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EINE NEUE WELT ERWARTET EUCH!

Betretet die Welt von Mythgart, das legendire Reich, das von
Kobold Press iiber viele Jahre hinweg entwickelt wurde. Alles
begann mit Abenteuern und Quellenbiichern zur ikonischen
Handelsstadt Zobeck, doch schon bald wurden auch die um-
liegenden Gebiete beschrieben — bis schliefilich eine bunte und
reichhaltige Spielwelt erschaffen wurde, die Tausende Spieler
begeistert. Die vielfdltigen Volker von Mythgart werden in
diesem Spielerhandbuch beschrieben, erginzt um neue Spieler-
optionen. Aber ehe ihr alle regeltechnischen Moglichkeiten er-
kundet, die dieses Buch bietet, nehmt euch einen Augenblick
Zeit, um in die Welt von Mythgart einzutauchen. Lasst eure
Abenteurer ihre Geschichten beginnen und ihre Legenden in
den Reichen von Mythgart erschaffen!

EINE WELT VOLLER >
GEHEIMNISVOLLER MACHTE

Seit den Tagen der titanischen Kdmpfe zwischen Riesen
und Drachen bis zur Zeit der streitenden Gotter ‘war
Mythgart schon immer eine Welt grofler Michte und end-
loser Verinderung, Triumphe und Konflikte. Die grofiten
Volker — Drachenbliitige, Zwerge, Zahnradgeschmiedete,
Menschen, Kobolde, Minotauren, Rabenvolk, Schatten*
feen und Trollbliitige — herrschten einst iiber gewaltige
Konigreiche, wihrend ebenso viele kleinere Volker darum
gekdmpft haben, eigene Nationen aufzubauefi, von Goblin-
Kriegsbanden bis hin zu nomadischen Gnollen.Und, selbst
unter jenen, die Einfluss tiber ganze R@iche hatten, kann
Ruhm von kurzer Dauer sein, und kéine Nation besteht fiir
immer. In jingster Zeit haben die Elfen die sterbliche Welt
fast vollstandig verlassen undgich'in die Sommerlande der
Feen und das Schattenreich zuruckgezogen, wo sie dunklere
Hofe und Schergen fanden.

Die Magie der Welt witd von Leylinien mit Kraft erfiillt,
Flissen aus reiner magischerhEnergie, die einen Magier
mit Macht erfiillén 6der den Plan eines Bosewichts wahr
werden lassed konnen. Diese Magie erlaubt schnelle Reisen
auf Schattenstraflensind Katzensprunggassen, die weit ent-
fernte Reiche verbinden, zumindest jenen, die mutig genug
sind, diese Strafén zu finden, zu 6ffnen und zu bereisen.

Um diese Orteund ihré Verbindungen zu begreifen, folgt
eine UbefSicht iiber die zehn abenteuerreichen Regionen,
mit'einer kurzen Zusammenfassung wichtiger Orte, Ereig-
nisse und der Geschichte eines jeden Gebiets.

DER KREUZWEG

Hieppliegt das Herz von Mythgart: die Freie Stadt Zobeck,
deren Revolte vor 9o Jahren eine gedeihende Stadt erschuf, die
von Freien regiert wird und einen Handelsknoten entstehen
lief}, der in ganz Mythgart mit seiner Alchemie, Sternen-
und Schattenmagie, seinen Dampfmaschinen und seinem
Egalitarismus hervorsticht. Diese lebendige Stadt ist bekannt
fiir ihre magischen Uhrwerk-Meisterstiicke, die einzigartigen
magischen Traditionen von Zahnradmagiern und Sternen-
magiern, das prachtvolle Arkane Kollegium und ihren Status

als Protektorat von Rava, der Zahnradgottin. Zobecks
Erfolge sind gewaltig und ihre dunklen Gassen todlich.

