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-Zu Hinden von Meister Seregast, Hiiter der Sonnenspitze-

Werter Freund,

Ich entbiete Euch meine Griifie aus dem fernen Haven, wohin mich mein Weg dieser Tage gefiihrt hat.
Ich bedaure sehr, Seregast, daf ich zu unserem jihrlichen Treffen nicht anwesend sein konnte, doch eine
wichtige Mission hielt mich fern der Heimat. Ich nehme an, ihr wifir, wovon ich spreche und versteht.
Meister Charboyya 146t euch ebenfalls seine besten Wiinsche und Griifie tibermitteln.In den letzten Tagen
war ich Gast in seinem Haus und er hatte eine Menge interessanter Dinge zu erzihlen. Es scheint, als
wiirde sich in den nérdlichen Bereichen der versunkenen Stadt wieder Arger zusammenbrauen- aber
das soll seine Sorge sein.Charboyya hat mittlerweile eine ansehliche Sammlung von Artefakten zusamm-
mengetragen. Ich habe mir erlaubt, einige meiner eigenen Sammlung fiir euch hinzuzufiigen. Was mich
zum eigentlichen Punkt meines Schreibens bring; da ich in wenigen Tagen gen Iopos aufbrechen werde,
mdchte ich die Gegenstidnde in sicherer Hand wissen. So sende ich euch zu treuen Handen des Obsidi-
anerboten Thyramase eine Truhe, in der ihr alles finden werdet, was ich in den letzten Monden zusamm-
mentragen konnte.Ich bitte euch, Seregast, die Artefakte in Augenschein zu nehmen. Es sind einige sehr
auflergewohnliche Stiicke dabei, verflochten mit den Schicksalen grofSer Helden und den Legenden tra-
gischer Begebenheiten.

Thr wi8t, daf8 ich aufgrund der jiingsten Begebenheiten Throal vorerst meiden sollte. Daher bitte ich euch,
alter Freund, die Truhe nach eurer Untrsuchung zu Meister Merrox zu bringen, damit er entscheide, was
weiter damit geschehnen soll- und ob sie unserem Ziel dienen kénnten. Handelt hierbei nach Gutdiin-
ken, denn sicherlich sind einige Artefakte zu méchtig, zu gefdhrlich, um sie dem jungen Kénig zum jet-
zigen Zeitpunkt zu offenbaren.

Moge das Licht der Sterne eure Wege erhellen,
A.

-Zu Hinden von Meister Merrox, Hiiter des Wissens in der Grofien Bibliothek zu Throal-

Guter Merrox,

Anbei sende ich Dir eine Truhe mit Gegenstdnden, die sicherlich dein Interesse wecken werden. Ich habe
sie bereits untersucht und einige Notizen dazu zusammengetragen, bin mir aber sicher, daf Du und
Deine emsigen Helfer noch weit mehr dazu finden werden. Es handelt sich um Artefakte einer sehr gro-
Ben Bandbreite, aus allen Teilen des Landes zusammengetragen. Nicht nur niitzliche Gebrauchsgege-
stdnde, sondern auch einzigartige Schitze, deren Legenden bereits in alten Zeiten geschmiedet wurden.
Und das eine oder andere Stiick, daf8 sogar Dich in Erstaunen versetzten wird, alter Freund.

Ich bin sicher, dal Du wiirdige Trager fiir diese Kleinodien ausmachen wirst, die im Dienste der Sache
stehen. Aber walte mit Umsicht. Wir leben in gefahrlichen Zeiten, und der Feind lauert tiberall.

Upandals Gru$,
Seregast
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@ MAGISCHE GEGENSTANDE @

Meister Merrox

DAS AMULETT DER VERSTANDIGUNG

Maximale Faden: 2
Magische Widerstandskraft: 16

Das Amulett der Verstindigung ist ein etwa handtellergrofies
Kleinod aus Gold; es stellt ein Gesicht mit geschlossenen Augen
dar. Einlegearbeiten aus elementarem Feuer, elementarer Luft
und Onyx umgeben das Gesicht. Die Riickseite des Amuletts
ist mit zwergischen Runen versehen.

Wenn die Magie des Amuletts zu wirken beginnt, 6ffnet das
goldene Gesicht die Augen; darunter kommen zwei Diaman-
ten zum Vorschein. Das Amulett der Verstindigung wurde
vor der Plage von dem Magier Dérelan geschaffen. Wahrend
seiner Reisen durch Barsaive stellte er fest, dafl die unter-
schiedlichen Sprachen oft ein grofSeres Hindernis bei der Ver-
staindigung der Rassen darstellten, als ihre unterschiedlichen
Kulturen.

Er wufite, wie wichtig es war, daf8 sich die Volker gegen
Thera vereinten, dazu war aber eine fehlerfreie Verstindigung
notig. Also entwarf er das Amulett, konnte es aber nie auspro-
bieren, da er von einem theranischen Spion ermordert wurde.

Kosten: 200
Schliisselinformation: Der Triager mufl den Namen des Amu-

Rang1

letts kennen.

Wirkung: Das Amulett gewdhrt dem Trager das Talent Fremd-
sprachen auf Rang 1. Besitzt er es bereits, wird es um einen
Rang angehoben.

Kosten: 300

Schliisselinformation: Der Triger muf$ wissen, wer das Amu-
lett erschaffen hat.

Wirkung: Das Amulett gewdhrt dem Trager das Talent Fremd-

Rang 2

sprachen auf Rang 2.

Kosten: 500
Schliisselinformation: Auf der Riickseite des Amuletts ist ein

Rang 3

Gedicht eingraviert, das von den neun namensgebenden Rass-
sen erzihlt. Der Triager muf3 das Gedicht in seine Mutterspra-
che tibersetzen.

Wirkung: Die soziale Widerstandskraft des Tréagers erhoht sich
um einen Punkt.

Kosten: 800
Schliisselinformation: Auf seinen Reisen durch Barsaive lern-

Rang 4

te Darelan acht grole Helden jeder namensgebenden Rasse
kennen, mit denen er sich aber teilweise nur mit Hinden und
Fiuifien verstandigen konnte. Diese Erlebnisse waren ein Grund
dafiir, das Amulett zu erschaffen. Der Triger mufS diese acht
Namen in Erfahrung bringen.

Wirkung: Das Amulett gewéhrt dem Tréger das Talent Fremd-
sprachen auf Rang 3, aulerdem das Talent Lippenlesen auf
Rang 1.

Kosten: 1300
Schliisselinformation: Der Tréger mufs den Namen des Mann-

Rang 5

nes in Erfahrung bringen, der Darelan totete.

Wirkung: Das Amulett gew&hrt dem Tréger das Talent Fremd-
sprachen auf Rang 4, das Talent Lippenlesen auf Rang 2. Die
soziale Widerstandskraft wird um zwei Punkte erhoht.

Kosten: 2100
Tat: Der Trager muf$ in Darelans Heimatstadt reisen und ihm

Rang 6

dort einen kleinen Schrein errichten. In den Schrein muf3 er eine
Seite mit dem auf der Riickseite des Amuletts eingravierten
Gedicht legen, und zwar in den neun Sprachen der namensge-
benden Rassen; ja, Drachisch ist auch gemeint. Die Tat ist 1300
Legendenpunkte wert.

Wirkung: Das Amulett gew&hrt dem Tréger das Talent Fremd-
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sprachen auf Rang 5, das Talent Lippenlesen auf Rang 3. Es
ermoglicht dem Tréger, die Koérpersprache seines Gegeniibers
zu verstehen. Er kann erkennen, ob er die Wahrheit spricht,
und welche Gefiihle er dem Triger entgegenbringt. Dazu legt
der Trager eine Wahrnehmungsprobe ab, die um die Stufe das
Fadenranges erhcht wird, gegen die soziale Widerstandskraft
des Gegentibers. Ein einfacher Erfolg reicht aus, um dessen
Korpersprache zu lesen.

DAS BAND DER LIEBE

Fadenhochstzahl: 2
Magische Widerstandskraft: 15

“Es geschah vor der Plage, dafi die Bewohner des kleine Dor-
fes Kridhengrat in den Throalischen Bergen ein letztes Fest ver-
anstalteten wollten, bevor das Kaer des Dorfes von den Bewoh-
nern bezogen werden sollte. Als Zeichen der Liebe flochten alle
Frauen des Dorfes ihren Miannern bunte Bander aus schénen
Stoffen damit die Ménner sie fortan bei sich tragen sollten. Die
Minner wiederum begaben sich in die nahegelegenen Walder
um ihren Frauen ein letztes Mal frische Blumen, Krauter und
Waldfriichte zu pfliicken.

Als die Ménner des Dorfes geschlossen zum Festplatz kamen
um ihre Geschenke zu tibergeben sahen sie vor sich mit ohn-
machterzeugendem Grauen ihre Frauen gemeuchelt und in
ihrem Blute mit zerschlagenen Knochen tot auf dem Boden des
Festplatzes liegen. Damonenkonstrukte die in die Welt einge-
brochen waren, hatte die wehrlosen Frauen niedergemetzelt
und sich von ihren Schmerzen genihrt. Nicht einer der Frauen
hatte das grausame Blutbad tiberlebt.

