharten Schuppen
liberzogen, die einen Schutzwert von 7 Punkten gewahriei-
sten.
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AuBerdem kann der Trdger des Rings pro Tag 1TW10 LP und
1W8 ZTP regenerieren, sein ZTW und MRW erhéht sich um
zwei Punkte.

Mit Hilfe dieses Artefakts wird ein Gegner in Sichtweits, der
ihm in die Augen sieht, mit einer 75%-Chance minus der
Weisheit des Opfers hypnatisiert und ist dem Trdger dann
absolut hérig, solange, bis er ihn aus der Hypnose entléft.
Die Fahigkeiten der Artefakte wirken stets nur im Zusam-
menhang mit der Schlangenkrone, ohne sie besitzen sie
keinerlei Zauber; die Magie dieser Gegenstiande wird sich
niemals gegen die verruchten Schlangenkneger richten!
Drei wahriich machtvolle Artefakte und es ist versténdlich,
daB die Schlangenkrieger die ganze Welt nach ihnen absu-
chen...

Sonnen- und Mondsteine

Das Alte Gebirge, dort, wo noch viel der Zauberei von der
gewaltigen Schlacht der Gétter ruht, trdgt manch seltsa-
men Zauber in sich; es gibt in diesen Bergen, die von den
dort lebenden Zwergen geschdftig bearbeitet werden,
merkwdrdige Kristalle, welche die Gabe besitzen, magi-
sche Energien zu speichern.

Gerade in letzter Zeit werden diese Steine verstérkt von
den Zwergen geschurft und ihr Wert steigt von Sonnenauf-
zu Sonnenuntergang, denn jeder Zauberkundige kann sich
ihre Macht zunutze machen; zum ersten Male entdeckt
wurden diese magischen Steine von Kollar Brak, einem al-
ten Zwerg, der ihnen wegen ihrer wundersamen Eigen-
schaften den Namen Sonnen- und Mondsteine gegeben
hat.

Die Sonnensteine sehen aus wie nahezu véllig kreisrunde
und flache Edelsteine, die durchsichtig sind und inihrem In-
nern einen wirbeinden goldenen Glanz beherbergen — dies
ist die sichtbare mystische Energie, weiche noch vom
Kampfe Erdelens gegen den Dunklen herrihrt; Mondsteine
hingegen beinhaften einen silbernen Glanz.

Die Fahigkeiten dieser Edelsteine ist nun folgende: sie ent-
halten gespeicherte Zaubertalentpunkte (ZTP), wobei die-
se Punkte in den Sonnensteinen bei Tag fdr die Magie des
Besitzers abgerufen werden kénnen, in den Mondsteinen
jedoch nur bei Nacht; dies ist eine Mdglichkeit fir Zauber-
kundige, sich gegen unliebsame Uberraschungen zu
wappnen, sollten wirklich einmal ihre eigenen magischen
Kréfte versiegen.

Normalerweise sind in einem gewdhnlichen Stein zwi-
schen 10 und 50 Zaubertalentpunkte gespeichert, es soll
allerdings am Hofe des Zwergenherrschers auch (bergro-
Be Steine geben, deren Macht unvorstellbar ist; der Benut-
zer kann diese Artefakte so oft anwenden, wie er will, doch
ein ausgebrannter Stein kann nie mehr aufgeladen werden
— auBerdem besteht bei jeder Benutzung eine Prozent-
chance in Héhe der abgerufenen ZTPx2, daB der Stein vor-
zeitig seine Magie verliert.

Dies ist daran zu sehen, daB der wirbelnde Glanz im Innern
des Gesteins spurlos verschwunden ist...

Der Preis auf einem magischen Markt betrdgt fir die Son-
nensteine pro gespeichertem ZTP 100 Goldminzen, fur
einen Mondstein pro gespeichertem ZTP 50 Goldminzen,
falls diese seltenen Edelsteine wirklich aufzutreiben sind.
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Mystische Gemmen

Diese Edeilsteine stammen ebenfalls aus dem Alten Gebir-
ge und ebenso wie die Sonnen- und Mondsteine haben sie
die unnatirliche Eigenschaft, magische Energie in sich
aufnehmen zu kénnen, allerdings in véllig anderer Weise;
denn die Gemmen speichermn Zauberspriiche, welche vor
vielen Sonnen von ihnen férmiich in sich aufgesaugt wur-
den.

Jede Gemme sieht aus wie ein strahlender, eigro3er Edel-
stein, die allerdings von den kunstfertigen Zwergen zu-
meist noch geschliffen wird, ehe sie aus ihren Bergwerken
hinaus gelangt; die Zahl der Mystischen Gemmen ist ge-
ring, tief muB3 gegraben werden in den Bergen und zumeist
Zieht die magische Ausstrahlung dieser Steine unselige
Kreaturen an, die diese dann noch verteidigen und oft grof3-
es Leid tiber die emsigen Zwerge bringen!

Der Preis fir eine solche Gemme, falls ihr Besitzer sie wirk-
lich verkaufen will, ist nicht genau festzulegen und
schwankt je nach Art des in ihr gespeicherten Zaubers sehr
stark; dieser Zauber ist auch nur in einer bestimmten An-
zahl im Stein vorhanden, wird diese Zahl bei der Anwen-
dung Uberschritten, so wird die Gemme schwarz wie Kohle
und verliert jegliche Macht...

Einhornperle

Dieses sehr seltene Artfakt soil der Legende nach die ver-
steinerte Trdne eines Einhorns sein, das seinen Gefdhrten
verloren hat; so gro3 war seine Trauer und sein Schmerz,
daf die Tranen noch wéhrend des Sturzes zu einem wun-
derschénen, perlendhnlichen Edelstein wurden und somit
versteinert fir immer den Gram dieses unsterblichen We-
sens verkinden solite.

Doch da die edle Einhérner wahrlich mystische Kreaturen
sind, besitzen auch die sogenannten Einhornperlen, ob die
Legende nun wabhr ist oder nicht, starke weiBmagische Ei-
genschaften; so ist der Besitzer resistent gegen jedwede
Krankheit auf Meryllia, auch Gift kann seinem Kérper nichts
anhaben.

Fliiche und Bannspriiche werden stark abgeschwdcht und
verursachen somit keinen wirklichen Schaden.

Pro Tag regeneniert der Trdger auflerdem 1W10 LP durch
die heilsame Wirkung dieser Perle; die gréBte Macht des
Artefakts liegt jedoch darin, daB8 es den Alterungsprozes
des Besitzers um die Hélfte verlangsamt!

Zuletzt sind in der Perle alle Heilerzauber magisch gespei-
chert, die alle einmal pro Mond abgerufen werden kén-
nen...

