lllumines

Planet Evermoon

Entwicklungsstufe: 7 (Anfang des 21. Jahrhunderts)

Grofke: Kugel, 30.000 km Durchmesser

Landmasse: 45 %, davon 70 % auf der hellen Sdité, @uf der dunklen.
Besonderheit: Welt dreht sich nicht, wird aber eamem Mond umkreist

Zeitrechnung: 1 Jahr = 12 Zyklen
1 Zyklus = 30 Monde ( Vampyre) / 30 Sonnen (Skyaner
1 Mond = 1 Dunkelphase und eine Mondphase (wenrviterd sichtbar ist) = 24
Std
/1 Sonne = 1 Hellphase und eine Schattenphase (sielmaer Mond vor die Sonne
schiebt und es etwas dunkler wird) = 24 Std

Wahrung:

Licht (Skyaner). Die Skyaner haben eine Methodeviekelt, einzelne Lichtstrahlen einzufangen.

Diese werden in speziellen Kristallen in der Walgrwon 1, 5 und 10 produziert. Sie figen noch
ein bestimmtes Mittel hinzu, damit man das Geldhhiachmachen kann.

Geld (Vampyre). Die Vampyre haben sich einfach teteksch gesicherte Karten erschaffen, die
man einfach nur einstecken brauch, der zu bezabl&sdrag oder zu bekommende Betrag wird
gebucht und gut ist. Es ist nahezu unmdglich eiagekzu knacken. Die Karte reagiert auch nur auf
den Fingerabdruck seines Besitzers.

Religionen: Der ,Erschaffer” oder die Sonne (Skyane

Klima:
— Avires: Sonnig, tropisch
— Nocturnes: kalt, eisig

Geographische Lage:

— Avires: Avires besitzt relativ wenig Berge, nur Kiocturnes wird das Land héher und
unebener. Die Strande von Avires sind weil3 undigobp Es gibt viele Walder auf
Avires, die die unterschiedlichsten Pflanzen bedwgdn. Im Zentrum von Avires
befinden sich die meisten Stadte, die man Uber Zutpy und per Fligel erreichen kann.
Die Skyaner legen grofRen Wert darauf, dass die Uimswenvenig wie maglich zerstort
wird, weshalb sie die sogenannten fliegenden Stadtehtet hat. Das sind einige
Wenige Stadte, die mithilfe von Magie und Luftpr&tion veréndert hat. In diesen
Stadten ist es unglaublich warm.

— Nocturnes. Die Vampyre nehmen kaum Riucksicht aaifuinwelt. Es ist ja auch kaum
welche vorhanden. Es gibt einige unterirdisch waols Pilzarten und ein oder zwei
Walder mit verkrippelten Baumen. Bei ihnen findeanmhauptsachlich aus Metall
bestehende Geb&ude und auch die meisten Mobehbastes Metall. Ihre Stadte liegen
meistens unter der Erde oder im Gebirge. Sie sard3mndeln oder mit Auto und Zug



zu erreichen. Die wenigen Stadte an der Oberflésind auch mit Flugzeug zu
erreichen.

Flora & Fauna:
— Avires: breites Spektrum an Pflanzen und Tierentestgehend harmlos.
— Nocturnes: kaum Pflanzen und Tiere, daflr aber Agtes.

Territorien:
— Avires: Skyaner
— Nocturnes: Vampyre

Planet Evermoon
30.000 km

Avires Mocturnes

30.000 km

Magie:
— Skyaner: Lebensmagie & Verwandlungsmagie
— Vampyre: Todesmagie & Erhebung
Die Geschichte Evermoons

Jahr 0: Entstehung der Welt Evermoon. Die Dravis erbauesn énsten Dorfer.

Jahr 5: Die Dravis bauen erste Stadte und fangen an, upi&n die Umgebung zu erforschen.
Sie stofRen auf Nocturnes, die unbeleuchtete Se#®thneten.

Jahr 7: Erste Zivilisationen werden auf Nocturnes gegriinda dort ein reiches vorkommen an
Erzen zu finden ist.



Jahr 10:Abkommen zwischen den Bewohnern von NocturnesAwirés, dass Nahrung, Pelze und
Erze ausgetauscht werden. Aviresbewohner senderuigahind Pelze nach Nocturnes und diese
liefern einen Teil der Erze nach Avires.

Jahr 42: Erste Konflikte zwischen den Bewohnern von Avitesl Nocturnes. Die Nocturnianer

werfen den Avirianern vor, nur auf der faulen Haut liegen, wahrend die Nocturnianer hart
arbeiten missen. Cyron Silver schliel3t die Erzaufiihdie Avirianer, solange sie sich nicht an der
Arbeit beteiligen.