Die Legende berichtet davon, daf8 die Manner in diesem
Moment ihre Féhigkeit verloren jegliche Gefiihlsregung zu zei-
gen. Schweigend ging ein jeder zu seiner Frau und nahm das
blutgetrénkte fiir ihn geflochtene Band an sich und band es um
sein Handgelenk. Gemeinsam wurden die Frauenleiber begra-
ben und das Kaer wurde hinter den tiibrig gebliebenen Dorf-
bewohnen versiegelt.

Daraufhin begaben sich die Manner zurtick in ihr Dorf und
versammelten sich an der Schmiede. Alle waren sie Handwer-
ker, Bauern oder Waldarbeiter gewesen und nie in der Kunst
des Kampfes unterwiesen worden. Es wurde kein Wort gespro-
chen wihrend der Schmied des Dorfes Waffen aus den Werk-
zeugen der Handwerker schmiedete. Nachdem der Schmied
sein Werk vollendet hatte nahm sich ein jeder der Manner emo-
tionslos eine der Waffen und band sein Band der Liebe um den
Griff oder die Schneide der Waffe.

Alte Geschichten berichten davon, wie seltsame unberedete
Minner in Zeiten der Angst auftauchten und anderen Na-
mensgebern zur Hilfe kamen als diese von Damonen attackier
wurden. Diese Médnner waren frei von jedweder Furcht und bo-

ten den Damonen keine Nahrung. Sie zerschlugen die Damo-

nen als wiirden sie Biume fillen, schienen aber
selbst keine Freude an ihren Taten zu emp-
finden. Seltsam aber effektiv war die

Art ihrer Waffenhand-
habung und auf den
Dank der Geretteten
reagierten sie nicht.

Doch eines haben alle
diese Gechichten ge-
mein. An den Waffen
dieser Méanner be-
fanden sich Ban-
der aus Stoff
die aus leuch-
tend bunten
Farben gefer-
tigt  waren.
Und diese Ban-
der waren nach
jeder Schlacht so
sauber und rein als
konnte nie ein Kérnchen
Schmutz an ihnen haften.”

Beschreibung

Bei diesem Gegenstand handelt es sich um ein buntes Band, das
aus Stoff geflochten wurde. Wenn das Band um einen Gegen-
stand oder einen Korperteil gebunden, dann zieht sich das
Band auf die passende Grofie zusammen. Das Band ist immer
sauer und nimmt keine Spuren von Schmutz an.

Anmerkung
(ohne gewobenen Faden) Wenn das Band um eine Waffe
gebunden wird, bekommt der Trager einen Bonus von +7 auf
alle gegen ihn gerichteten Angriffe, die auf Furcht basieren.
Das Band kann einfach zerschnitten werden fiigt sich aber
innerhalb einer Stunde wieder zusammen. Im Kampf und um
eine Waffe gewickelt ist das Band unzerstérbar.
Alle Boni durch gewobene Faden zihlen nur wenn die Waffe
benutzt wird (In der Hand halten reicht hierbei aus).
Der einfache Angstbonus bleibt aber immer bestehen wenn der
Held die Waffe bei sich tragt. Alle Boni durch die Biander sind
NICHT kummulativ mit anderen Fadengegenstdnde (Boni
addieren sich nicht; hochster Bonus z&hlt!).

Fadenringe

Kosten: 500

Wirkung: Die Schadensstufe der mit dem Band versehenen
Waffe steigt um +7, wenn sich die Angriffe gegen Ddmonen
richten.

Rang1
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Kosten: 1300
Schliisselinformation: Der Name des Dorfes (Krdhengrat)

Rang 2

Wirkung: Im Kampf gegen Ddmonen und deren Konstrukte
erhilt der Besitzer des Bandes einen Initiativebonus von 3 Stu-
fen. Der Bonus gegen Furchtbasierende Angriffe steigt auf +8.

Kosten: 2100
Schliisselinformation: Der Name des ersten Trégers (diverse)

Rang 3

Wirkung: Im Kampf gegen Ddmonen und deren Konstrukte
erhilt der Besitzer des Bandes einen Bonus von 3 Punkten auf
seine Koérperliche Widerstandskraft. Der Bonus gegen Furcht-
basierende Angriffe steigt auf +9.

Kosten: 3400
Schliisselinformation: Der Name der Frau die das Band

Rang 4

geflochten hat (diverse, diese Information sollte sehr schwer zu
bekommen sein!)

Wirkung: Im Kampf gegen Ddmonen und deren Konstrukte
erhélt der Besitzer des Bandes einen Bonus von 3 Punkten auf
seine Magische Widerstandskraft. Der Bonus gegen Furchtba-
sierende Angriffe steigt auf +10. Kein Namensgeber mit einem
Damonenmal kann die Waffe in der Hand halten ohne starke
Schmerzen zu empfingen.

BLUTARG

Fadenhochstzahl: 1
Magische Widerstandskraft: 19

Der Theranische Elfenschmied Malebolge hat noch vor der
Plage zusammen mit der Zwergenelementaristin Perpetua
Gemschneider dem damaligen Theranischen Kaiser einen
besonderen Wunsch erfiillt. Sie fertigten ihm ein Schwert aus
schwarzem Stahl fiir den ersten Krieger der Palastwache. Die-
ses Schwert sollte den Krieger nicht nur mit einer méachtigen
Waffe sondern auch mit méachtiger Magie ausstatten um den
Kaiser in Notzeiten vor jeder Gefahr beschiitzen zu kénnen.
Viele Legenden winden sich nun um die Taten die mit jenem
Schwert begangen wurden.

Die Geschichten berichten davon, wie der Schwerttrager sich
bei jeder Gefahr fiir den Kaiser zum Berserker wandelte und
durch keine Macht dieser Welt besiegt werden konnte. Jeder
seiner Schlédge schien den Krieger méchtiger und untiberwind-
barer zu machen. Und es ist nicht bekannt, daf8 ein Krieger, der
das Schwert zum Schutz des Kaisers benutzte, je bezwungen
wurde.

Doch auch dunkle Erzdhlungen umgeben die Legende des
Schwertes wie eine finsterer Schatten. Es wird berichtet, wie der
Tréager des Schwertes in Kampfeszeiten andere Mitglieder der
Palastwache dazu aufforderte ihr Blut zu opfern und sich in das
Schwert zu stiirzen. Der Krieger schien durch solche Taten neue
Krifte zu schopfen und war wieder bereit ins Kampfgeschehen
einzugreifen. Die Legenden berichten tiberdies von den unir-

dischen Schreien, die die Namensgeber die an einem solchen
Opfern beteiligt waren kurz vor ihrem Tode ausstieSen. Auch
wird von kleinen Gruppen von Sklaven berichtet die dem
Schwert hingegeben wurden um den Tridger neue Lebensener-
gie zuzufiihren.

Kurz vor der Plage ging das Schwert verloren als der

Schwerttrdger in Barsaive von Ddamonen angegriffen wurde
und dabei zu Tode kam. Danach verliert sich die Spur des
Schwertes und seit der Plage sind keine weiteren Aufzeich-
nungen von den Scholaren gefunden worden die je von einem
dhnlichen Schwert berichtet hatten.

Beschreibung

Die letzte bekannte Beschreibung des Schwertes weifst auf eini-
ge Besonderheiten beziiglich des Griffes hin. Aus dem Schwert-
griff wachsen unzéhlige nadelspitze Stahldornen hervor die
sich in die Hand eines jeden Namesgebers bohren, der das
Schwert benutzen mochte. Der Sinn einer solchen Anordnung
ist nicht mehr bekannt und scheint den Scholaren heute nicht
mehr erkldrbar zu sein. Die Farbe des Schwertes ist gdnzlich
schwarz und reflektiert selbst unter der Mittagssonne kaum
einen einzigen Sonnenstrahl. Die Scheide scheint immer scharf
zu sein und es wird in den Schriften darauf verwiesen, dafs jeg-
liches Blut von der Klinge des Schwertes unmittelbar aufgeso-
gen wurde und nie wieder zutage kam.

Ungebunden richtet das Schwert eine Schadensstufe von Star-
ke +7 an.

Fadenringe

Rang 1 Kosten: 500

Tat: Der Triger muf$ einem Gegner mit dem Schwert in einem
Hieb mindestens 20 Schadenspunkte zufiigen. Der erste Faden
wird nach dieser Tat automatisch an den Trager gewoben, ohne
daf3 er dazu eine Probe in Fadenweben ablegen musf3.
Wirkung: Der Tréger der Waffe erhilt 2 Punkte permanenter
Blutschaden bis das Schwert aufgegeben wird (wenigstens aber
1 Jahr und einen Tag). Er kann ab sofort andere Waffen nur
noch mit einem Malus von -1 auf die Angriffsprobe und -1 auf
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die Schadensprobe fithren. Diese Wirkung hilt ein Jahr und
einem Tag an.

Jeder erfolgreiche Treffer gegen einen Gegner erhsht das
Ergebnis des Schadenswurfs des Schwertes fiir den jeweiligen
Kampf und Gegner um +1. Jede Kampfrunde erleidet der Tra-
ger Uberanstrengungschaden in Hohe der bereits verstriche-
nen Kampfrunden.