Einhornpulver

Ebenso wie die sagenumwobene Einhornperle ist das so-
genannte Einhornpulver nur sehr selten anzutreffen und
Zauberkundige ftirchten dieses Pulver fast noch mehr als
den Tod; kein Wunder, wurde die feinkémige Substanz
doch aus dem Horn eines Einhorns hergestellt, das unter
unzdhligen Ritualen zermahlen und schlieBlich feinge-
stampft wurde. '
Dieses Pulver ist von grau-blauer Fdrbung und absolut ge-
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schmacks- und geruchsios; wird eine kleine Menge einem
Zauberkundigen ins Essen oder ein Getrdnk gemischt, so
verhindert es, dal dieser seine Magie anwenden kann, je
nach der Menge fir einen ziemlich langen Zeitraum
(ohnehin viel zu lange fir den Zauberkundigen)!

Sollte ein Beherrscher der arkanen Kinste gar eine volle
Portion Einhornpuiver einnehmen, so verldBt ihn seine
Zauberfahigkeit far immer..!

Mantel des Lichtpferdes

Dieser weiBe, mit Silberfiden durchwirkte Mantel wurde
angeblich von Agravon, dem beriihmten Fhoochszauberer,
hergestellt, der es mide geworden war, sich zu FuB oder
auf einem rauhen Pferdenicken fortzubewegen; allerdings
konnte er nicht sehr viele dieser Artefakte herstellen, da
ihm der Kampf mit dem Erzzauberer Eftelas Etkil ein friih-
zeitiges Ende seizte.

Dennoch, oder gerade deshalb, sind diese weiten und
leichten Méntel geschdtzt und begehrt und werden vor
allem im Fhoochsreich Feheer verwendet.

Eine SchlieBe aus Silber mit einem einzigen, kristallklaren
Edelstein istam Kragen des Manteis angebracht, wird die-
ser Edelstein mit der Hand berihrt, so entfaltet die Magie
des Artefakts seine Wirkung: beim Trager des Mantels be-
ginnt sich Licht zu bidndeln, zu festigen und formt schiiel3-
lich den festen Kdmer eines edlen Pferdes aus reinem
Sonnenilicht.

Diese Kreatur reitet auf Luft ebenso sicher wie auf der Erde
und bewegt sich mit atemberaubender Geschwindigkeit
vorwdrts (BE 50); jegliche Anwendung von Gewalt gegen
das Lichtpferd ist von vomherein zum Scheitern verurteilt,
dieses Wesen ist nicht zu verletzen oder gar zu zerstéren,
zumindest solange der Mantel selbst heil bleibt.

Der Trdger des Mantels kann die Dienste des Pferdes je-
den Tag einmal in Anspruch nehmen, das magisch animier-
te Tier wird ihm dann flr eine unbestimmte, aber doch lan-
ge Zeit dienen, ehe sich sein Scheiden durch ein unruhiges
Flackern ankdndigt...

Kriegsklaue

Diese dormenbewehrte, mit zahireichen Nieten und Sta-
cheln versehene eiserne Kampfrkralle wurde von der Herrin
des Dunkels, Sylaree, dem Ddmonenlord, erschaffen um
Chaos und Verwirrung auf der Welt zu stiften, aber auch,
um ihre loyalen Diener hier zu belohnen.

Dieses ddmonische Artefakt beginnt summend zu vibrie-
ren, wenn eine starke weiBmagische Quelle in der Néhe ist
und versucht mit oder ohne den Kémper des Trdgers, diese
Quelle zu vernichten; hierfir stehen ihm folgende Eigen-
schaften zur Verfligung:

a) Schlag; ein Hieb mit dieser Klaue verursacht 1W8 SP
und durchdringt magische und nichtmagische Rustungen
mit spielerischer Leichtigkeit.

b) Unlicht; der Trager kann dreimal pro Tag einen Strahl
des Unlichts, einen schwarzen Blitzstrahl, entsenden, der
seinem Gegner 3W8 Punkte an Schaden zufugt.

¢) Hordlinge; auf Wunsch des Trdgers materalisieren sich
bei ihm eine Horde Niederer Ddmonen, den geringsten
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Dienern der Sylaree — diese wirken jedoch durch ihre gro3e
Zahl erdriickend, dienen dem Besitzer der Klaue fir 3W12
SR und verschwinden dann wieder (dreimai am Tag még-
lich, es erscheinen stets 3W12 Hordlinge)!
Hordiing: LP 6 AP 12 SW 1 MRW 2 BE 34

AGC 6 PGC 6 Waffe: GebiB 1W8+1

Klauen 1W6+1
Hordlinge kénnen nur von magischen Waffen getroffen werden.
d) Schutz; der Trdger der Klaue erhdit einen magischen
Schutzwert von 5 Punkten, unabhédngig von einer getrage-
nen Rustung, seine Kampfwerte steigen um jeweils zwei
Punkte an.
AuBerdem wird gemunkelt, der Besitzer der Kriegsklaue
kénne in Zeiten héchster Not seine Herrin, den Damonen-
lord Sylaree anrufen und diese wirde ihm dann vielleicht
helfen — bisher ist dieser Fall jedoch noch nie eingetreten...

Knochenriistung
Dieses diister aussehende Artefakt kommt aus dem Dun-
kel der Zeit und seine Herkunft, sein Zweck und sein Er-
schaffer sind unbekannt; es bietet einen unheimlichen und
ganz und gar beunruhigenden Eindruck, aber der Kno-
chenristung wird Unrecht getan, denn ihr Zweck besteht
darin, untote Kreaturen zu bekdmpfen.
Die Rustung besteht aus einem Helm, der die Form eines
bizarren Tierschddels besitzt und aus einem groen Kno-
chen gefertigt wurde, aus einem Brustharnisch, ebenfalls
aus Knochen, der ein verwirrendes Muster kleiner Kndchel-
chen zeigt, das bei genauer Betrachtung einen Totenscha-
del darstellt; auBerdem gehdrt zur kompletten Knochenri-
stung ein mdchtiger Schild, ebenfalls mit Totenschaddel,
und Arm- und Beinschienen, alles aus Gebein von unbe-
kannten Wesen.
Diese Rustung wurde dann von einem heutzutage verges-
senen Zauberkundigen gehdrtet und mit allerlei Schutzvor-
Zchtungen gegen die verruchte Horde der Untoten verse-
ern.
Dazu gehdért unter anderem:
a) Helm; dieser Helm ermdglicht es, alle Unsichtbaren, Au-
Berdimensionalen oder sonstwie auf magische Weise ver-
steckten Untoten zu entdecken. Aullerdem wirkt der Sché-
del als AbwehrmaBnahme gegen alle von Untoten geweb-
ten Zauberspriichen, die den Geist des Trdgers angreifen.
b) Arm- und Belnschlenen; hienn ist ein ,,Untotenham-
mer” gespeichert, dieser Zauber kann zweimal pro Tag ab-
gerufen werden.
¢) Schild; der Schild wehrt alle direkten Kampfzauber, die
von Untoten auf den Trdger abgegeben werden, wirkungs-
los ab.
d) Brustharnisch; der Brusthamisch birgt die gréBte Ge-
fahr fir untote Kreaturen, denn auf Wunsch des Trdgers be-
ginnen die Augen des dort abgebildeten Schédels zu
leuchten und eine méchtige Stimme ertdnt mit den Worten
«S0 sei dies euer endglitiger Tod, unwertes Gewdrm/"
Dann wird der Zauber ,Totenlicht aktiviert!
Der Schutzwert der Riistung betrdgt normal 3 Punkte, ge-
gen Untote jedoch sechs Punkte; zudem missen diese mit
einem Abzug von -4 auf ihre AGC/PGC/ZTW kdmpfen...
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Di "
Dieses geschwungene Horn aus einem unbekannten Ma-
terial ist von nachtschwarzer Farbung und wird von blutro-
ten Adern durchzogen; es hat die machtvolle Gabe, ddmo-
nische Wesen zu verbannen/!