Der Bergbau wird weiterentwickelt und die Dampfaisghn wird entdeckt.

Jahr 43: Die Avirianer weigern sich jetzt auch, den Noctanern Nahrung und Pelze zu
Uberbringen. Plane fur die Dampfeisenbahn werdatogken und die Dampfkraft wird in Avires
eingefluhrt.

Jahr 47: Die Nocturnianer kAmpfen ums Uberleben, vieleoster sie ziehen sich in die Hohlenwelt
von Nocturnes zuriick und lernen, sich von den mémh Pflanzen und Tieren von Nocturnes zu
ernahren. Dies reicht aber nicht an Nahrstoffen aus

Jahr50: Die Avirianer machen Fortschritte in der Biologentwickeln das Mikroskop und weisen
nach, dass das Blut die Nahrstoffe zu den Zellergbr

Jahr 51: Aufgrund ihrer verzweifelten Lage Uberfallen dieodturnianer das nahegelegenste
Avirianerdorf. Diese kdnnen sich nicht wehren, daism Kampf nicht ausgebildet sind und den
Uberlebensfahigen und gestéahlten Nocturnianernshahtgegen zu setzen haben. Sie vergiften ihr
Wasser und ihre Nahrung.

Die Nocturnianer finden nicht wie gehofft Nahrungndu Wasser, dafir aber die
Forschungsergebnisse der Avirianer. Sie nehmemitich blutenden Opfer mit und fangen an, das
Blut dieser zu trinken.

Jahr 70: Immer o6fter werden 06stliche Dérfer und Stadte A@rianer angegriffen. Die Geiseln
werden nach Nocturnes verschleppt und dort den udameinern zum Essen gegeben. Diese
entwickeln die Technik, die Haut vom Hals zu dutebken, mit mdglichst kleinen Léchern, damit
das Blut nicht raus stromen kann. Die Nocturniaaatwickeln die Glasblaserei und flllen
Uberschussiges Blut in Flaschen ab.

Malcom Iceblood ruft eine neue Ara aus und taudjetiigen, die sich nicht zu Schade sind Blut zu
trinken, Vampyre.

Jahr 75: Die Avirianer entwickeln Methoden, um die Vampysehon vor ihrer Ankunft zu
bemerken. Sie entwickeln Uberwachungstechniken, uwsie ihre neuste Technik ,Strom®
einsetzen, um einen Elektronischen Impuls Uberdas schicken. Der Organismus der Vampyre
wandelt die ,Elektronen® in ,Neutronen* um. Wo alsof dem Radar schwarze Punkte zu sehen
sind, befinden sich vermutlich Vampyre.

Jahr 80:Vampyrische Forscher entwickeln ein Mittel gegeéuat@erinnung. Dieses wird erfolgreich
zur Konservierung von Blut verwendet. Aul3erdem ecitten einige Spahtrupps der Vampyre die
Fahigkeit, Elektronen in Neutronen umzuwandelnside&keine Avirianer mehr zu fassen bekamen.

Jahr 81:Die Fahigkeit, Elektronen in Neutronen zu verwdnagwies sich als nitzliche Fahigkeit.
Die Vampyre konnen ihre gespeicherten negativetci@n in Energieballen formen und sie in
beliebiges Material flieRen lassen. Sie haben eé#ves Effekt wie Elektronen. Sie entdecken den
.Strom®. Es gibt ein Limit bei den Vampyren, wieelisie aufnehmen kénnen. Sie pumpen



Spéhtrupps der Vampyre voll mit der Energie.

Jahr 82: Da keine Vampyre mehr gesichtet wurden gehen dieafder davon aus, dass diese sich
zurick gezogen haben. Dann stand aber eine Arme&/ampyren an den 6stlichen Grenzen und
mischte das Land der Avirianer grof3tenteils augratach gut 3 Tagen waren die meisten Vampyre
am Ende ihrer Krafte, viele kamen nicht mal mets bur Dunkelgrenze. Die Vampyrforscher
gehen davon aus, dass es etwas mit dem Land fiatun

Jahr 100: Nemendides Bleight, Prasident der Avirianer, vadeét, dass sie selber gegen die
Vampyre vorgehen miussen, und verkindet, dass dme@w®ologie jetzt einsatzbereit ist. Alle
Schwangeren sollten sich in den Laboren untersulassen und ihre Kinder verdndern lassen. Das
wurde auch ausnahmslos gemacht. Nur haben die Hesremen Fehler gemacht und haben die
Kinder ohne vorherige Tests an Kindern veranded. Kdnder kamen alle mit Fligeln zu Welt und
haben nur noch ein spezielles aussehen. Sie wwegsentlich schneller grol3 als andere Kinder die
vor ihnen geboren waren und waren hoch begabt.aSd&djebnis trotz ungeplanter Eigenschaften
sehr gut war, fuhrten sie die Genmanipulierung evkit durch. Die Avirianer ohne Flligel starben
nach und nach aus.