Kosten: 800

Schliisselinformation: Der Tridger mufs den Namen des
Schwertes in Erfahrung bringen (Blutarg).

Wirkung: Bei jedem Schadenswurf, der 20 iiberschreitet,
bekommt der Tréger des Schwertes Lebenspunkte in Hohe des
aktuellen Fadenranges zuriick. Wenn ein nicht kimpfender

Rang 2

Gegner mit dem Schwert getroffen wird, wird der gesamte
Schaden dem Tréger in Form von Lebenspunkten zugefiihrt.
Dabei zéhlen nur ‘bewusst’ nicht kimpfende Gegner, also fall-
en schlafende oder bewufStlose Gegner nicht unter diese Rege-
lung. Bei jedem Schadenswurf der 40 tiberschreitet, bekommt
der Trager (Schadenswurf-30) Lebenspunkte zurtick, maximal
aber 20.

Kosten: 1300

Schliisselinformation: Der Tréiger des Schwertes muf3 den
Namen der Schmiedes herausfinden, der Blutarg schuf.

Tat: Der Triager mufl einen Gegner téten, der sich bewufSt nicht
dagegen wehrt. Die Tat ist 300 Legendenpunkte wert.
Wirkung: Der Tréger erhilt einen Malus von -2 auf Schadens-
wurf und Angriff mit anderen Waffen aufSer Blutarg. Die Scha-
densstufe von Blutarg erhoht sich auf +8, die Initiativestufe des
Tragers steigt um +1.

Rang 3

Kosten: 2100
Schliisselinformation: Der Trédger des Schwertes mufs den

Rang 4

Namen der Elementaristin herausfinden, die vie der Erschaff-
fung von Blutarg half (Perpetua Gemschneider).

Wirkung: Die Schadenstufe der Waffe steigt auf Starke +9 an,
der Initiative-Bonus auf +2.

Das Schwer erhilt auflerdem eine Kraft, die sich Zorn des Herr-
schers nennt. Fiir 5 Punkte Uberanstrengung kann der Tréger
die Magie der Waffe zu einem besonders heftigen Schlag kana-
lisieren, der den Riistungsschutz des Gegners halbiert.

Kosten: 3400
Tat: Der Trager muf$ drei Gegner allein im Kampf téten, wobei

Rang 5

er den Riistungsschutz aller Gegner durch Zorn des Herrschers
halbieren muf3.

Wirkung: Die Schadensstufe der Waffe steigt auf Starke +10,
der Initiativebonus auf +3. Der Uberanstrengungsschaden, den
das Schwert dem Tréger jede Runde zuftigt, sinkt um 1 Punkt
pro Runde.

Kosten: 5500
Tat: Der Trager mus8 fiinf Gegner allein im Kampf téten, wobei

Rang 6

er den Riistungsschutz aller Gegner durch Zorn des Herrschers
halbieren muf8. Die Tat ist 2100 Legendenpunkte wert.
Wirkung: Die Schadensstufe der Waffe steigt auf Starke +11,
der Initiativebonus auf +4.

Das Schwert erhilt die Kraft Vernichtende Herrschaft. Fiir 3
Punkte Uberanstrengung kann der Tréger den Riistungsschutz
eines Gegners vollstindig aufheben. Diese Kraft wirk nur in
Zusammenhang mit Zorn des Herrschers und kann pro Kampf
nur einmal eingesetzt werden.

Rang 7 Kosten: 8900
Wirkung: Die Schadensstufe der Waffe steigt auf Starke +12,
der Initiativebonus auf +5.

Der Trager entscheidet ob sich das Ergebnis des Schadens-
wurfs der Waffe bei einem Treffer erhcht oder nicht. Das Ergeb-
nis des Wurfs kann nun durch jeden Treffer auch gesenkt wer-
den (analog zur Erh6hung). Der Trager erhilt die Punkte, die
aus der Senkung des Schadenswurfs resultieren, als Lebens-
pukte zurtick.

CE'RAALS HUTER

Maximale Faden: 3
Magische Widerstandskraft: 22

Ce'Raals Hiiter wurde von dem menschlichen Elementaristen
Ce'Raal vor der Plage geschaffen. Ce'Raal gehorte zu der Aben-
teurergruppe Gwelaidrins Federn (siehe auch Die Legende von
der Steinernen Stadt), die vor der Plage durch Barsaive zog und
groflen Ruhm erlangte. Ce'Raal schuf den Hiiter, weil er es
nicht leiden konnte, nachts Wache zu halten, wenn die ande-
ren schliefen. Anfangs war der Hiiter nur als Wéchter gedacht,
Ce'Raal stattete ihn aber im Laufe der Zeit mit weiteren niitz-
lichen Eigenschaften aus.

Eine Legende berichtet, dafl der Hiiter der ganzen Gruppe
einmal das Leben gerettet hat. Gwelaidrins Federn waren in
einem Dorfgasthof untergekommen, und weil sie eine anstren-
gende Reise hinter sich hatten, fielen sie in ihre Betten und
schliefen. Niemand dachte daran, Wachen aufzustellen. Das
Dorf war aber von einem Damon heimgesucht worden und die
Dorfbewohner wollte die Helden toten und verspeisen.

Um sicher zu gehen, daf8 die Helden nicht aufwachen wiir-
den, hatte der Gastwirt ihnen einen Schlaftrunk unter das Essen
gemischt. Doch als die Dorfbewohner in die Zimmer der Hel-
den schleichen wollten, um sie hinterriicks zu ermorden,
erwachte Ce'Raals Hiiter und stief$ einen gellenden Warnschrei
aus. Der Schrei brach den Zauber des Schlaftrunks und die Hel-
den erwachten. Sie toteten die Dorfbewohner und konnten der
Falle entkommen.
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Beschreibung

Ce'Raals Hiiter ist eine ca. eine Elle grofie Statue aus einem rot-
lichen Holz. Sie stellt eine nackte, kniende Frau mit an die
Ohren gehaltenen Handen dar. Ihr Gesicht ist mit weifSer Farbe
bemalt. Ce'Raal benutzte fiir die Statue ein sehr seltenes Holz,
das Holz des Feuerbaumes, der nur im Wyrmwald wuchs. Das
Holz ist rauh und an manchen Stellen aufgeplatzt.

Kosten: 300
Schliisselinformation: Der Besitzer mufi den Namen des

Rang1

Hiiters kennen.

Wirkung: Mit Hilfe des Hiiters kann ein Alarmkreis erschaff-
fen werden, der einen Durchmesser von Rang plus 5 Metern
hat. Der Besitzer des Hiiters legt eine Willenskraft (oder Will-
lensstirke)-Probe plus fiinf Stufen ab; jedes Lebewesen, dafs
eine kleinere Magische Widerstandskraft als diesen Wert
besitzt, wird vom Hiiter entdeckt. Er st63t dann einen gellen-

den, sich widerholenden Schrei aus, bis der Besitzter ihm
befiehlt, ruhig zu sein. Der Hiiterkreis kann nur Nachts errich-
tet werden.

Rang 2 Kosten: 500

Schliisselinformation: Der Besitzer muf$ wissen, wer den
Hiiter erschaffen hat.

Wirkung: Der Besitzer kann nun bestimmmen, ab welcher
Grofle eines Lebewesens der Hiiter Alarm geben soll. Der Wir-
kungswurf erhoht sich auf +6 Stufen.

Rang 3 Kosten: 800

Schliisselinformation: Der Besitzer muff wissen, aus welchem
Holz der Hiiter geschnitzt wurde.

Wirkung: Der Besitzer kann nun entscheiden, ob der Hiiter den
Alarm laut hinausschreien oder ihm mittels einer empathischen
Verbindung tibermitteln sollt. Der Hiiter kann jetzt auch tags-
iiber verwendet werden. Die Grofie des Alarmkreises erhoht
sich auf Rang plus 10 Meter.

Rang 4 Kosten: 1300

Tat: Das Holz von Ce'Raals Hiiter benétigt ein spezielles Ol,
um wieder geschmeidig zu werden. Die Herstellung dieses Ols
ist nur im heutigen Blutwald bekannt. Der Besitzer muf3 ein
Kannchen davon auftreiben, es mit seinem Blut mischen, den
Hiiter damit einreiben und eine Nacht zusammen mit ihm tiber
den Schlaf seiner Kameraden wachen.

Die Oberfldche des Hiiters wird daraufhin wieder glatt und

bekommt einen wundervollen briaunlichen Glanz. Die Tat ist
2100 Legendenpunkte wert.
Wirkung: Ce'Raals Hiiter enthélt nun eine Erweiterte Matrix.
Wird der Schutzkreis aktiviert, so erhoht sich die magische und
korperliche Widerstandkraft der, die unter seinem Schutz ste-
hen, um einen Punkt.

Rang 5 Kosten: 2100
Schliisselinformation: Der Besitzer mufs dem Hiiter einen
Kosenamen geben.
Wirkung: Die Grofie des Alarmkreises erhoht sich auf Rang
plus 25 Meter. Der Wirkungswurf erhéht sich auf +7 Stufen.
Der Besitzer des Hiiters kann ihm -wenn er will- genaue Anga-
ben iiber die Wesen machen, vor denen er schiitzen soll. Bei
anderen Lebewesen gibt der Hiiter auf eigene Entscheidung
laut.