Vor vielen Sonnen wurde es angeblich von Agravon dem
Fhoochszauberer hergestellt, doch dies ist ein bitterer
TrugschluB: zwar verursacht dieses Artefakt beim Blasen
einen gellenden und doch unheimlich tiefen Ton, der D4&-
monen aller Art zuriick auf ihre Sphdre verbannt, aber bei
jeder Anwendung vergréBert sich die Chance (Anfangs-
wert 1 auf W20, plus jeweils 1 Punkt), daB alle solcherart
vertriebenen Ddamonen auf einen Schlag beim Anwender
erscheinen und diesen fiir seine AnmaBung blutig zur Re-
chenschatt fordern..!

Blitz und Donner

Dieser reichverzierte Kriegshammer stammt aus einer
Zwergenschmiede und wurde in einem langen Ritual vor
vielen Sonnen vom Gott des Krieges und Kampfes, Tona-
rol, geweiht; die Waffe erhielt wihrend diesem Ritual Zwer-
genrunen eingebrannt, die soviel wie ,Blitz und Donner*
bedeuten.

Die Zwerge reichten diesen magischen Kriegshammer als
Amtsinsignium jeweils ihrem herrschenden Regenten wei-
ter, aber bei einem Uberfall von umherziehenden Orks ging
dieser verloren — seither ziehen stets einige mutige Zwer-
genkrieger aus, um dieses immens wichtige Artefakt zu-
rlickzugewinnen oder bei dem Versuch zu sterben! Daftir
kennen sie auch keinerlei Skrupel und rdumen jeden aus
dem Weg, der ihnen bei ihrer geheiligten Queste im Wege
stehen mag...

Die Waffe erhielt mittels der eingebrannten Runen und der
darin gebannten Magie des Kriegsgottes einige aul3erge-
wohnliche Eigenschaften, die sie sofort von anderen Arte-
fakten hervorhebt:

a) Immunitét vor SchuBwaffen; der Trdger des Kriegs-
hammers ist durch die Zauberei desselben vor jeglichen
SchuBwaffen geschitzt, deren Geschosse ihn immer ver-
fehlen, so daf3 nur ein ehrlicher Kampf von Mann zu Mann
in Frage kommt.

b) Blitz; einmal pro Tag kann ein bldulicher, vielfach ver-
astelter Blitz auf den Hammerkopf befohlen werden, der
doppelten Schaden der Waffe verursacht (Dauer 1W10
SR).

¢) Donner; einmal pro Tag kann ein tiefer, donnemder Ton
erzeugt werden, und trifft der Hammerkopf nun auf solides
Material (T, Truhe 0.4.), so wird dieses aufgesprengt,
egal, welche Schutzzauber darauf auch liegen mégen —im
normalen Kampfgeschehen bringt diese Gabe zusétzli-
chen Schaden (+1W10 SP) und wirkt gegen Skelette u.4.
sogar absolut tédlich (Dauer TW10 SR).

d) Blitz und Donner; hiermit fihrt einmal pro Tag ein Blitz
auf bis zu drei Opfer zu, die 2W10 Punkte an Schaden hin-
nehmen mussen. Gefolgt wird dieser Blitz von einem oh-
renbetdubenden Krachen, dessen Schallwelle die betroffe-
nen Kreaturen (sofern diese nicht gréBer sind als ein
Mensch) davonschleudert und ihnen nochmals 1W10
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Punkte an Schaden zufigt.

Der normale Schaden des Kriegshammers betrdgt immer-
hin 2W8 SF, auBerdem hebt er die AGC/PGC des Tragers
um 2 Punkte und seinen SW um einen Punkt.

Allerdings sind da immer diese umherziehenden Zwerge,
die den Frevler mit ihrer Waffe nur zu gem bezahlen lassen
wirden — und der Kriegsgott ist auf ihrer Seite...

Elexier der Wiederbelebung

Dieses wundersame Mittel, das einer goldgelben Fliissig-
keit gleicht und meist in Kristallkaraffen aufbewahrt wird, ist
duBerst selten anzutreffen und nur hochrangige Zauber-
kunduge sind in der Lage, es herzustellen.

Wird dieses dickfliissige Mittel auf dem Kdrper eines erst
kdrzlich Verstorbenen verteilt und eingerieben, so wird er
bei einer gelungenen Konstitutionsprobe wieder zu leben
beginnen; allerdings hat er seine Erinnerung véllig verioren
und muB sich wieder Schritt fir Schritt in einer Welt zu-
rechtfinden, die ihm fremd geworden ist.

Sand des Schlummers

Ein silbrig gldnzender, feiner und doch recht schwerer
Staub, der in grauen Beutsin zu finden ist und heutzutage
kaum noch gefertigt wird, da das Rezept zu seiner Herstel-
lung langsam aus dem Geddchtnis der Viiker schwindet.

Wird dieser Staub (ber eine Kreatur geworfen, so féllt die-
se sofort in tiefen Schiummer; allerdings bestimmt die Gré-
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Be der Kreatur die Menge des Sands des Schiummers, die
aufgewendet werden mupB.

