Ta'Ran

Die Fantasy — Steampunk — Endzeit — Rollenspielwelt zum freiem Rollenspiel
JMystic — Legends”

,Einst war Ta'Ran eine fortschrittliche Welt, die Bewohner
hatten die Elemente bezwungen und zu ihrem Vorteil
eingesetzt. Sie hatten die Herrscher der 4 Welten werden
konnen. Doch es kam anders...“

Vom Team der Seite ,,http://www.Mystic-Legends.de“ (in alphabetischer Reihenfolge):
Klaus Adrian, Christoph Aufreiter, Mario Anders, Franka Dolge, Christian Gutsche, Andreas
Gruner, Till Helge Helwig, Christoph Kaufmann, Alexander Kuprijanow, Jonathan Kiihnel, Ina
Liebing, Jan Mair, Martin Michel, Christopher Penker, Marcel Zimmler
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Eiserne Wille, der Himmel ist blau, dunkelblau...

Frevler und Heilige leben Tiir an Tiir miteinander, teilen sich die Welt...
Die Frevler treiben es zu weit, steigen in die Hiuser und Gefilde der
Heiligen ein und pliindern ihre Schitze, vergehen sich an der Schonheit der
Heimat der Heiligen...

Dies weckt den Zorn der Weiffen Wesen - einige von ifnen farben sich
grau, wenige sogar schwarz. Die Heiligen werden zu Heuchlern, wenden
sich gegen das, was sie selber predigen, wenden Gewalt an.

Die Frevler sind stirker als die Heuchler und ihre Verbiindeten, auch
wenn durch ifiren Kampf der Boden mit Blut durchirinkt ist wie ein
Schwamm und nichts mehr aufnefimen Kann - die gleifenden Hiitten der
Frevler bleiben bestehen und sie fahiren fort, die Schitze der Heiligen zu
entweifien.

Schwiirze lodert im Volk der Weifien, packt immer mehr der Heiligen und
lisst sie zu Heuchlern werden: Die, die nach dem langen Kampf iibrig
gelbieben waren, ziehen neue Verbiindete auf ifire Seite, schliefen einen
Pakt. Das Siegel besteht aus Blut. Aus Bruderblut.

Die Heuchler werden selber zu Frevlern, stellen die ersten Frevler durch
ifire Untat weit in den Schatten. Erneut fliefit Blut. Doch es ist Kein
Karnpf.

Das, was einst getrennt ward, soll von den Heuchler-Frevlern und ifiren
neuen ‘Verbiindeten, den [ebendigen Schatten zusammengeschweifst
werden - Bruderblut ist der Kitt fiir zwei ferne Welten. Der Himmel ist
rot. ‘Blutrot. Nur durch das Einschreiten der Hiiter Kann das, was
begonnen wurde, aufgehalten werden.

Dennoch erstarken die lebenden Schatten. Durch das Opfer, dass die
Heuchler-Frevler in den Heiligen gebracht haben, ist iinen genug Macht
in die Hand gegeben, die Frevler heimzusuchen und ihre Stddte
einzureifien, ifire NachKommen zu verfluchen in ein Leben voll ewigem
Kampf und Not und Angst und Verzweiflung. Lifimende Stille senkt sich
auf die einstige Grofe der Frevler und auf ihren vormals so starKen
Willen. Die ehemals Herrschenden sind gebrochen und es bricht eine Zeit
an, in der niemand genau weifs, wer die wirklich Herrschenden sind, in der
Briider einander die Gesichte blutig Kratzen, in der es Keine wahren
Heiligen mehr gibt, in der die lebenden Schatten eine stindige Bedrohung
verdunKelnd iiber das Licht des Lebens werfen.

Der Himmel ist grau, aschgrau.

- Eine der Prophezeihungen von Ash Kratar
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