Namensgeber, die innerhalb von Ce'Raals Hiiterkreis schla-
fen, kénnen eine um vier Stufen erhéhte Erholungsprobe able-
gen.

Rang 6 Kosten: 3400

Schliisselinformation: Der Besitzer mufSs wissen, zu welcher
Abenteurergruppe Ce'Raal gehorte.

Wirkung: Ce'Raals Hiiter enthélt nun zwei Erweiterte Matri-
zen. Namensgeber, die unter dem Schutz des Hiiters stehen
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addieren zwei Punkte auf ihre magische und ihre korperliche
Widerstanskraft. IThre mystische Riistung wird um drei Punk-
te erhoht.

Die Magie des Hiiters kann Schlaftranke, Lahmungsgifte
oder Schlaf verursachende Zauber neutralisieren. Er legt dazu
eine Probe von Rang plus 3 Stufen gegen die magische Wider-
standskraft des Trankes, Giftes oder des Zauberers ab.

Kosten: 5500
Schliisselinformation: Der Besitzer muf$ in Erfahrung bringen,

Rang 7

wie das Dorf hief3, in dem den Helden von Gwelaidrins Federn
ein Hinterhalt gelegt wurde.
Wirkung: Der Hiiterkreis 16st nun auch dann Alarm aus, wenn
sich ein Ddmon oder Damonenkonstrukte in der Néhe (inner-
halb eines Gebietes mit dem Radius von 100 Schritten) des
Besitzers aufhalten. Namensgeber, die unter dem Schutz des
Hiiters stehen, erhalten erst nach der zweiten Wunde Modifi-
katoren auf ihre Werte.

Die Grof8e des Alarmkreises erhoht sich auf Rang plus 50
Meter.

Kosten: 8900
Tat: Gwelaidrins Federn sind angeblich bei dem Versuch, den

Rang 8

damals noch jungen Drachen Himmelslied vor Verjigorm zu
retten, getotet worden. Thre Gebeine sind irgendwo in der heu-
tigen Ode verschollen. Der Besitzer des Hiiters muf den gefall-
lenen Helden die letzte Ehe entgegenbringen und ihre Gebei-
ne zurtick in ihre Heimatstadt Caledon bringen um sie dort in
heiliger Erde zu bestatten. Die Tat ist 8900 Legendenpunkte
wert.

Wirkung: Ce'Raals Hiiter schafft einen Bannkreis, den niedere
Damonen* und Damonenkonstrukte nicht betreten kénnen. Der
Besitzer des Hiiters legt eine Willenskraft (oder Willensstérke)-
Probe plus acht Stufen ab. Das Ergebnis ist gleich der Magi-
schen Widerstandskraft, die ein niederes dimonisches Wesen
mindestens haben muf3, um den Kreis betreten zu konnen.
Grofse Damonen werden in dem Kreis behindert. Sie reduzie-
ren ihre Angriffsstufen um zwei Punkte. Sie konnen allerdings
versuchen, den Bannkreis zu zerschlagen, indem sie erfolg-
reich eine Willenskraftprobe gegen die magische Wider-
standskraft des Hiiters ablegen.

Innerhalb des Hiiterkreises erhoht sich die magische und
korperliche Widerstandskraft gegen Damonen und ihre Kon-
strukte um vier Punkte. Alle Karmaproben diirfen mit plus
einer Stufe abgelegt werden.

DAS CHARQATT

Fadenhochstzahl: 1
Magische Widerstandskraft: 19

Haragan war ein bekannter und gefiirchteter Krieger des

Konigreiches Cara Fahd, der aus vielen Schlachten gegen

Ustrect und Landis siegreich mit seiner Armee hervorging.
Viele Eltern des sterbenden Ork-Landes wollten ihre S6hne in
die Lehre zu guten Kriegern schicken und so lag die Wahl nahe,
Haragan direkt um Ausbildung des Sprosslings zu bitten. Bei
Elfen und Zwergen hitte Reichtum und Ansehen eine solche
Chance erkaufen kénnen, bei Trollen Stolz und Ehre - bei Orks
allerdings z&hlt nur die Begabung und der Willen sich einer
harten Ausbildung zu stellen. Nachdem der grofie Kriegsherr
von den ersten Bittstellern erfahren und ihre Geschenke
gekostet hatte, liefs er alle willigen Anwiérter zusammenrufen.
Sie wiirden ihre Fdhigkeiten, ihren Mut und ihren Einsatz
gegeneinander unter Beweis stellen, so daf$ der Beste mit Hara-
gan zog und von ihm lernte. So ging es viele Jahre. Dabei ver-
stief Haragan jeden Lehrling, der nicht innerhalb eines Jahres
bereit und in der Lage war, ein Krieger zu werden, so daf diese
ihre Ausbildung bei einem anderen Meister fortfithren muss-
sten - auch wenn sich nur wenige erdreisteten fortzufiihren,
was Haragan begonnen hatte.

In einem besonderen Jahr kam es, daf8 der grosse Krieger
unruhig schlief und von dem Niedergang des stolzen Ork-
Konigreiches traumte. Es war ein schlechter Tag gewesen, der
Tag der jahrlichen Priifung, und wieder hatte sich der Lehrling
nicht als seiner wiirdig erweisen und seine Ausbildung
abschlieflen konnen. So hatte er den Lehrling fiir untauglich
befunden und fortgejagt. Dieser Lehrling aber war Chagqatt, der
Lowe von Cara Fahd, wie er spiter genannt wurde, und Char-
qatt lief nicht weit. Er lagerte unweit des Lagers der Truppen,
dessen Anfiihrer Haragan war. Charqatt hatte durch das Jahr
der Ausbildung hinweg viele aufrichtige Freunde unter den
Kémpfern gewonnen, die ihn baten zu bleiben - in der Hoff-
nung Haragan wiirde seine Meinung noch &ndern.

Der furchtlose Krieger, der Haragan war, schrie angsterfiillt
auf, als die Bilder in seinen Traumen wilder und grausamer
wurden. Er erwachte mitten in der Nacht, nur um sein Lager
von einem Dédmonen belagert vorzufinden. Der Ddmon war ein
grofler und gefédhrlicher Gegner, der sich seinen Weg durch die
Reihen der Orks bahnte, die ihm nichts entgegensetzen konn-
ten. Auch er hatte von Haragan gehort und wollte ihn zu sei-
nem Sklaven machen, den der Ddmon war Karach'Gstul, der
Seelenmeister. Diese Bestie war es, die die stolzen Truppen ver-
nichtete und Haragan mit sich nahm.

Chargqatt hatte einen festen Schlaf und er wachte erst auf, als
alles vorbei war. Er war der einzige der sah, wie Haragan dem
Diamonen ewige Treuer schwur und mit ihm in die Nieder-
welten ging. In Charqatt flammte der Zorn auf, der ihm die
Kraft gab zu einem der besten Krieger Cara Fahds heranzu-
wachsen, die es je gab und je geben wird. Er erzihlte nieman-
dem von den Geschehnissen, suchte sich allerdings einen neu-
nen Krieger zum Lehrmeister und fand Gorik Van'Arak, die
Falkenklaue. Er vollendete die Ausbildung von Charqatt und
dieser zog los um zu einem der ruhmreichsten Helden Barsai-
ves zu werden, immer auf der Suche nach dem Seelenmeister.

In seinem 14. Jahr nachdem er zum Novizen wurde, er war
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langst ein Hiiter seiner Disziplin, fand er ein Dorf mit nur einem

Uberlebenden. Dieser berichtete von einem riesigern Turmho-
hen Damonen, der alle getdtet und einzig den Elementaristen
des Dorfes als seinen Diener und Sklaven mit sich nahm. Char-
qatt wusste, das er Karach'Gstul endlich gefunden hatte.

Wenige Tage spiter fand er den Damonen und téte ihn nach
einem langen und erbitterten Kampf. Haragan und die ande-
ren Sklaven des Ddmonen waren in ganz Barsaive unterwegs,
die finseren Pléne ihres Meisters auszufiihren. Einzig der Ele-
mentarist des zerstorten Dorfes, den wir heute unter dem
Namen Zurek kennen, stand dem Damonen zur Seite. Beide
fanden den Tod.

Haragan suchte und erkannte den Krieger, der ihn gerettet
hatte und liefs ihm eine einzigartige Waffe anfertigen, die fort-
an vom Lehrer an den wiirdigsten Schiiler weitergegeben wer-
den sollte - das Charqatt.

Beschreibung

Das Charqatt sieht anfangs aus wie ein schmuckloser Dolch mit
beiderseitig geschirfter schwarzer Klinge und einigen kleinen
Kerben in der Klinge.