Ftir einen Oger oder Troll wiirde so zum Beispiel ein Beutel
voll ausreichen, wéhrend fdr einen Drachen ungefdhr zehn
Beutel verwendet werden muten; der Staub wirkt nattrlich
nicht im geringsten bei kérperiosen, ddmonischen und un-
toten Wesen...

Zauberkraut

Ein seltenes und bei Zauberkundigen hoch angesehenes
Kraut, das nicht in freier Natur wéchst sondern magisch ge-
zlichtet und aufgezogen werden muB; es finden sich aber
ganze Buschel dieser Pflanze an jenen Stellen, wo einst
groBe Magie zugange war, denn dies ist die Essenz, die
dieses Kraut zum wachsen braucht.

So sind in Kelebdin und im Dhar-golar Vorkommen berich-
tet worden, die jedoch auch meist eiferstichtiqg von schreck-
lichen Kreaturen beschiitzt werden; ein Blschel dieser
Pflanze gibt dem Zauberkundigen 1W10 ZTP zurtick und
erhéht zudem seine permanenten Zaubertalentpunkte um
stoize 1W4 Einheiten!

Welch Glick fir jenen Abenteurer, der ein solches Artefakt
sein eigen nennen kann, denn von vielen dieser magischen
Wunder rihmen in diesen grausamen Zeiten nur noch Lie-
der und Legenden...
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ZAUBER. MERYLLIAS

Immer wieder gibt es Veersuche einiger Zauberkundiger, die
alten Folianten und Schriftrollen auf der Suche nach neuem
Wissen und Erkenntnis zu durchforsten; ab und zu sind sol-
che mthsamen und extrem zeitaufwendigen Studien sogar
von Erfolg gekrént und diese weisen Ménner finden einen
in Vergessenheit geratenen Zauberspruch, derihren Ruhm
auf dem Gebiet der Magie zu mehren vermag.

Denn viele der arkanen Wissensschétze gingen im Laufe
der Sonnen, in denen Meryllia so vielen Verdnderungen
und Umwalzungen ausgesetzt war, verioren und nur einige
wenige wissen noch um die wahre Macht, die friiher einmal
den Kundigen zu eigen war.

Doch wehe, denn auch viele Zauber der finsteren Magie
werden wiederentdeckl, die damals vom ublen Gott Der
Dunkle auf diese Welt gebracht wurden und die seine Die-
ner zu ihrem Gewinn und dem Verderben der tbrigen We-
sen anwendeten — manch ein Zauberer kann der ewigen
Versuchung dieser dunklen Macht nicht widerstehen und
wendet sich ab vom Pfad des Lichts...

der Elementgeister

Art: verbal/Gestik Radlus: variabel

Ausiibungszelt: 1 SR Bendtigte Utensillen: keine
Wirkungsdauer: 2W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: siehe unten Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magleresistenzwurf: nein

Bendtigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Zauberkundige volifiihrt die mystischen
Gesten und spricht die rituelle und lange Zauberformel aus;
wenig spéter wird sich bei ihm ein Elementgeist matenali-
sieren, allerdings ist diesem Geist dies nur dann mdéglich,
wenn die Umgebung seiner Elementart nicht feindlich ge-
sonnen ist (es wére z. B. unmdglich, einen Salamander un-
ter Wasser zu beschwéren). Dieses Wesen ist ein schwé-
cheres Elementar und es wird zufdllig ermitteft, weiches er-
scheint (mit 1W4): 1) Syiphe (Luff)

2) Undine (Wasser)

3) Salamander (Feuer)

4) Kolossus (Erde).
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Alle diese Geister stehen unter der Kontrolle des Zauber-
kundigen, sind aber extrem flatterhaft und unaufmerksam,
S0 dafB eventuelle Befehle an sie ganz genau formuliert
werden mussen; ihre Féhigkeiten basieren auf dem jeweili-
gen Element. Sie flihren zwar alle Befehle des Beschwd-
rers aus, kdmpfen aber nur im duBersten Notfall und wenn
sie selbst bedroht werden (mit den leicht abgeschwéchten
Werten eines normalen Elements).

‘Beinerne Bestie

Art: verbal Radlus: 300 FuB

Ausilibungszeit: 1 KR Bendtigte Utenslllen: Knochenstaub
Wirkungsdauer: 3W12 SR Zuordnung: negative Magie
Schaden: 2W10 Elnordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magleresistenzwurf: nein

Bendtigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Zauberkundige brillt einen kurzen Befehl
und streut einen Beutel Knochenstaub auf den Boden, aus
dem sich unter Knacken und Knirschen ein bizarres Mon-
strum aus Gebein formt; es ist anndhemd humanoid, je-
doch mit vier Armen, die wiederum mit Scheren, Zangen
und Klauen versehen sind. Dieses Geschépf bewegt sich
auf drei Beinen fort und kann nur zu Kampfzwecken einge-
setzt werden, da es nur einfachste Kommandos versteht.
Es kdmpft mit den Werten: AGC 14/PGC 14 (mit vier Angrif-
fen und Paraden pro KR), SW 3, 30 LF, hat einen MRW von
4 Punkten und 34 BE. Nach der Wirkungsdauer zerféllt die
Beinerne Bestie zu einem wirren Knochenhaufen.

Drachenatem

Art: verbal
Auslibungszeit: 0,5 KR
Wirkungsdauer: 0,5 KR
Schaden: 2W12
Attributsprobe: -2
Benétigte ZTP: 03

Radlus: 30 Fu

Bendtigte Utensillen: keine
Zuordnung: negative Magie
Elnordnung: zweiter Grad der Mystik
Magleresistenzwurf: ja

Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-
Wurf gelingt, nur halber Schaden

Geschehen: Durch machtvolle Zauberei, aufgerufen mit
einigen wenigen Worten, ist der Zauberkundige in der La-




Wachte, Wythen, Moddermonster

ge, Drachenfeuer aus seinem Mund auszustoBen; er muf3
hierzu den Zauberspruch laut aufsagen und dann tief Luft
holen — bei seinem Ausatmen wird eine Flammengarbe
hervorlodern, die Tod und Verderben Uber seine Feinde
bringt!

Griff des Grauens
Art: geistig Radlus: Beriihrung
Ausibungszeit: 0,5 KR Bendtigte Utensillen: keine
Wirkungsdauer: IW8 SR Zuordnung: negative Magie
Schaden: siehe unten Elnordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja
Bendtigte ZTP: 01 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-
Wurf gelingt, nur halber Schaden
Geschehen: Der Zauberkundige rezitiert in Gedanken die
Zauberformel, woraufhin eine seiner Hédnde eiskalt wird;
benihrt der Anwender des Spruchs nun eine andere Krea-
tur, die nicht durch Zauberei geschdtzt ist, mit dieser Hand
S0 erhélt diese Kreatur einen Kélteschlag und nimmt 1W10
Punkte an Schaden (ohne Rdstung) hin. Eine Nebenwir-
kung des Zaubers ist, daB der Anwender pro 1W10 Scha-
denspunkten beim Gegner auch 1 LP verliert; dafdr kann er
aber auch mehrere LP und ZTP einsetzen um somit einen
gréBeren Schaden zu erzielen!