Die 14 zwergischen Eisenklippen-Kantone it den Eisen-
klippen-Bergen grenzen an das von Vampiren behefrschte
Blutkonigreich, und die Zwerge sind standhafte Feinde der
dort existierenden Untotensowie des unterirdischen Ghul-
Imperiums. Zwar sind ihze Axte manchmal kauflieh, doch wenn
Gefahren fiir die Hallef ihres Kanitons drohen, vereinigen sich
alle Zwerge, um den gemeinsaimen Feindizu vertreiben.

Ebenfalls in der Region‘des Kreuzwegsiliegt das"Magdar-
Konigreich, ein Land voller sanfter, hiigeliger Graslande, edler
Ritter, wankelmiitiger Soldner und gewaltiger Kriegswigen,
von denen viele in Zobeck gebaut werden. Ostlich von Zobeck
liegt das Herzogtum von Peruns Tochter, ein Reich, das fiir die”
Halbgottin bekannt ist, die hier regiert: Vasilka Soulay, Tochter
des SturmgottesiPerun. Ebenso wichtig sind die dort lebenden
Amazonen und.die’ Schulen fiir die Gebildeten und Weisen.
Dieses kleinegaber michtige Herzogtum ist der Standort vieler
elfischer Rainen aus den Tagen des Valerischen Imperiums.

DerKreuzwegistperfektfiirurbaneAbenteuerundIntrigen,
altmodischenGewolbeerkundungen und die Entdeckung
uralter Geheimnisse, die schon lange begraben sind.

BLOTRONIGREICH

Der Schwarze Konig Lucas, der Vampirfiirst des Blutkonig-

\ reichs von Morgau, hat unlingst in einer Reihe blitzschneller

Angriffe die Macht iiber das gesamte Konigreich Krakovar
an sich gerissen. Mit untoten Verbiindeten und bosartiger
Magie tiberwiltigte und zerschmetterte er die rechtmifligen
Herrscher des Landes. Seine Truppen haben eine neue Provinz
eingenommen, die sie ,,Krakovar” nennen, und seine Vampir-
und Ghul-Verbiindeten geifern beim Gedanken an neue Fest-
mahler und neue menschliche Bauern, die sie unter ihre Knute
zwingen konnen. Doch auch wenn die Provinz unter ihren bos-
artigen Herren leidet, ist nicht alles verloren. Bevor Schwester
Adelinde, eine Schildmaid von Sif, bei der Verteidigung des
Landes starb, durchbohrte sie dem beriichtigten Vampirfiirsten
Otmar den Fahlen mit ihrem gleiflenden Speer das Herz,
worauthin er zu Asche zerfiel. Viele der anstindigen Menschen
von Krakovar beten zur Heiligen Adelinde und widersetzen sich
den Bemiihungen der Invasoren, die Roten Tempel der Blut-
gottin zu errichten und ihre immer hungrigen Altire zu fiittern.
Das Blutkonigreich ist ein Ort voller Schrecken, doch einige
seiner Bewohner bewahren ihren Kampfgeist. Gewiss wird eines
Tages die Herrschaft von Konig Lucas enden. Abenteurer an
den Grenzen finden viele Gelegenheiten, den Schwachen und
Unschuldigen zu helfen, die Geisterritter, S6ldner und dunklen
Priester von Morena, die das Reich regieren, niederzustrecken.

ROTHENISCHE EBENEN

Stolze Zentauren, nomadische Kariv-Banden, wilde
Kazzakh-Nomaden und selbst Baba Jagas tanzende Hiitte
durchziehen die Rothenischen Ebenen, ein Land bestehend
aus endlosem Gras, Flussbaronien und sich bewegender
Stiddte. Die Bewohner der Ebenen sind tapfer und wage-
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mutig, doch gibt es hier viel Boses aus dem Abyss, das be-
kampft werden muss. Von den neun Stiddten von Niemheim,
wo infernalische Gnome Opferriten vollfithren, um die
Fursten der Elf-Hollen zu besidnftigen, iiber den Magier-
meister des Dimonenberges, dessen Motive unbekannt sind,
der aber an den meisten Intrigen und Tragodien der Ebenen
beteiligt ist, bis zum Konigreich des Rubindespotats, das
vom sprunghaften und grausamen Veltrin, dem Funkelnden
Konig, regiert wird, einem Anhidnger der schrecklichen
Weiflen Gottin. Veltrins Diener durchsuchen das Grasland,
fangen Sklaven fiir die Arbeit auf den Feldern, in den Minen
oder an den Galeerenrudern des Konigreichs. Seine machtige
Marine kontrolliert weite Teile des Rubinmeers dank ihrer
beriichtigten schwarzen Schiffe mit dem Dimonenbug.