Das Charqatt hat ungebunden die selben Eigenschaften wie
ein normaler Dolch, auch wenn diese Waffe nicht stumpf wird.
Das Charqatt kann nur von einem Meister an einen wiirdigen
Schiiler tibergeben werden. Wird es gestohlen, oder verkauft,
funktionieren die Kréfte solange nicht, bis es wieder in die
Hinde eines Kriegers gelangen, dem es gestohlen wurde. Stirbt
dieser Krieger, bevor er die Waffe wieder an sich nehmen konn-
nte, erlischt die Macht der Waffe solange, bis sie wieder in die
Hénde eines anderen wiirdigen Kriegers gelangt. Das gleiche
passiert, wenn der Krieger stirbt, bevor er die Waffe weiterge-
ben konnte. Es versteht sich von selbst, dass nur ein Krieger
diese Waffe fithren kann.

Fadenridnge

Kosten: 200
Schliisselinformation: Der Charakter muss den Namen des

Rang1

Gegenstandes kennen.

Wirkung: Das Charqatt wichst auf Wunsch des Trégers zu
einem Kurzschwert (Gréf3e 2) und hat eine Schadensstufe von
Fadenrang + 4. Die Waffe wachsen zu lassen erfordert keine
Handlung und kann jederzeit vom Trédger wieder riickgangig
gemacht werden, was ebenfalls keine Handlung erfodert. In der
Form eines Dolches (Gréfie 1) hat diese Waffe eine Schadenss-
stufe von Fadenrang + 2.

Rang 2 Kosten: 500
Wirkung: Das Charqatt kann zusitzlich auf die Grofie eines
Breitschwertes wachsen (Grofle 3) und hat dann eine Scha-
densstufe von Fadenrang +5.

Kosten: 1300
Schliisselinformationen: Der Charakter muss wissen, daf3 es

Rang 3

Haragan war, der diese Waffe anfertigen liefS, und Haragan's
Geschichte kennen.

Wirkung: Das Charqatt wéchst auf Wunsch zu einem Troll-
schwert heran [Groe 4) und hat dann eine Schadensstufe von
Fadenrang +6.

Kosten: 3400
Wirkung: Das Charqatt kann auf die Grof3e eines Zweihédnders

Rang 4

heranwachsen und hat dann eine Schadensstufe von Fadenrang
+7.

Kosten: 8900
Schliisselinformation: Charqatt hat Haragan befreit, indem er

Rang 5

den Seelenmeister erschlug. Der Charakter muss die Geschich-
te Charqatts' und Haragans' kennen und herausfinden tiber
welche Kréfte den Damon verfiigte. Auflerdem muss er wiss-
sen, das es Gorik Van'Arak war, der die Ausbildung zum ersten
Kreis Charquatts' vollendete.

Tat: Der Seelenfinger war ein grausamer und durchtriebener
Gegner und Charqatt hat sich ihm allein gestellt. Der Charak-
ter muss einen Ddamonen allein einen Ddamonen stellen, der
mindestens 30.000 Legendenpunkte Wert ist (inkl. eventueller
Konstrukte) , und téten, oder mit seiner Gruppe einen Damo-
nen von [Anzahl der Gruppenmitglieder] x 30.000 Legenden-
punkten Wert toten (ebenfalls inklusive der Konstrukte des
Déamons, die an dem Kampf beteiligt sind). Diese Tat ist (neben
den Legendenpunkten des erschlagenen Gegners) 8.900 Legen-
denpunkte wert.

Wirkung: Bei der Erschaffung der Waffe wurde Elementare
Luft verwendet, die der Waffe die F&higkeit verleiht, sich auf
Wunsch des Trégers in einen Speer zu verwandeln, der Faden-
rang + 4 Stufen Schaden zuftigt.

Kosten: 23300
Tat: Der Charakter muss seine Hochachtung und seinen Stolz

Rang 6

tiber einen aus- oder weitergebildeten Adepten in einem Blut-
magieritual zum Ausdruck bringen. Dabei schneidet er sich mit
dem Charqatt in die Handfldche seiner Waffenhand, in die
Brust nahe des Herzens und in die Stirn. Das Blut wird in einer
Schale aufgefangen und die Klinge des Charqatt solange darin
gekocht, bis das Blut verdunstet ist. Danach hat der Charakter
ungefihr 10 Minuten Zeit eine kleine Kerbe in die Klinge zu
schlagen. Wenn das Ritual vollendet ist, erleidet der Charakter
5 Punkte permanenten Schaden.

Durch dieses Ritual tibergibt der Meister dem Schiiler das
Charqatt. Wahrend des Rituals z&hlt der Charakter all die Taten
auf, die ihn an seinem Schiiler gefallen haben und die seinen
Respekt verdient haben. Danach ist der Schiiler der neue Besit-
zer dieser Waffe. Diese Tat ist 14.400 Legendenpunkte wert.
Wirkung: Der Charakter verliert den Faden zur Waffe, ist aller-

dings fiir immer ein Teil des Charqatts. Auflerdem erhilt der
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Charakter jeweils 4 Range zu den Talenten Nahkampfwaffen
und Unempfindlichkeit. Zudem erhéht sich seine Stirke um 4
Punkte. Alle diese Anderungen sind permanent und werden
so gehandhabt, als habe der Charakter diese Werte tiber die
Zeit selber auf diese Hohe gesteigert.

DAMONENFURCHT

Fadenhochstzahl: 2
Magische Widerstandskraft: 13

In einer schibigen Taverne in Mirkteburg, mit Namen "Tundrabes-
tie" erzihlt ein dicker, zwergischer Adept von einem seit langem ver-
schollenen Freund und dessen einzigartiger Waffe.

"...wir salen also mit einem wahnsinnigen Ddmonenjéiger in
diesem Dorf, mitten im Wald fest und wussten nun wie wir die-
sen Damonen vernichten konnten. Allerdings war da nur ein
Problem, der Ort an dem sich der Damon versteckt hielt, lag
mitten in einem Berg am Rande des Dorfes. Die veridngstigten
Bewohner des Dorfes holten also allerlei Grabegerit herran und
wir fingen an zu buddeln...NEIN, ich war damals noch nicht
so weit in meiner Disziplin um diese Arbeit mit einem Zauber
zu erfiillen.

Jedenfalls gruben wir uns gerade zum Eingang des Damo-
nenhortes durch, als dieser wahnsinnige Aushilfsdamonenja-
ger ...ich glaube Balinor war sein Name...anfing, ein Astrales
Fanal von unglaublicher Stirke in die klare Sternennacht zu
jagen. Ich denke, weil einer meiner lieben Freunde seine Klapp-
pe tiber noch unbewiesenen Fertigkeiten der Damonenjéiger
aufgerissen hat....Ihr miisst wissen, das Balinor sehr leicht zu
provozieren ist, oder war...

Vor Schreck horten wir sofort auf zu arbeiten und suchten
unsere Waffen, als das Ungliick auch schon tiber uns herein-
brach. Dutzende von Beissern schienen aus dem Himmel zu
fallen und mitten zwischen meinen Freunden, der Truppe von
Balinor und den Dorfbewohnern zu landen. Balinors Diamo-
nenjager waren die einzig bewaffneten, denn die Dérfler und
wir waren ja mit Graben und Hacken beschiftigt. Die norma-
len Beisser wurden schnell von unseren "neuen Freunden" erle-
digt, und als sich die Aufregung so einigermafien gelegt hatte,
kam noch ein Nachziigler aus seiner Ebene "gefallen". Ein duss-
serst widerliches Viech....oder sollte ich eher Gebifd sagen?....
Uiii, dieser Balinor war vielleicht schnell. Im Augenblick eines
Wimpernschlages ztickte er seine Axt vom Riicken und stand
im Schwung seiner Axt iiber dem Beisser.

Aber einer meiner Freunde war noch schneller als Balinor.
Wie der leibhaftige Thystonius sprang mein Freund Gron-T kar
in die Erde neben dem Beisser. Und wenn ich sage "in die Erde"
dann meine ich das auch so. Denn ihr miisst wissen, das Gron-
T kar ein Obsidianer ist, und ein besonders schweres Exemplar
dazu. Er sprang also mit einem gewaltigem Satz "in die Erde"

neben dem Beisser, und nagelte den Ddmon mit einer her-
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kommlichen Spitzhacke an den Fels. Dies geschah so schnell,
das meine Augen den Bewegungen Gron-T kars nicht mehr fol-
gen konnten.

Daraufhin drehte sich Balinor wortlos und sichtlich verargert
um diese verlorene Trophde um und schulterte seine Axt. Der
gute Gron-T kar hatte sichtlich Miihe, die Spitzhacke wieder
aus der Bestie zu entfernen, denn die Macht seines Schlages
hatte nicht nur den Beisser sondern auch den Fels unter dem-
selbigen durchbohrt und stak nun fest. Bei den Passionen was
haben wir gelacht, so durfte Gron-T kar nicht nur den Ruhm
und die Anerkennung, sondern auch noch den Spott ernten.
Schlussendlich haben wir den Damon unter dem Berg besiegt
und auch einige seiner Verwandten in ihre Ebene zurtickge-
schickt.

Zu jeder Zeit, die ich nach diesem Ereignis mit Gron-T kar
reisen durfte, hat er gegen Damonen einzig diese Spitzhacke
geschwungen, und ist gut damit gefahren. Ich habe Ihn nie
niher nach dem Grund seines Verhaltens gefragt, da er fiir die
Erkldrung sicherlich Wochen und Monate gebraucht hitte, ein
Obsidianer eben...und die Zeit eines Zwergen ist kostbar.