Macht des Phonix

Art: geistig Radius: selbst

Ausibungszelit: 0,5 KR Bendtigte Utensilien: Vogelfedern
Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Elnordnung: siebter Grad der Mystik
Attributsprobe: -5 Magleresistenzwurf: nein

Benétigte ZTP: 05 Sonstiges: -

Geschehen: Der Zauberkundige kann diesen Zauber-
spruch nur ein einziges Mal anwenden, dann wird er véllig
aus seinem Geddchntis gebannt sein, bedingt durch die
Wiedergeburt, die er ermdglicht; im Augenblick seines To-
des muB der Zauberer an den Zauber denken und sich fest
darauf konzentrieren — gelingt er, so wird sein Kérper bald
darauf zu brennen anfangen und zu Asche zerfallen. Diese
lodert noch einmal blendend hell auf und der unversehrte
Kérper des Zauberkundigen erscheint, lebendig wie zuvor!
Er veriiert jedoch einen Punkt bei allen seinen Attributen
und ist fir die erste Zeit nach der Anwendung dieser hoch-
gradigen Zauberei ein wenig verwirrt und orientierungs-
los...

Meister des Krieges

Art: verbal Radlus: variabel

Auslbungszeit: 5 KR Bendtigte Utensillen: keine
Wirkungsdauer: 2W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: siehe unten Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magleresistenzwurf: nein

Bendtigte ZTP: 05 Sonstiges: -

Geschehen: Der Zauberkundige spricht die Zauberformel,
die angeblich vom Erzzauberer Eftelas Etkil ersonnen wur-
de, aus und kurz darauf matenialisiert sich in einem bunten
Schillern des Lichtes ein Ritter in magisch blitzender Rdis-
tung und mit gewaltigem Kriesbeil bei ihm, derihm eine ge-
wisse Zeit lang treu dient. Der Meister des Krieges hat fol-
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gende Werte: 50 LR, AGC 15, PGC 15, SW 8, 2 Angriffe und
Paraden pro KR; er kann aufgrund seiner Ristung nur von
magischen Waffen getroffen werden, alle Zauber bis zum
zweiten Grad der Mystik prallen wirkungslos von ihm ab.
Dieser Kédmpfer regeneriert pro KR 1W10 LP und seine ma-
gische Waffe verursacht bei jedem erfolgreichen Treffer
mehr Schaden als zuvor; zundchst 1W10 SF, dann 1W10+1,
1W10+2 und immer so weiter, bis der Meister des Krieges
wieder verschwindet.

Mondlicht

Art: geistig Radlus: 3 FuB

Auslbungszeit: 1 KR Bendtigte Utensillen: keine
Wirkungsdauer: 3W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Elnordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: 0 Magleresistenzwurtf: nein

Bendtigte ZTP: 01 Sonstiges:

Geschehen: Mit diesem Zauber erschafft der Zauberkun-
dige eine Aura aus schimmerndem, mild leuchtendem
Mondlicht um sich herum, das in der Lage ist, nichtmagi-
sche Dunkelheit zu erhellen.

Mystische Weissagung

Art: geistig/Gestik Radlus: selbst

Ausilibungszeit: 5 SR Bendtigte Utenstllen: siehe unten
Wirkungsdauer: 1 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Elnordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magleresistenzwurf: ja

Bendtigte ZTP: 02 Sonstiges: siehe unten
Geschehen: Mittels dieses Zaubers ist der Zauberkundige
in der Lage, Informationen durch die Geister anderer Ebe-
nen Uber eine ganz gewisse Kreatur zu erhalten — er bené-
tigt hierzu allerdings einen Gegenstand, der mit dem jewei-
ligen Weissagungsobjekt zu tun hat. Dann kann er den
Zauber weben, gelingt dem Opfer allerdings der MR-Wurf,
S0 erhdlt der Zauberkundige unbewust véllig falsche Infor-
mationen Gbermitteft.

Phantomruf

Art: verbal/Gestik Radlus: variabel

Austiibungszeit: 5 KR Bendtigte Utensillen: keine
Wirkungsdauer: 2W8 SR Zuordnung: negative Magie
Schaden: sishe unten Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Bendtigte ZTP: 05 Sonstiges: -

Geschehen: Der Zauberkundige ruft mit einigen Gesten
und beschwérenden Worten einen machtvollen Geist, ein
sogenanntes Phantom, herbei, das ihm fir die Wirkungs-
dauer dienen muB; es kann geschehen, daB es ihn danach
wutentbrannt attackiert. Das Phantom besitzt alle Féhigkei-
ten eines Geistes, allerdings 30 LF, 50 ZTF, einen ZTW von
12 und einen MRW von 14; zudem beherrscht es alle lllu-
sionisten-, Diabolisten- und Nekromantenspriche, greift
mit AGC 12/PGC 10 an und besitzt 2 Angriffe/Paraden pro
KR. Es hat einen Schutzwert von 4 Punkten und kann nur
von Zauberspriichen verietzt werden; seine Bertihrung ent-
Zieht dem Opfer 1W8 LP und 1W4 LP permanent (ohne
Schutzwert) und es bewegt sich mit 44 BE!
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Geist der Furcht

Art: verbal Radlus: variabel

Ausiibungszeit: 1 SR Bendtigte Utensillen: keine

Wirkungsdauer: IW6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Elnordnung: zweiter Grad der Mystik

Attributsprobe: -1 Magleresistenzwurf: ja

Bendtigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-
Wurf gelingt, keine Wirkung

Geschehen: Der Zauberkundige murmelt die Formel und

fixiert sein Opfer mit den Augen; durch diesen Zauber wird

diese menschliche/menschendhnliche Kreatur von seiner

materialisierten, innersten Furcht gepackt und wird schiot-

ternd und zu keiner normalen Handlung mehr fdhig zusam-

menbrechen/!