Jahr 122 Die Vampyre machen das erste mal Bekanntschaftdem Genexperimenten der
Avirianer. Sie waren schneller als sie und konnfieggen, aber den einen, den die Vampyre
erwischten, war vom Blut her besser geeignet asdderen.

Jahr 150:Die Avirianer waren jetzt grof3tenteils verschwumdder letzte normale Prasident trat ab.

N'huri Sonnenfliigel wurde neuer Prasident. Er tegle Rede, in der er verkiindete, dass sich die

Nocturnianer veranderten und umbenannten und dassselbe nun auch mit den Avirianern

passiert sei, doch eher aus einer Schutzreaktion aes bloRem Jagdtrieb. Deshalb sollten sie sich
auch umbenennen und zwar nach den
unendlichen Weiten, zu denen sie
aufstreben wirden. Sie seien jetzt die
Skyaner.

. Jahr 206- Gegenwart:Die Technik
¥ _ wurde immer weiter entwickelt und
/ beide Vdlker befinden sich auf dem
) _ Level von Handys, Computern und
' \. Atomkraftwerken (Atomwaffen
\ s allerdings nicht). Doch es scheint so als
Y /) wenn es noch eine dritte Rasse geben
3 wirde. Es sind beiden véllig
: ' unbekannte  Wesen, die  sowohl
Vampyre als auch Skyaner angreifen.

7 Die Skyaner

Xi drehte sich um und untersuchte das
Reagenzglas. Die Flussigkeit, die vor
tagen noch lila war, war nun rétlich

gefarbt. Darin sah sie eine Chance,
endlich als Wissenschaftlerin anerkannt



zu werden. Diese Flussigkeit war ein lahmendesf@iftampyre. Vielleicht konnte man dieses Gift

mit dem Blut der Skyaner verbinden, sodass die Yempei dem Versuch, sie auszusaugen sich
selber lahmen wirden und somit ein leichteres ieBkyaner abgeben wirden. Eventuell kdnnte
man ja auch zukunftige Generationen damit verbinaged sie so vor den Vampyren vollkommen

schitzen. Mit solchen Gedanken im Kopf machtecKiaif den Weg zum Patentamt.

Die Skyaner sind ein Volk des Wissens und der N&turch ihren veranderten Organismus kénnen
sie fliegen und sind oftmals begabte Redner unag&¥ischaftler. Sie werden zwischen 1,80 m und
2 m grof3 und wiegen zwischen 50 und 70 kg. Ihretideaen variieren zwischen heller Hautfarbe,
silbern oder golden schimmernd.

Die am haufigsten vertretenen Haarfarben sind rsilbgoldblond und rotblond, seltener auch
Braungold.

Ihre Augen sind ausnahmslos blau. Sie sprechensahitiben Aesthir, ab und zu verwenden sie
noch die alte Drivansprache.

Es gibt vier Unterarten der Skyaner.

Die Dunkelskyaner

Sie leben am Rand zur Dunkelheit. Aufgrund derddte, dass dort die meisten Vampyruberfalle
stattfinden, sind sie geschulter im Kampf als idrlgenossen im Landesinneren. Sie arbeiten hart
in den Minen, die an das Territorium der Vampyrengt, um wenigstens etwas Erz fur ihr Volk zu
sammeln.

Attribut-Modifikatoren

St Ko Ge Sc Ch In Gk
0 2 2 0 -2 0 -1
Fahigkeiten

Uberleben (4)

Fliegen (In Hohe der Ge)

Taktik (4)

Aesthir sprechen ( In Hohe der In)
Aesthir | & s ( In Hohe der In)

Die Hochskyaner

So bezeichnen sich die Skyaner, die auf dem Festidoer nicht an der 6stlichen Grenze leben. Sie
legen sehr groRen Wert auf Wissen und die Kunsts&hnen oft auf die Krieger herab, weil sie sich
nur fur militdrisches Wissen interessieren. Trotedsorgen sie daflr, dass die Krieger immer mit
der besten militarischen Technik ausgestattet sind

Attribut-Modifikatoren



St Ko Ge Sc Ch In Gk
-2 -1 0 -1 2 2 0

Fahigkeiten
Fliegen (In Hohe der Ge)
Aesthir sprechen ( In Hohe der In)
Aesthir s & | ( In H6he der In)

Die Inselskyaner

Diese lehnen jegliche Art von Technologie ab. SiaZentrieren sich auf die Magie und die Natur.
Ihr oberstes Ziel ist es, zum Ursprungszustand eviedrick zu kehren.