Aber irgendwann im Ruhelosen Troll in Haven hat er mir
erzihlt, das er einen Teil seiner Magie auf die Spitzhacke tiber-
tragen und diese sich daraufhin "verdndert" hat. Und wahrlich,
ich staunte nicht schlecht als er, unter dem Tisch her, eine Waffe
zog. Wie soll ich sie mit Worten beschreiben...ich versuche es
mal so: In obsidianischen Schriftzeichen steht der Name Damo-
nenfurcht auf der langen, gebogenen Klinge geschrieben. So ist
es, in genau denselben elend langen Versen. Die Waffe ist tiber-
sidht von feinen Schriftzeichen.

Ein nicht gerade Waffenerfahrener Zwerg wie ich, konnte
Damonenfurcht vielleicht als Sense bezeichnen, wenn sie nicht
noch diese Ddmonenabweisenden Runen am Schaft und die
fiirchterlichen Zacken an der Klinge tragen wiirde.

Gron-T kar kann Ddmonenfurcht sowohl ein-, als auch zwei-
hindig schwingen. Das Holz der Waffe fiihlt sich seit dieser
"Verwandlung'...oder Verzauberung?...nicht mehr an, wie das
Holz einer Spitzhacke. Es ist hirter und tiefschwarz. Ausserdem
scheint Damonenfurcht auch schwerer geworden zu sein, als ein
Namensgeber bei blolem Betrachten vermuten konnte.
Damonenfurcht ist keine Waffe fiir einen Wettstreit oder ein
Messen unter Namensgebern. Man kann sie nicht schwingen
um zu betduben oder niederzuwerfen, denn dafiir ist sie nicht
gemacht. Jeder Treffer ist eine Fahrt unter das Todesmeer.

Das erstaunlichste dieser Waffe ist jedoch die Beobachtung
die ich wihrend unserer Exkursionen nach Parlainth machen
durfte. Wiedermal wurden wir von widerlichen Beissern und
einem anderen Damon einer mir unbekannten Art bedrangt.
Doch wenn ich wir meine, dann nehme ich Gron-T kar aus.
Denn ihn schien der gréssere Damon nur widerwillig anzu-
greifen, und einige der Beisser flohen sogar vor Damonen-
furcht. Leider kam ich nicht mehr dazu, meinen Freund nach
diesem Ereignis ndher zu erfahren, denn schnell trennten sich
unsere Wege. Das letzte, was ich einem seiner Briefe entneh-
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men konnte, ist das er in verzweifelter Eile zu seiner Bruder-

schaft aufgebrochen ist. Seit sich die Theranerstadt am Schlan-
gefluss befindet, habe ich nichts mehr von ihm gehért. Und ich
mache mir ernsthaft Sorgen; Damonenfrucht vermag vielleicht
jeden Damonen zu besiegen, aber Theraner sind schlimmer als
Damonen."

Nach den letzten Worten verdindert sich die Stimme des Zwergen und
sein Kopf wird hochrot als er herausschreit.

"Genug! Lasst mich allein. Ich bin erschopft...oder wollt ihr gegrillt
werden?". Er verfillt in unverstindliches Gebrummel und die Zuho-
rer verlassen schmunzelnd den Stammtisch dieses Zwergen...und
dabei fillt ihnen auf, das der Platz neben dem Elementaristen gedeck
und ein grosser Steinschemel neben dem Sessel des Zwergen
steht....auf wen wartet der Zwerg?

Beschreibung

Die Waffe ist nur schwerlich zu handhaben, da die schwere
Klinge eine grosse Unwucht in der gesamten Waffe verursacht.
Um nicht Ddmonenfurcht wie eine Suppenkelle in den Kampf
zu fithren, muss der Tréger einen Malus von -1 auf sein Nah-
kampfwaffen (oder equivalentes) Talent/Fertigkeit hinnehmen,
solange er noch keinen Faden zu Damonenfurcht gewoben hat.

Fadenridnge

Rang 1 Kosten: 200

Tat: Gron-T kar hat die Waffe mit zum Lebensfels von Ayod-
hya genommen, als die Triumph (siehe Vorboten des Krieges)
am Bannsee landete. Die Waffe kann also nur dort gefun-
den/tibergeben werden. Die Waffe zu bergen ist 1000 Legen-
denpunkte wert.

Wirkung: Der Malus durch die Unwucht der Waffe entfillt. Die
Schadensstufe gegen Beisser steigt auf 7, gegen andere min-
dere Damonen auf Schadensstufe 6.

Kosten: 300
Schliisselinformation: Der Trager muss in Erfahrung bringen,

Rang 2

das es sich bei der Waffe um eine verzauberte Spitzhacke han-
delt.

Wirkung: Um den Trager zu attackieren, muss Beissern eine
Willenskraftprobe gegen Mindestwurf 6 gelingen.

Kosten: 500
Schliisselinformation: Der Trager der Waffe muss herausfin-

Rang 3

den, welche Art minderen Damon, Gron-T kar zuerst mit
Damonenfurcht erschlug. Einen Beisser.
Wirkung: Der Mindestwurf zum attackieren erhoht sich auf 8.

Kosten: 800
Schliisselinformation: Der Trager der Waffe muss herausfin-

Rang 4

den, welcher Elementarist Gron-T kar bei der Verzauberung
der Waffe half.

Wirkung: Die Schadensstufe der Waffe erhoht sich auf 9 gegen
Beisser und auf 8 gegen andere mindere Damonen.

Kosten: 1300
Tat: Der Trager der Waffe muss einen Beisser (siehe Hinter-

Rang 5

grund) mit einem einzigen Schlag vernichten, wie es auch
Gron-T kar getan hat. Diese Tat ist 1300 Legendenpunkte wert.
Wirkung: Der Mindestwurf fiir Willenskraftproben erhoht sich
auf 10.

Kosten: 2100
Tat: Der Trager muss mit Ddmonenfurcht einen Kilahrbeisser

Rang 6

(Werte siehe Kreaturen Barsaives, Band II) erschlagen. Diese
Tat ist 2100 Legendenpunkte wert.
Wirkung: Beisser konnen den Trager der Waffe garnicht mehr
attackieren und andere mindere Ddmonen miissen eine Will-
lenskraftprobe gegen 8 bestehen, um angreifen zu kénnen.
Die Schadensstufe gegen Beisser (inkl. Kilahrbeisser) erhoht
sich auf 10. Gegen andere mindere Ddmonen erhsht sich die
Schadensstufe auf 9.

DENKSESSIL

Fadenhochstzahl: 2
Magische Widerstandskraft: 12

Dieser Sessel erhoht die Konzentration des Benutzers. Dieser
Sessel wurde ebenfalls von dem elfischen Magier Atrox erschaff-
fen. In diesen Sessel zog er sich zurtick um nachzugriibeln oder
Dokumente schreiben zu lassen. Der Sessel sorgt fiir eine gei-
stige Klarheit und Frische, welche sofort verschwindet sobald
man aufsteht. Atrox ist des 6fteren tiber seinen Griibeleien in
seinem Sessel eingeddst, da er nicht merkte das inzwischen
mehrere Tage vergangen waren. Die Hausangestellten trugen
ihn dann vorsichtig in sein Bett, in dem er sich dann erst mal
ausschlief. Jedoch jedes mal erbost erwachte und seine Ange-
stellten anschrie ihn bei seinen Uberlegungen gestort zu haben.

Beschreibung

Der Denksessel ist ein grof8es, erlesen gearbeitetes Mobelstiick.
Arm- und Riicklehne sowie die FiifSe des Sessels sind aus dun-
klem Kirschholz gefertigt und mit filigranen Schnitzereien ver-
sehen. Das Polster ist weich und anschmiegsam und mit einem
scharlachroten Samtstoff tiberzogen, in den mit goldenen und
dunkelroten Fiden mystische Muster eingewoben sind.#

Fadenringe

Kosten: 300
Schliisselinformation: Der Benutzer muss den Namen des

Rang1

Sessels in Erfahrung bringen.
Wirkung: Der Sessel erhoht die Willenskraft und Wahrneh-
mung des Benutzers um 1 solange er in ihm verweilt.
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Rang 2 Kosten: 500
Wirkung: Der Sessel erhoht die Willenskraft und Wahrneh-
mung des Benutzers um 3 solange er in ihm verweilt.

Rang 3 Kosten: 800
Wirkung: Der Sessel erhcht die Willenkraft und Wahrnehmung
des Benutzers um 5 solange er in ihm verweilt.

Kosten: 1300
Wirkung: Der Benutzer kann den Sessel nutzen um mehrere

Rang 4

Tage durchzuarbeiten, daftir muss man vorher Erholungspro-
ben in ihm speichern. Fiir jede Erholungsprobe die man inves-
tiert kann man weitere 2 Stunden vollkommen frisch weiterar-
beiten. Sollte die Zeit, die man sich mit den Erholungsproben
"erkauft" hat ablaufen merkt man sofort die Erschopfung die
man "verdrangt" hat und schlift ein. Die Arbeit die man verr-
richtet darf nur geistiger Natur sein und man darf sich nicht
mehr als 10 Schritt von dem Sessel entfernen.