Mystische Magie, Zentaurenstahl, Dimonendiener und die
Dankbarkeit der Drachen erwarten Abenteurer, die sich den
Rothenischen Ebenen stellen.

DIE SIEBEN STADTE

Das Klirren des endlosen Krieges hallt ewig in den
Lindereien der Sieben Stidte, die sich an der Wirtschaft des
Krieges ergotzen und abhingig von ihr sind. Es wird sogar
eine Jahreszeit fiir den Krieg reserviert, und es gibt ‘aus-
gefeilte Regeln und Gebote fiir Belagerungen.

In den zahlreichen zerstrittenen Lehen werden Abenteurer
die Erlauchte Republik von Valera finden, die gefiirchtete
Legionen aus Menschen und Zentauren ins Feld fithef, und
das Griine Herzogtum von Verrayne, wo der Druidenorden des
Eichenrings und die michtigen Helden der Schwarzen Schar
den Osten vor Invasionen der Goblins und. den verdrehten
Monstern aus dem Verwiisteten Westen beschiitzen.

Hier befindet sich die michtige TheeoKfatie von Kammae
Straboli, angefiihrt von einem Orakel, das den ehemaligen
Gott des Meeres Nethus in Ketten gelegt und eingesperrt hat
und jetzt seine gottliche Machtdiir sich selbst beanspracht.

Im Siiden findest du die Méeresrepublik von Triolo'mit ihrer
prachtvollen Marine undgwilden Freibeutetn sowie deren ver-
biindete Insel Kyprion,dievonden Kriegsschiffendeswachsenden
Drachenreichs der Mharoti belagert wird. In letzter Zeit nahm
es zahlreiche Fliichtlifige auf, die'dem Fall des Groflherzogtums
Illyria entkominen waren, das einst mit Triolo verbiindet war, jetzt
aber nur ein¢ weitere Efoberung fiir die Drachen geworden ist.

Abenteuer in dieser Region kénnten davon handeln, uralte
elfische Geheimnisse aufzudecken, die Pracht der imperialen
Vergangenheit wiederherzustellen, nach Ruhm, Reichtum
und Machtzustreben, uralte Rivalititen beizulegen, Handels-
routen gegen'die Pliinderer des Drachenreichs zu schiitzen und
darum kimpfen, um Illyria vom Joch der Mharoti zu befreien.

DIE NORPLANDE

DiesNordlande sind widerspriichlich. Sie sind eine Region
todlicher Schonheit, mit Aussichten, die es nirgends sonst in
Mythgart gibt, doch wenn man sich in einer Mittwinternacht
ohne Feuer im Freien wiederfindet, ist man bis zum Morgen
eine gefrorene Mahlzeit fiir die Wolfe. Wie das Land, das sie
bewohnen, sind die Leute hier ein Mosaik aus Kontrasten:
wild und furchtsam, ehrenwert doch grausam, gastfreundlich
doch rachsiichtig, schicksalsergeben und zornig. Die Nord-
lande sind die Heimat vieler merkwiirdiger Konigreiche:

Bjornhelm, das Konigreich der Sprechenden Biren, und
Wolfsheim, das graue Konigreich der Wolfe, die wie Menschen
gehen. Es gibt hier auch uralte zwergische Hallen, von denen
einige von furchtlosen Zwergen und einige von den Geistern
ihrer gefallenen Ahnen bewohnt werden. In den Befgen liegt
Jotunheim, die Stadt der Riesen, vor der Kiiste, Lokis von Eis
eingeschlossene Insel, und manchmal heulen die Himmel
unter den Gewitterfestungen dér Welkenriesen. Hoch im -
Norden liegt die eisige Behausung des Gottes des Nordwinds
Boreas, der seine eisigen Hallen und lebenden Gletschéniibef
ganz Mythgart ausbreiten will. Wirst du Axt und Schild"aut-
nehmen und dich denSchicksalhaftén Gefahrenund goldenen
Schitzen der Nordlande stellen?

GROSSHERZOGITUM DORNIG

Die Furstentimer des “Groflherzogtums Dornig, das
manchmal als Domane der Fiirsten bezeichnet wird, weil
es hier so viele niedere Adelige gibty haben eine lange und
von Kriegen geprigte Geschichte. Hier ringen kleine
elfengezeichnete, Firsten um die verstreuten nordlichen
Lindereien des einst groflen elfischen Reichs von Valera, das
wahrend des(Elfischen Riickzugs iiberstiirzt verlassen wurde.
Die'alte elfische Imperatrix des Grofherzogtums klammerte
sich an ithrem Thron fest, wihrend ihre Urururenkel um jede
Burg und jedensTitel im Groflherzogtum kidmpften. Sie alle
hofften, die uralte Elfenherrscherin ersetzen zu konnen. Fiir
eine Weile dachten viele, sie wiirde niemals sterben, sondern
jahrhundertelang herrschen und die Hoflinge nach ihrer
Pfeife tanzen lassen. Doch iiber allen Machtkdmpfen am Fufl
des Goldenen Sphingenthrons liegt jetzt ein Schatten, da die
Imperatrix in ein Koma gefallen ist, aus dem sie niemand er-
wecken kann.

Das Groflherzogtum ist ein Ort, wo sich ein Abenteurer mit
starkem Schwertarm, einem Kopf voller Zauber und einer
scharfen Zunge eine hiibsche Baronie erstreiten kann, die ihm
jede Menge Arger bereitet. Betritt die dunklen Wilder und
funkelnden elfischen Hofe von Dornigaufeigene Gefahr, dabeide
tiickisch und todlich sind. Viele der méchtigen Adeligen des Grof3-
herzogtumswihlen nun eine Seite im Kampf, den die meisten mit
Grauen erwarten — und wenige mit Vorfreude und blutigem Eifer.

DRACHENREICH

Im Imperium, das der legendidre Drache Mharot erschaffen
hat, will der Schreckliche Sultan die Grenzen seines Wiisten-
reichs ausweiten, sodass es die tippigen Felder des Kreuz-
wegs im Norden, die Inseln und Kiisten der Sieben Stidte im
Westen, die gewaltigen Ebenen von Khandiria und Ishadia
und die magieerfiillten Flusslande von Nuria Natal im Siiden
umfasst. Das wachsende Imperium wird mit schuppiger Faust
von den michtigen Drachenfiirsten und ihren Nachkommen,
den Drachenbliitigen, regiert und verbreitet Angst an all seinen
Grenzen. Oft ist es die beste Losung fiir Nachbarn, Tribut zu
zahlen, damit sie nicht Opfer von Klaue und Feuer werden.
Eroberung, Handel und Tribute haben zu einem Goldenen
Zeitalter des Wohlstands im aufblithenden, jungen Reich gefiihrt.
Die stidtischen Mirkte des Drachenreichs sind unvergleichbar.
Man findet hier iiberall Meisterwerke der Juwelierskunst und der
Waffen- und Rustungsfertigung, und goldene Schitze sind all-
gegenwirtig. Selbst michtige Kriegsolifanten und Kriegsechsen
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sind hier erhiltlich, wenn man es wagt, auf ihnen zu reiten! Die
jungste Eroberung des Drachenreichs ist das Grof3herzog-
tum Illyria, einst Land der Tausend Helden genannt, trotz
einer Himmelsmiliz aus Pferdegreifenreitern und standhaften
Verteidigern in den Hiigeln und Bergen. Die verschlagene
Fithrung der Drachen und eine iiberwiltigende Uberzahl
brachten Illyria zu Fall, doch wurde der Preis in Blut und Leid
bezahlt. Um dies wettzumachen, werden die neu eroberten
Lindereien schnell in wehrbare Stidte und produktive Minen
verwandelt, um besser an Gold, Silber und Stahl zu gelangen,
die die Bediirfnisse der Armeen der Mharoti befriedigen und
Stirke fiir ihre ndchsten Eroberungen bieten.