Sie experimentieren mithilfe von Verwandlungsmagie sich herum und versuchen zu den
Vampyren freundlichen Kontakt aufzunehmen. Beidskdy erfolglos.

Attribut-Modifikatoren

St Ko Ge Sc Ch In Gk
-1 -1 0 1 -1 -1 2
Fahigkeiten

Fliegen ( In Hohe der Ge)

Aesthir sprechen ( In Hohe der In)
Loknur sprechen ( In Hohe der In)
Zauberfertigkeit (5)

Die Fligellosen Skyaner

Zu den Flugellosen Skyanern gehoéren diejenigen,atBeSpione zu den Vampyren geschickt
werden. lhre Hautfarbe und Haarfarbe wird mithiflen Farbemitteln denen der Vampyre
angepasst. Sie sind genauso intelligent wie ihdem Artgenossen und mindestens genau so
redegewandt.

Attribut-Modifikationen

St Ko Ge Sc Ch In Gk
-2 -1 -1 1 2 2 0
Fahigkeiten

Loknur | & s (In H6he der In)
Loknur sprechen ( In Hohe der In)
Aesthir sprechen ( In Hohe der In)



Aesthir | & s ( In Hohe der In)

Die Vampyre

Malvin lag im kalten Schnee. Das wichtigste wagztj@icht in Panik zu geraten. Er beobachtete
wie das Ungeheuer sich an Anubis, einem anderempyaau schaffen machte. Es zerstiickelte ihn
und verspeiste ihn mit laut schmatzenden

Gerauschen. Malvin schuttelte sich. Es

war ekelig mit anzusehen, wie dieses

DING seinen Freund al3. Er legte sein

. Prazisionsgewehr an und zielte genau
}1 \ zwischen die Augen dieses Biestes. Er

I entsicherte die Waffe. Das Biest schaute

N "4 hoch, entdeckte Malvin und knurrte. Es

' M machte sich zum Sprung bereit, doch

7 Malvin war schneller. Mit einem leisen

Pfeifen traf die Kugel ihr Ziel. Das Biest

kippte um, Blut vermischt mit Hirnmasse

& sickerte aus der Wunde. ,Wenigstens bist
DU schnell gestorben* Sagte er zu dem

Biest. Er hievte Anubis auf seine Schulter

= und trat den Heimweg an.

PO BN Die Vampyre sind die Dravis, die auf
€ = N Nocturnes leben. Ihnen wurde ein harteres
: Schicksal zuteil als den Dravis auf Avires.
e Sie fanden auf ihrer Haélfte keine Nahrung
und die Kreaturen, die dort leben, sind
grof3tenteils gefahrlicher als jeder Skyaner
sein konnte. Die Vampyre sind durch den
Uberlebensinstinkt verandert worden. Sie fandemekéiahrung bei den Avirianer, nur wichtige
Aufzeichnungen, denen zufolge im Blut der Dravie alichtigen Nahrstoffe transportiert. Uber
Jahre hinweg haben so die Nocturnianer Blut gennkre Zdhne wurden spitz, ihr Organismus
passte sich an.
Heute haben alle Vampyre spitze Zahne und vertr&jenam besten und haben auch nicht das
Gefuhl, dass sie Hunger haben, wenn sie nur Blgidunehmen.

Vampyre werden zwischen 1,55 m und 1,90 m groRwiaden zwischen 50 und 100 kg.

Ihre Hautfarben variieren zwischen hell und leicrdunlich, je nachdem, wie nah ein Vampyr an
der Sonnenseite dran wohnt. Die Haarfarbe kann sibergrau bis hin zu schwarz gehen, die
Augen sind in allen Farben des Regenbogens vorhande

Ihre Sprache und ihr Schriftbild ist Loknur.

Es gibt 4 Unterarten von Vampyren, wovon die le&zt vor gut 10 Jahren gegriindet wurde.

Die Untergrundvampyre

Die Untergrund Vampyre sind diejenigen, die Unter Brde leben. Sie haben eine ausgezeichnete
Orientierung unter der Erde und kennen sich mitleldlaus. Daflr vertragen sie kein Licht, und
schon gar nicht das der Sonnenseite. Sie sind obhbesonders stark, dafiir aber geschickt und



flink.