DIKTIERFEDERKIEL

Fadenhochstzahl: 2
Magische Widerstandskraft: 10

Dieser Federkiel wurde einst von dem elfischen Magier Atrox
erfunden. Er schreibt das auf, was der Benutzer gerade denkt.
Dabei muss sich der Benutzer jedoch stark konzentrieren, da er
sich sonst oft verschreibt. Atrox erschuf diesen Gegenstand, da
er es leid war stiandig irgendwelche Dokumente zu schreiben.
Er war reich, jedoch zu geizig sich einen Schreiber oder Ange-
stellten fiir solche Aufgaben einzustellen. Also erschuf er aus
einer Greifenfeder auf die er Verzauberungen sprach eine magi-
sche Schreibfeder. Einige der ersten Dokumente die er damit
anfertigte waren Beschreibungen, wie man die Schreibfeder
herstellt, welche er dann fiir viel Gold verkaufte. Auf diese
Weise verbreitete sich die Herstellungsweise der Diktierfeder
in ganz Barsaive, wo sie jedoch heute nur noch wenige her-
stellen kénnen und die Preise dafiir recht hoch sind.

Beschreibung

Der Diktierfederkiel besteht aus einer etwa anderthalb Ellen
langen Feder. Am unteren Ende ist die Feder von einem feinen,
gepunkteten Flaum in hellen und dunklen Erdtnen umgeben.
Die Feder selbst ist tiefrot und schimmert im Licht orangegol-
den. Die Spitze ist etwas von der tibrigen Feder abgesetzt und
tiefschwarz. Die Schreibspitze des Diktierfederkiels ist in Silber
gefaflt und endet in einem filigranen Schreibfederblatt.

Fadenridnge

Kosten: 300
Schliisselinformation: Der Benutzer muss den Namen der
Feder in Erfahrung bringen.

Rang1

Wirkung: Der Benutzer kann ein Dokument (nur Text) im Gei-
ste verfassen und es an den Federkiel weitergeben. Dazu muss
ihm jedoch eine Willenskraftprobe gegen die magische Wider-
standskraft des Federkiels (8) gelingen, um sich zu konzen-
trieren. Dieser schreibt dann auf, was ihm weitergegeben
wurde. Der Federkiel schreibt mit der Geschwindigkeit des
Benutzers. Der Federkiel ist praktisch unzerstorbar.

Kosten: 500
Wirkung: Der Benutzer kann einfache Skizzen in den Text ein-

Rang 2

fiigen. Der Federkiel kann nun mit der doppelten Geschwin-
digkeit des Benutzers schreiben. Die Willenskraftprobe bleibt
bestehen.

Kosten: 800
Wirkung: Der Federkiel kann nun in einer anderen Sprache

Rang 3

schreiben. Der Benutzer muss diese Sprache jedoch zumindest
gebrochen sprechen kénnen. Der Benutzer kann dann in seiner
Heimatsprache sprechen und der Federkiel tibersetzt und
schreibt den Text. Die Willenskraftprobe wird nun gegen eine
Magische Widerstandskraft von 6 abgelegt.

Kosten: 1300
Wirkung: Der Federkiel kann nun auch grofie Zeichnungen

Rang 4

anfertigen. Zusatzlich kann er ein Dokument beliebig oft ver-
vielféltigen. Die Willenskraftprobe gegen 6 bleibt bestehen.

Kosten: 2100

Wirkung: Die Schreibgeschwindigkeit des Federkiels betragt
nun das Vierfache des Benutzers. Zusétzlich kann der Feder-
kiel als Waffe eingesetzt werden. Der Benutzer gibt per Gedan-
ken ein Ziel innerhalb von 20 Schritt an und der Federkiel fliegt
dann mit der Spitze voraus auf das Ziel. Atrox baute diese

Rang 5

Fahigkeit ein als er des dfteren Besuch von einer jungen Trou-
badoura bekam, welche ihn mit philosophischen Fragen qual-
te. Als sie eines Tages das Sprichwort "Die Feder ist méchtiger
als das Schwert" in Frage stellte, lies Atrox den Federkiel flie-
gen und ihre Miitze an die Wand nageln. Die Troubadoura kam
nie wieder zu Besuch. Der Federkiel macht Schadensstufe 2 +
Willenskraftstufe Schaden und verursacht Direkttreffer.

DER DUFT DER VERFUHRUNG

Maximale Faden: 2
Magische Widerstandskraft: 17

Der Duft der Verfithrung wurde von der Astendar-Questorin
Ni'Edra'Niém geschaffen. Er war fiir ein junges Médchen
bestimmt, die unsterblich in einen Kaufmann verliebt war; die-
ser erwiederte ihre Liebe aber nicht. Mit Hilfe des Duftes konn-
nte sie aber seine Liebe wecken und die beiden wurden ein
gliickliches Paar. Ni'Edra'Niém dankte Astendar fiir ihren Bei-
stand und hob den Flakon fiir weitere Fille dieser Art auf.
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Wihrend der Invae-Unruhen wurde Ni'Edra'Niém getotet, ihr

Heimattempel zerstort. Der Flakon ist seither verschollen.

Beschreibung

Der Duft der Verfithrung ist ein Parfiim, daf8 in einem roten
Flakon aufbewahrt wird. Der Flakon ist mit Gold und einer
Gitterhiille aus schwarzem Silber verziert.Das Parfiim hat die
Eigenschaft genau so zu schmecken, wie sich derjenige, der an

dem Flakon riecht, ein hervorragendes Parfiim vorstellt.

Fadenridnge

Kosten: 100
Schliisselinformation: Der Triger mufl den Namen des Artef-

Rang 1

akts kennen.
Wirkung: Jedesmal, wenn der Besitzer das Parfiim benutzt,
steigt sein Charismawert um zwei Punkte.

Kosten: 200
Tat: Der Trager muf8 eine Nacht in einem Astendar-Tempel ver-

Rang 2

bringen und den Flakon am néchsten Morgen mit heiligem
Tempelwasser fiillen. Die Tat ist 300 Legendenpunkte wert.
Wirkung: Der Charismawert steigt um drei Punkte; die sozia-
le Widerstandskraft erhoht sich um eins.

Kosten: 300
Schliisselinformation: Der Trager mufl wissen, wer den Fla-

Rang 3

kon erschaffen hat.

Wirkung: Die Magie des Duftes umgibt den Tridger und
gewdhrt ihm die Fertigkeit Verfithren auf Stufe eins. Hat er
diese Fertigkeit bereits, so wird der Rang hinzuaddiert.

Kosten: 500
Schliisselinformation: Der Trager mufs den Namen des Miad-

Rang 4

chens erfahren, fiir den der Flakon bestimmt war.
Wirkung: Der Charismawert steigt um vier Punkte. Der Duft
gewihrt die Fertigkeit Verfiihren auf Stufe zwei.

Kosten: 800
Tat: Der Trager mufd mit Hilfe des Duftes jemanden dazu brin-

Rang 5

gen, eine leidenschaftliche Nacht mit ihm zu verbringen. Die
Tat ist 500 Legendenpunkte wert.
Wirkung: Der Duft gewdhrt dem Tréger die Fahigkeit, die
Sinne seines Gegentibers zu verwirren. Die Kraft wirkt nur auf
Namensgeber, die weniger als vier Meter vom Tréger entfernt
sind und dem anderen Geschlecht angehtren. Der Duft ver-
zaubert sie so sehr, daf sie von allen Handlungen, die gegen
den Trager des Duftes gerichtet sind, drei Stufen von ihren
Aktionen abziehen miissen. Die Einstellung von Nichtspieler-
charakteren gegeniiber dem Tréger wird um eine Stufe (bis
maximal zu "ergeben") verbessert.

Die Kraft benétigt etwa eine Minute, um ihre volle Wirkung
zu entfalten.
Hinweis: Die Anwendung des Duftes ist begrenzt: der Inhalt
des Flakons reicht fiir etwa 12 Anwendungen. Danach muf3 der
Flakon wieder aufgefiillt werden, und zwar mit demselben
Ritual wie unter Zweitens beschrieben. (Allerdings gibt es daftir
keine Legendenpunkte mehr!)

ELDORAN'S FALSCHES GESICAT

Fadenhochstzahl: 2
Magische Widerstandskraft: 27

Diese sehr alte Maske wurde vor der ersten Plage von einem
maichtigen elfischen Illusionisten namens Eldoran Amir ange-
fertigt. Uber Eldoran ist weder bekannt ob er noch lebt bzw.
was mit ihm geschehen ist. Legenden zufolge ist er ein unsterb-
licher Elf, wobei Kénigin Alachia den Reisenden Scholaren ver-
sicherte, dass es vor der ersten Plage zwar einen unsterblichen
Elf namens Eldoran gab, dass dieser allerdings auf heldenhaf-
te Weise in einem Kampf gegen einen Ddmon starb. Da allein
Konigin Alachia einen Uberblick {iber alle unsterblichen Elfen
hat (und sich hier auch sehr zuriickhilt), wurde ihr damals
Glauben geschenkt.