Stein und Bein

Art: geistig/Gestik Radlus: variabel

Auslbungszeit: 1 KR Benétigte Utensillen: Steinstaub
Wirkungsdauer: 3W6 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Elnordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magleresistenzwurf: nein

Bendtigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Zauberkundige konzentriert sich auf die-
sen Zauber und streut den Steinstaub Uber sich oder einer
anderen Person aus; durch die Magie wird er in der Lage
sein, sich durch soliden Stein zu bewegen, und dies mit 10
BE, da er wie durch eine extrem dichte Materie watet.
Allerdings muB er vor Betreten der Wand eine Mutprobe
bestehen, ob er dieses Wagnis Uberhaupt eingeht; auch
wdhrend er sich dann durch die klaustrophobische Enge
bewegt, muB ihm eine weitere Mutprobe gelingen, anson-
sten wird er von Furcht gepackt, seine Konzentration er-
lischt und er wird zerquetscht! Dieser Zauberspruch dient
vor allem zur Flucht aus Gefdngnissen oder als Versteck-
mdglichkeit und wird eigentlich auBer von Narren nur in
Notféllen angewendet.

Tiersicht

Art: verbal/Gestik Radlus: variabel

Auslbungszeit: 0,5 KR Bendtigte Utensilien: Tier
Wirkungsdauer: 1\W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: 0 Magleresistenzwurf: nein

Benétigte ZTP: 02 Sonstiges: —

Geschehen: Der Zauberkundige spricht einige kurze Wor-
te und deutet auf das Tier seiner Wahl; er wird daraufhin in
der Lage sein, durch die Augen dieser Kreatur blicken zu
kénnen. Dazu muB er allerdings seine eigenen Augen
schiieBen und sich auf das Tier konzentrieren, so daB er in
dieser Zeit zu keiner Handlung auBer langsamer Fortbewe-
gung féhig ist. Sollte das Tier wdhrend des Zaubers getétet
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werden, so erleidet der Zauberkundige einen Schock und
verliert 1W4 LP permanent!

Totenlicht

Art: geistig Radlus: 100 FuB
Ausiibungszeit: 1 KR Bendtigte Utensillen: keine
Wirkungsdauer: 1IW4 SR Zuordnung: negative Magie
Schaden: siehe unten Einordnung: finfter Grad der Mystik
Attributsprobe: -4 Magieresistenzwurf: ja
Bendtigte ZTP: 05 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-
Wurf gelingt, nur halber Schaden
Geschehen: Der Zauberkundige ruft sich den Zauber-
spruch ins Geddchtnis zunick und beginnt gleich darauf in
einem fahlen Schein zu leuchten; dieser Schein wird sich
pro KR 10 Fu um den Zauberkundigen herum ausbreiten
und zwar so lange, bis der maximale Radius des Zaubers
erreicht ist (in kleinen Rdumen nur so weit es dieser zu-
14Bt). Jede Person in diesem Lichtschein muB3 pro KR 1W10
SP hinnehmen, und dies ohne Schutzwert einer Ristung!
Untote Kreaturen und Ddmonen nehmen sogar dreifachen
Schaden hin und werden den Zauberkundigen auf keinen
Fall angreifen.

Lichterbogen

Art: geistig Radlus: 30 Fuf3

Auslbungszeit: 1 KR Bendtigte Utensillen: keine
Wirkungsdauer: iIW12 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: siehe unten Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: 0 Magieresistenzwurf: nein

Benétigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Zauberkundige wiederholt in seinem Gei-
ste diesen Zauber und bald darauf beginnen seine Augen
in einem hellen Licht zu strahlen; er kann nun wahiweise
eine der folgenden Lichtkugein mit blitzschneller Ge-
schwindigkeit entsenden, die automatisch treffen:

1) Rote Lichtkugelin, Schaden 1W12 Punkte

2) Blaue Lichtkugeln, Heilung 1W12 Punkte

3) Gelbe Lichtkugeln, Lichtquelle

4) Griine Lichtkugel, Teleportation (1W10 x 1000 FuB)

5) Silberne Lichtkugel, Schutz vor Waffen (5W10 Punkte) .
6) Goldene Lichtkugel, Schutz vor Magie (5W10 Punkte)!
Fir jede zweite Stufe kann der Zauberkundige bei einmali-
ger Anwendung des Zaubers eine Fihigkeit des Zaubers
mehr anwenden.

Diese Zauberspriiche wurden in langwieriger Forschung
emeut aufgefunden und ihre Wirkungsweise enirdtselt;
meist sind sie auf alten Pergamenten oder in Zauberbu-
chern vorhanden und kénnen von jedem Kundigen der ar-
kanen Kiinste erlernt werden...
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FALLEN, MERYLLIAS

Auf Meryllia gibt es nur zu viele finstere Gesellen, die kei-
nem ehrbaren Tagwerk nachgehen sondern anderen an-
stdndigen Birgern ihre emsig gehegten Verdienste stehlen
wollen; zum Schutze dieser Habseligkeiten kam schon
bald die Idee auf, diese mit magischen oder nichtmagi-
schen Fallen aller Art zu schiitzen, auf Dauer auch wesent-
lich kostengtinstiger als die teuren und zudem unzuverlds-
sigen Wachen.

Doch erwdhnt man auf dieser Welt das Wort ,Falle’; so
denkt ein jeder sofort an Macramon den Erzzauberer, Herr
von tausenderlei magischen Spielereien und Konstrukteur
s0 mancher bizarren und auBergewdhnlichen Falle, die so
manchen Wesen zum Verhédngnis wurde...

Der Rattenraum

Diese Falle wurde von Macramon erschaffen, wenn auch
ihre Wirkunsgweise eher simpel ist und eigentlich gar nicht
zu seinem genialen Geist passen will.

Aus einem gewdhnlichen Raum fihrt eine schwere Stein-
tdr, hinter der ein pechschwarzer Gang liegt — kein Licht
vermag die Dunkelheit zu erhellen, da diese magischer Na-
tur ist!

In verlockender Ndhe des Eingangs liegt ein Edelstein, der
die Vermutung nahe legt, daB es sich hier um eine Schatz-
kammer handelt; ein verhdngnisvoller TrugschluB3, wie sich
bald herausstelien soll.

Sobald ndmlich eine Person den Gang betreten hat,
schwingt die wuchtige Steintiir mit solcher Wucht zu, daB
eventuell nachfolgende Gefdhrten davon einen nicht uner-
heblichen Schaden davontragen kénnen; die Tir ist ma-
gisch verriegelt und auch nur durch Zauberei wieder zu 6ff-
nen, rohe Gewalt bringt hier Gberhaupt nichts!

Auf dem Boden des Ganges nur eine kurze Spanne hinter
dem Eingang verbergen sich im Dunkel zahllose messer-
scharfe Metallspitzen, die sich aus dem FuBBboden heraus
und wieder hineinbewegen, dazu in der Lage, jedes Schuh-
werk und die daruber liegenden FiiBe zu durchbohren,
wenn man auf eine von ihnen tritt — was wohl zwangsldufig
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der Fall ist, wenn der neugierige Eindringling erforschen
will, was sich hier verbirgt!