Attribut-Modifikationen

St Ko Ge Sc Ch In Gk
-1 0 2 2 -2 0 -1
Fahigkeiten

Loknur | & s (In H6he der In)
Loknur sprechen ( In Hohe der In)
Orientierung (5)

Hohlenkenntnis (5)
Sonnenunvertraglichkeit

Eisvampyre

Die Eisvampyre sind wohl die gefahrlichsten Vampys8ge sind mit dem Eis verbunden und
erhalten durch dieses die Fahigkeit Magie anzuwen8ie sind meist schweigsame Typen und sind
sehr selten an Konversationen interessiert. Allgyslisorgen sie daftir, dass die Skyaner hart zu
beiRen haben. Sie haben nur eine verminderte Sonweriraglichkeit, da sie dem Mond alle 12
Stunden ausgesetzt werden und halten es gut 5 iffagg&onnenlicht der Skyaner aus. Oftmals
halten sie sich fur etwas besseres.

Attribut-Modifikationen

St Ko Ge Sc Ch In Gk
-1 0 0 1 -2 0 2
Fahigkeiten

Loknur | & s (In H6he der In)

Loknur sprechen ( In Hohe der In)
Zauberfahigkeit (5)

Verminderte Sonnenunvertraglichkeit

Grenzvampyre

Grenzvampyre verteidigen die Ostgrenze und sorgéiir,ddass die Vampyre immer genug Blut

bekommen. Sie sind fur die Verteidigung zustandig exzellente Kampfer. Sie leiden auch nur

vermindert an der Sonnenunvertraglichkeit und sprecaufgrund der Nahe auch gebrochenes
Aesthir.

Attribut-Modifikationen

St Ko Ge Sc Ch In Gk
2 2 0 1 -2 0 -2




Fahigkeiten

Loknur | & s (In H6he der In)

Loknur sprechen ( In Hohe der In)
Aesthir sprechen ( In Hohe der halben In)
Verminderte Sonnenunvertraglichkeit

Sonnenvampyre

Sonnenvampyre sind die neuste ,Schopfung” der Wssdwftler. Sie sind ohne
Sonnenunvertraglichkeit zur Welt gekommen, besitz&igel und sie sind intelligent und stark
zugleich. Auf3erdem haben sie nicht mehr die Faitigkdektronen abzufangen bzw. diese
umzuwandeln. Sie werden als Spione unter den Skyarengesetzt. Es gelang den
Vampyrwissenschaftlern, die Hauttone und die Habefa der Skyaner zu imitieren, sowie die
Augenfarbe mithilfe von Kontaktlinsen zu verandern.

St Ko Ge Sc Ch In Gk
1 1 0 0 -1 1 -2
Fahigkeiten

Loknur | & s (In H6he der In)
Loknur sprechen ( In Hohe der In)
Aesthir sprechen ( In Hohe der In)
Fliegen ( In Hohe der Ge)

Waffen, Professionen und Fertigkeiten sind dieclen wie auf Icros

Sphéarenkrafte

Kraft des Blutes (nur Vampyre)

Kraft des Blutes verleit dem Sphéarenkind die Eigba#t, auf Distanz einem Lebewesen eine
gewisse Menge Blut zu entziehen und zu ihm fliegetassen ( 1w6 Schaden, 1w6 + 1
Regeneration). Die Kraft einzusetzen kostet einaftgunkt. Pro Punkt in dieser Kraft erhdht sich
der Schaden und die Regeneration um +1.

Kraft des Gliicks

Kraft der Dekadenz verleiht dem Charakter ,GlidBer Charakter wirfelt mit 2w20. Liegt das
Ergebnis tber 20, wird ihm pro Runde die die Keaihalt, einen Wunsch erfillt, die sich besorgen
lasst. Warfelt er unter 20, wird ihm genau ein Wamerfullt. Wirfelt er genau eine 20, dann darf
er sich ein Weltbewegendes Ereignis winschen ugelsin Erfillung (aul3er die Vernichtung
einer Rasse). Diese Kraft hat keinen Wert.

Kraft des Lichts (nur Skyaner)



Aufgrund der Tatsache, das Vampyre Licht scheuengdeden skyanischen Spharenkindern die
Kraft des Lichts mitgegeben. Diese erzeugt eireldlicht, vergleichbar mit dem Sonnenlicht das
auf Avires runterscheint. Bei Vampyren verursach? &chaden pro Runde. Das Licht halt pro

erlerntem Punkt 2 Tage, wobei der Skyaner belidied_ichtstarke variiren kann oder das Licht
auch ausblenden kann.