Der Wohlstand des Reichs hat zu einer Explosion drachen-
hafter Kunst und Architektur gefithrt. Das grofite Bauwerk
in Mythgart, der Tempel von Veles, steht in Harkesh, der
prachtvollen Hauptstadt des Reichs. Harkesh tibertrifft
jede andere Hauptstadt mit seinen méchtigen elementaren
Tempeln, seinen Schulen der Philosophie, Magie und
Theosophie sowie streitlustigen Schulen aus kidmpfenden
Elementaristen, in denen die drachenbliitigen Anhidnger der
Windhand um Ansehen gegen die Monche der Feuerfaust
kiampfen. Abenteurer konnen hier Drachenintrigen, einzig-
artige Schitze und Drachenhorte sowie gewaltigen Rubhm
finden, wenn sie gegen (oder fiir) die erobernden Kobolde
und Drachenbliitigen kimpfen.

VERWUSTETER WESTEN

Das westliche Kernland von Mythgart, einst Héimat von
wohlhabenden menschlichen Konigreichen, Jibersit von
Elfenbeintiirmen und fliegenden Stiddten uhd Festungen,
fiel internen Streitigkeiten zum Opfer. Die groffen Magier-
konige lieflen Sdure auf ihre Feinde herab¥égnen, beschworen
Monstren, die den Verstand zerbre¢hen konnten, opferten
ganze Bevolkerungen, um die Leylinien und ‘Realitdt ihrem
Willen zu unterwerfen. So vefwanidelten sie griine,Wilder
und iippige Acker in trockené, 6de Wiisten, in denennur noch
dieverdorbenen Staubgoblins hausen undnach uralter Magie
und verlorenem Wissen suchen.

Der Verwiistete Westen ist eine heulende ' Wildnis, in der
nichts zu findefi” isthaufler Goblinpliinderer und wenige
extrem michfige (und machthungrige) Magierkonigreiche.
Dazu gehoren das Weile Kénigreich von Bourgund, das fiir
seine siiflen Parfiims und ‘schleéichende Korruption bekannt
ist, sowie das Magierkonigreich von Allain, in dem die sieg-
reichen Uberlebenden der Magierkriege hausen.

Man fifidétyhier ‘auch den Sitz von Mavros, wo der Gott
des'Krieges zuerst den Boden von Mythgart betrat und den
Menschen zeigte, wie sie Feuer und Stahlverwenden konnten.
Heute steht Aier ein gigantischer Festungsschrein, zu dem
Pilger ausden Sieben Stidten und weiter her kommen, um
sichidieGunst des Kriegsgottes zu erkaufen.

Durch das Odland pirschen die seltsamen, gewaltigen
Schreckensschreiter, Kreaturen, die in unheiligen Ritualen be-
schworen und dazu verdammt wurden, sich langsam durch die
Zeit zu bewegen. Sie sind die Gott-Totems der Staubgoblins,
und ihr blofler Anblick kann den Mut grofler Helden ins
Wanken bringen. Somit ist es kein Wunder, dass viele der ge-
waltigen magischen Schitze der Region noch immer unberiihrt
sind. Tapfere Abenteurer konnen hier uralte Schitze, Magie

und Technologie finden, wenn sie die Goblinpliinderer, die
verzerrten, hollischen Monster und Schlimmeres iiberleben
konnen, die hier hausen.