Ist dies erst einmal geschehen, so nimmt er W6 Punkte an
Schaden hin und muB auBerdem pro Treffer der Spitzen
eine Geschicklichkeitsprobe -3 ablegen, ob er nicht das
Gleichgewicht verliert und stiirzt — was absolut tédliche Fol-
gen haben durfte (3W10 SP)!

Nach einiger Zeit in diesem dunklen Gang, der lediglich an
einer Steinwand mit einem groBen Loch endet, erténen fie-
pende Gerdusche und eine riesige Horde von Ratten fallt
Uber den in der Finsternis so gut wie wehrlosen Abenteurer
her.!

Seine Gefihrten sollten sich wahrlich beeilen, die Steintdr
zu 6ffnen, denn sonst bleiben von ihm nur noch aufgespie-
Bte und abgenagte Knochen...

Der illusiondre Feind

Auch die nachfolgende Falle stammt von Macramon
héchstperséniich und zeugt von seinem diabolischen Ein-
fallsreichtum.

Die Geféhrten éffnen eine schwere Tir und sehen sich
einem Raum gegeniber, der luxuriés mit M&beln, Truhen
und Kisten ausgestattet ist; gegenuber liegt eine weitere
Tiir, die gedffnet ist und einen weiteren Gang zeigt.

Die Tiir und der Gang sind geschickt gemalt und durch
einen kleinen lllusionszauber wirklichkeitsgetreu gemacht
worden; eine etwas machtvollere lllusion befindet sich im
Raum selbst, denn hier steht ein (berrascht wirkender Zau-
berkundiger in schwarzer Robe und mit gimmigem Ge-
sicht, der sofort die Hdnde hebt und anscheinend einen
Zauber weben willl

Wie bereits erwédhnt ist dieser und alle im Zimmer befindli-
chen Mébel eine lllusion, doch dies stellen die Gefdhrten
erst dann fest, wenn sie den Boden des Raums bertihren —
dieser besteht ndmliich aus einer hauchdinnen Schicht
Holz, durch die sie sofort einbrechen; die lllusion verweht
und 4Bt einen kahlen Raum zurtick, unter dem sich ein ge-
waltiges Sdurebecken befindet, das jedem unfreiwillig hier
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schwimmendem Abenteurer pro KR 1W8 LP (ohne Rus-
tung) entzieht und ihn zudem entsetzlich verunstaltet.

Wird die Sdure nicht sofort mit Wasser 0.4. abgewaschen,
50 wirkt sie mit immerhin noch 1W4 SP pro SR so lange
fort, bis das Fleisch des Unglicklichen nur noch in Fetzen
von seinem kiappernden Gerippe baumett..!

Saal des Lichts

Zuletzt noch eine widerwdrtige Erfindung des Erzzaube-
rers, dessen Phantasie keine Grenzen kennt wenn es da-
rum geht, ungliickliche Opfer in die Falle zu locken...

Es handelt sich um einen langen Saal, an dessen Wénden
endlose Reihen von Kerzen brennen und mit ihrem flak-
kernden Schein jeden Eindringling zum Narren halten; wird
dieser Saal durchquert, so muB jede Person jewsils 3W10
minus seinem Gllckswert Geschicklichkeitsproben able-
gen, ansonsten flackert eine der Kerzen stark und erlischt!
Geschieht dies, so beginnt der Schatten dieser Person ein
merkwtrdiges Eigenleben und wandert einige Schritte un-
abhéngig von seinem Besitzer neben diesem her; solite je-
doch nun noch eine zweite Kerze eridéschen, so um-
schleicht der Schatten den Abenteurer und murmelt dabej
mit einer hungrigen, unheimlichen Stimme.

Geht eine dritte Kerze aus, so greift der Schatten seinen
Besitzer mit dessen Werten an, allerdings ohne Zauberei
anzuwenden!

Der Schatten hat jedoch den Vorteil, an diesem Ort des
flackernden Lichtscheins ganz in seinem Element zu sein
(AGC/PGC des Abenteurers -3) und er kann zudem nur
von magischen Waffen getroffen werden...

Die harmlosen Statuen

Der reiche Kaufmann Mesk Frattler wurde durch seinen
zweitweisen Aufenthalt in der Stadt Callander die Lektion
gelehrt, daf er seine Habseligkeiten nicht ungeschlitzt las-
sen durfte, wollte er sich auch in Zukunft daran erfreuen; so
setzte sich dieser massige Feftwanst, der von allen seinen
Dienern hinter seinem Ricken nur als ,,die Tonne*“ bezeich-
net wurde, mit einigen schlauen Képfen und einem Zauber-
kundigen an einen Tisch und entsann eine leicht herzustel-
lende aber dennoch duBerst wirksame Falle...

Hierbei handelt es sich um einen relativ schmalen Gang, in
dessen Mitte an jeder Seite zwei duBlerst bedrohliche Sta-
tuen von Ungeheuern lauem, die einen bedriickend leben-
digen Eindruck erwecken; beide heben ihre grauenvollen
Vorderpranken und scheinen nur darauf zu warten, daB je-
mand an ihnen vorbeilduft, um gnadenlos zuzuschlagen!
Dieser Eindruck wird durch einen einfachen lllusionszau-
ber erzielt, fir den der Zauberkundige zustindig war, und
die Statuen, so schreckiich sie auch wirken mégen, sind in
Wabhrheit véllig harmlos; rennt aber nun ein Eindringling
schnell an ihnen vorbei, um ihren drohenden Hieben zu
entgehen, so stolpert er prompt in die wirkliche Falle — eine
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Falltdr im Boden direkt hinter den Statuen!

Diese ist nicht sonderlich tief, aber kaum pralit der Unglick-
liche auf dem Boden auf (1IW10 SP), so rast aus der Decke
im Gang dardber ein Steinquader herab, der ihm gehdrig
zu schaffen machen dirfte (2W8 SP) und der zudem die
Falle bis zum Eintreffen der Wache absichert — ein Entkom-
men ist so gut wie unmdéglich...

Das falsche Schlof

Der Kaufmann Mesk ,die Tonne“ Frattler ersann noch sine
weitere, wenig aufwendige und billige Falle, die ihren
Zweck aber hervorragend erf(llt; sie befindet sich in einer
normalen, aber massiven Tur mit einem auffélligen, groBen
TiirschloB, das gleichzeitig die Falle darstelft.

Die Tur aufzubrechen wirde zu viel Ldrm verursachen,
also ist das Naheliegendste, sie mit Diebeswerkzeug auf-
zuschlieBen; dummerweise liegt der SchlieBmechanismus
nicht im SchioB, sondem hinter einem Holzpaneel in der
Wand daneben verborgen.