DIE SUDLANDE

In den Wiisten gibt es zahllose vergessene Gruften, schnelle
Sandbarken und nomadische Geistersprecher. Das hohe Gras
der Savannen verbirgt verlorene Stadteund wilde Krieger, und
in den dichten Dschungeln gibt es zahlreiche lebende Ranken,
die das Leben gleichermafiefr aus den Bewohnern des Landes
und unvorsichtigen Besuchern quetschen kénnen.

Wer in den Siidlanden auf Abenteuerreise geht oder sie
Heimat nennt, kann hier uhbarmherzige Dschungel, wilde
Kiisten und uralte Stadte finden, die jeder Vorstellung trotzen
— und vielleicht sogarseinen Funken der Géttlichkeit selbst:
die Uberreste gottlicher Magie éines Volkes yon Titanen. Die
groflen Leylinien-Magier des Flusskénigreichs Nuria Natal ge-
héren zu den iltesten und méchtigstenarkanen Traditionen von
Mythgart. Thre Magie wurde ihnen von lebenden Géttern bei-
gebracht] die noeh immer in den Stidten von Nuria wandeln:
AtengBastet, Horus, Isis und Ptah. Ihre Magie ist méchtig, doch
ihre[Herrschef sind entzweit, sodass das Flusskonigreich seine
Nachbarnduicht iiberwinden kann. Einige dieser Nachbarn sind
kleine'freie Stadte, wie die Freie Stadt Siwal mit ihren Sand-
schiffen, oderdiean Horus gebundenen Legionen von Makuria.

Niher an den Sieben Stidten stehen die Uberreste von
Roshgazi und Cindass, grofien Minotaurenstidten, die von
Drachenfeuer niedergebrannt und dann langsam wieder-
aufgebaut wurden. Thre Macht ist nur gering, doch die

\ Minotauren sind grofle Seefahrer und haben ein langes

Gedichtnis. Wenn genug Zeit vergeht, wird ihr gefallenes
Konigreich gewiss eérneut gedeihen.

DAS SCHATTENREICH

Das Schattenreich ist ein dunkles Spiegelbild von Mythgart,
ein Ort der flackernden Realitdt direkt auf der anderen Seite
einer Tur durch die Ebenen. Seine dunklen Abbilder der
sterblichen Welt werden von Schattenfeen, Untoten und
Kreaturen heimgesucht, die aus seltsamer Versuchung und
Korruption geboren sind — und man findet hier, um bei der
Wahrheit zu bleiben, Quellen grofier Macht und Waffen aus
bedeutsamen Prophezeiungen. Wer das Schattenreich be-
sucht hat und zuriickgekehrt ist, erzahlt von einem kohl-
schwarzen Himmel voller Sterne und leuchtender Wolken,
doch niemals herrscht Sonnenlicht oder volle Dunkelheit.

Im Schattenreich sind die Schattenfeen stark, und ihre Hofe
und Konigreiche sind ein Teil dieses Ortes. Ihre Feinde, die
Barlinge, sind im Schattenreich zahlreicher als in der sterblichen
Welt. Feenkreaturen, Darakhul und Scheusale, die am besten
vergessen worden wiren, sind alle Teil der Stidte, Nationen
und Stimme des Schattenreichs, die immer in Bewegung sind,
fliichtiger als menschliche oder zwergische Konigreiche.

Das Schattenreich, voll von Magie und uralten Geheimnissen,
aber auch Gefahren fiir Leib und Seele, ist ein Ort, wo das Land
und seine Magie anderen Regeln gehorcht als anderswo. Die
Belohnungen, die hier warten, sind oft hochmagisch und mit
Schicksal und Bestimmung verwoben — welchen besseren Ort
konnte es geben, den ein Held besuchen kann?

—Wolfgang Baur, Verleger
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