Beim Einflihren eines Gegenstands in das Schidsselloch
ertdnt ein leises Klirren und eine hochgiftige, kleine Schian-
ge wird aus ihrem dortigen Gefdngnis entlassen und
schnellt sofort heraus, um ihren Befreier zum Dank zu bei-
Ben; gelingt diesem keine Reaktionsprobe -7, so trifft ihn
das Tier an der Hand und figt ihm 1W6 SP zu, die bald
schon gefolgt werden von einem schieichenden Gift, das
pro SR einen weiteren LP vom Eindringling fordert, so lan-
ge, bis er freiwillig um Hilfe schreit oder tot im Gang endet...

Elementare Wichter

Ein bei allen hochrangigen Zauberkundigen Meryllias be-
liebter Schutz vor Einbrechern stellen niedere Elemente
dar, die in einer passenden Form einem Eindringling das
Leben zur Hélle machen sollen...

Eine steinere Tur kénnte so zum Beispiel ein Erdelement
sein, das den Uberraschten Abenteurer mit seiner Transfor-
mation und dem gleichzeitigen wuchtigen Angriff aus dem
Konzept bringen diirfte; weitere Mdglichkeiten fir den Ein-
satz von gebundenen und transformierten Elementen bie+
ten Brunnen (Wasserelement), SteinfuBbdden (Erdele-
ment) oder steineme Briicken (ebenfalls Erdelement), wo-
bei vor allem letzteres mit ziemlicher Sicherheit zum Tode
des dreisten Eindringlings fdhren dirfte..!

Diese Nachrichten beenden dann auch den Reigen der
Neuigkeiten aus Meryllia; dem werten Leser sei angeraten,
sich die in diesen Zeilen niedergeschriebenen Warnungen
zu Herzen zu nehmen, denn wer weiB, vielleicht gerét er
einmal in eine Situation, in der ihm dieses Wissen den Kopf
retten kann...
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Das Fantasy-Rollenspielsystem von Fans fiir Fans bietet eine anspruchsvolle, kosten-
ginstige und ausbauféahige Alternative zu aithergebrachten Rollenspielen!
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In drei Gbersichtlich gestalteten Banden auf insgesamt 380 reich illustrierten Seiten bieten sich
dem Leser:

[0 30 Charakterklassen, 10 Halbmenschenarten
O Gber 200 Zauberspriiche

O durchdachte Regelmechanismen

(0 komplett beschriebene Hintergrundweilt

[0 Grafiken bekannter Fandom-Zeichner

0 und und und...

Aber natiirlich wird dieses Spielsystem auch in Zukunft mit ansprechendem Material versorgt, so
zum Beispiel:

] Abenteuerbande (wie ,Der Kénig soll sterben®, ,Katakomben des Chaos*)

[J Hintergrundmaterial (wie die Stadtbeschreibung ,Callander, Stadt am Meer der Ewigkeit*)
(0 Ausbaubande (wie ,Neuigkeiten aus Meryliia¥, ,ememem-Magazin®)

O und und und...

Warum also noch zaudern? w&hte, ’“‘/tke“’ wO()bebmoMtek ist zu beziehen bei:

EDITION EINHORN oder EDITION EINHORN
c/o Andreas Trageser c/o Karl-Heinz Zapf
EllerstraBe 28 Karlsbader StraBe 14

6000 Frankfurt am Main 60 8902 NeusaB
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Das Fantasy-Rollenspiel
von
Kari-Heinz Zapf

’“&CMC, ’“‘[“‘C“y ’“OMCWW““CF ~ diese drei Worte stehen fir fantastische Fahrisse,

atemberaubende Abenteuer, faszinierende Fabullerkunst und unbeschreibliche Ungeheuer!

W&Me, Mtheu, wowﬂ'mmﬁtﬁ, das neue Fantasy-Rollenspielsystem von Fans fir Fans spe-

ziell fr dieses aufstrebende Spielgenre entwickelt. Die drei Regelbidnde enthalten alles, was fir einen
unterhaitsam gestalteten Spieleabend vonnéten ist; der Spielergruppe bieten sie eine Fille an Informatio-
nen, ohne daB bestandig weiteres Material erworben werden mus.

’“&'Cme, mtheu, woabﬂ‘m’”‘tﬂ ist ein Rollenspielsystem fir all jene, die einmal eine kieine

Abwechslung erleben wollen ohne dabei ihren Geldbeutel Uberzustrapazieren; alle Produkte der Rollen-
spiel-Arbeitsgemeinschatft ,Edition Einhorn®, bei der auch der vorliegende Band erschienen ist, zeichnen
sich durch hohe Qualitat und ein extrem niedriges Preisniveau aus.

’“d‘fkte, ml[“mi, ’“OMCH‘W”“% — vielleicht nicht das beste aller Rollenspielsysteme, aber

sicherlich eines der enthusiastischten Projekte der letzten Zeit in diesem Genre...

Thichte, Wythen, Woddesmonstes s f i Sk o

Ausbauband | Dingen begaben, die besser tm Dunkel gebliebern

Neuigkeiten aus Meryllia wiren, denn die Vergangenheit barg zwar so

Auf den Seiten dieses Bandes verbirgt sich neues ~ marnchen gewaltigen Schatz, aber auch so man-
und bisher unverdffentiichtes Material, um den  ches umiberwindliche Ubel; gleifende Schatzhor-

Hintergrund und die Welt des Fandom-Rollenspiel- 4, mystische Artefakte, abscheuliche Kreaturen
systems noch umfassender und lebendiger zu ge- . . :
stalten; nachfoigend ein kleiner Uberblick (iber und'emgmuenvo[[es Ende erwarter jene Charak:

das, was die Gruppe unter der Leitung ihres Spiel-  tere, die sich zu weit wagen...
leiters erwartet...

Mancherlei verborgene Zauberei, manches Arte-  Dieser Ausbauband beinhaltet weiterfihrendes
fakt vergangener Aonen und manche unselige  Material zur Hintergrundwelt des Fantasy-Rollen-
Kreatur aus den tiefsten Abgrinden Meryllias spielsystems ,Méachte, Mythen, Moddermonster”,;

- auch in Zukunft sollen diese Bande neue Kreatu-
[zegt verb orge;:z vor .dén ﬂugen der Volker und ren, Artefakte, Zauberspriiche und dhnliches dem
wartet auf seine Zeit. Spieler und vor allem dem Spielleiter nahebrin-

Viele verblendete Narren versuchten ithr Glick  gen.