Als die Maske vor nicht all zu langer Zeit wieder in Barsaive
auftauchte, zeigten einige Gelehrte Zweifel, was Alachias Auss-
sage betraf. Was selbst Konigin Alachia allerdings nicht weif3,
ist, dass Eldoran in Wirklichkeit ein verschollener Bruder von
ihr ist/war, von dem Alachia nichts wusste. Eldoran hingegen
verzichtete schon bereits vor der ersten Plage auf seinen Macht-
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anspruch und tiduschte mittels méachtiger Illusionen seinen Tod
vor und verschwand vorerst fiir immer.

Beschreibung
Die Maske an sich besteht aus einer sehr seltenen Schlangehaut
und ist mit shosarischen Runen iibersiht, welche die Geschich-
te und das Leben von Eldoran Amir erzdhlen. Es ist kein
Namensgeber in Barsaive bekannt, der diesen Dialekt der Spra-
che beherrscht. Die Schlangenhaut und somit die Farbe der
Maske besitzt eine griinschimmernde Farbe, die je nach Blik-
kwinkels des Betrachters und Reflektion der Sonnenstrahlen in
vielen verschiedenen Farben erscheint. Die Maske passt ohne das
ein Faden an ihr befestigt ist, nur auf ein elfisches Gesicht. Sobald
aber ein Faden an ihr befestigt ist, ist es allen Rassen aufler Obsi-
dianern, Trollen und Windlingen méglich sie zu tragen.

Je nach Ranghohe des Fadens entfaltet die Maske verschie-
dene Illusionen, die weitreichend dazu beitragen sollen, den
Gegentiber wiahrend Interaktionsproben zu tduschen.

Spielleiteranmerkung

Es ist duflerst schwierig tiber normalen Wege, wie z.B. die Thro-
alische Bibliothek oder tiber die Fertigkeit "Forschen" etwas
iiber die Maske herauszufinden, da Eldoran es stets vorzog, im
Geheimen zu leben und sein Leben und seine Vergangenheit
mit [llusionen zu tarnen. Daher ist die beste Quelle eine leben-
de Bibliothek, wie z.B. eine Illusionistengilde.

Fadenridnge

Kosten: 300
Schliisselinformation: Der Besitzer muss den Namen der

Rang1

Maske herausfinden.

Wirkung: Die Maske passt sich nun genau dem Gesicht des
Tréagers an und verschmilzt formlich mit den Gesichtsziigen
des Tragers. Zusitzlich wird die Maske nahezu unsichtbar (
Durchschauen: 23; Anzweifeln: 15). Die Maske addiert aufler-
dem noch +2 zur sozialen Widerstandskraft des Trégers gegen
Interaktionsproben.

Rang 2 Kosten: 500
Wirkung: Die Maske addiert +1 zur Fertigkeit Etikette.

Kosten: 800
Schliisselinformation: Der Besitzer muss herausfinden welcher

Rang 3

Namensgeber die Maske gefertigt hat.
Wirkung: Die Maske erhoht das Talent Erster Eindruck um +2
Stufen und die mystische Riistung des Trégers steigt um 3

Rang 4 Kosten: 1300

Schliisselinformation: Der Besitzer muss herausfinden, wer
der letzte Besitzer der Maske war und wo er gelebt hat.

Wirkung: Gegen 2 Uberanstrengungspunkte kann der Tréger
der Maske mit Stufe = Rang des derzeitigen Fadens wiirfeln

und dadurch sowohl den Durchschauensmindeswurf als auch
den Anzweifelungsmindeswurf um das Ergebnis erhéhen.
Zusitzlich erhoht die Maske das Talent um +3 Stufen.

Kosten: 2100
Schliisselinformation: Der Besitzer muss herausfinden, wie alt

Rang 5

Eldoran ist/war.

Tat: Der Besitzer der Maske muss Eldoran eine Ehre erweisen
und einen Betrug mit angelegter Maske durchfiihren, der dem
Besitzer einen Profit von 3000 Silberstiicken beschert. Diese Tat
ist 1300 Legendenpunkte wert.

Wirkung: Die Maske addiert +2 zur sozialen Widerstandskraft
des Trégers bei Interaktionsproben und erhoht die magische
Widerstandskraft um +3

Kosten: 3400
Schliisselinformation: Der Besitzer muss herausfinden, in wel-

Rang 6

cher verwandtschaftlichen Beziehung Eldoran mit Konigin Ala-
chia steht.

Wirkung: Sobald ein Namensgeber oder anderes Wesen ver-
sucht den derzeitigen Besitzer der Maske astral zu orten oder
aufzuspiiren, erhoht sich die magische Widerstandskraft um
+10

Kosten: 5500
Schliisselinformation: Der Besitzer muss herausfinden, an wel-

Rang 7

chen Ort Eldoran Amir damals seine eigene "Welt" errichtet hat.
Tat: Der Besitzer der Maske muss Eldoran Amir in seinem
Reich aufsuchen und sich einer Priifung von Eldoran Amir
unterziehen, ob er der Maske wiirdig ist. Erweist sich der Tra-
ger als wiirdig, kann er die Maske behalten. Erweist sich der
Tréger allerdings als unwiirdig, 16sen sich automatisch alle an
die Maske gewobenen Faden und die Maske fillt vom Gesicht
des derzeitigen Trégers. Ein wiirdiger Tréager besteht die Tat
und erhilt 3400 Legendenpunkte.

Wirkung: Die Maske erhoht die Fertigkeit Schuld abwélzen um
+3 Stufen und verleiht dem Tréger die Fahigkeit, sein Gesicht
nun auch so zu verdndern, dass er die Gesichtsziige, Mimiken
sowie die Stimme eines Rassenangehorigen, den der Besitzer
vor spétestens 14 Tagen gesehen hat, anzunehmen. Sowohl der
Durchschauens- als auch der Anzweifelungsmindeswurf ent-
spricht dem oben bereits erwédhnten.

Kosten: 8900
Schliisselinformation: Der Besitzer muss herausfinden, aus

Rang 8
welchem Material die Maske gefertigt wurde.

Wirkung: Die Verwundungsschwelle des Besitzers steigt um 2.

Kosten: 14.400
Schliisselinformation: Der Besitzer muss herausfinden, was

Rnag9

Eldoran dazu veranlasste, auf ewig zu verschwinden.
Wirkung: Der Besitzer erhilt eine zusétzliche Erholungspro-
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be und die Talente Spruchzauberei sowie Fadenweben (Illu-
sionismus) werden um +2 Stufen erhoht.

Rang 10 Kosten: 23.300

Schliisselinformation: Der Besitzer muss herausfinden, was
Eldoran mit einem Namensgeber tun wiirde, der mit seiner ver-
schollenen Maske in seinem Reich auftaucht und ihn um Infor-
mation ersucht

Optionale Tat: Eldoran stellt den Besitzer der Maske vor eine
schwere Entscheidung.

Option 1: Der Besitzer behilt die Maske, gegen den Wunsch
von Eldoran und erhilt nun folgende Boni:

Die magische Widerstandskraft erhoht sich um +2, die mysti-
sche Riistung geht um +4 hoch und die Verwundungsschwell-
le steigt um 3. Zusitzlich verleiht die Maske dem Tréger noch
folgende Fihigkeit: Jeden Charakter, der dem Besitzer der
Maske gegentiber steht, muss einen aufiergewohnlichen Erfolg
auf die soziale Widerstandskraft des Tragers mit Charisma oder
einem &hnlichen Talent ablegen, um ihn anzuliigen. Wird der
Charakter angelogen, wird die Maske warmer und signalisiert
dem Tréger dadurch, dass der Gegentiber einen belogen hat.
Option 2: Der derzeitige Besitzer tibergibt die Maske Eldoran
und erhilt dafiir folgendes: Eldoran wird einen ihm moglichen
Gefallen dem Charakter erweisen und Eldoran steht von nun
an tief in der Schuld des Charakters ( und bei der Macht von
Eldoran kann man sich vorstellen, was das bedeutet!). Zusitz-
lich bringt dem Charakter diese Tat 61.000 Legendenpunkte
und eine Orichalkummiinze.

In beiden Fillen verlangt Eldoran einen Schwur vom Besit-
zer und allen Mitwissern, seine Existenz zu leugnen, geschwei-
ge denn seinen Aufenthaltsort zu kennen. Andersfalls wiirde
er alle Beteiligten zum Schweigen bringen.

DIL FEDER VON FRAH MYNDAR

Maximale Fadenzahl: 1
Magische Widerstandskraft: 23

-"Es sendet dies Singfried Rotauge, an die hoch geschiitzten Schola-
ren zu Throal"-
Fiir viele dort draufSen ist der Name dieser Frau unbekannt,
doch fiir jeden Namensgeber aus Urupa steht sie fiir Gerech-
tigkeit, Weisheit und Barmherzigkeit. Manche nennen sie noch
heute eine Manifestation Mynbrujes. Frah Myndar war eine
Zwergin aus stolzem Hause, unter Zwergen hitte man sie wohl
schon genannt. Ihr Vater, Fanilk Myndar, war ein wohlhaben-
der und einflufireicher Héndler, nur wenig ging in der Stadt
ohne sein Wissen vor. Frah war zwar nicht sein einziges Kind,
aber das einzige das seinen Ehrgeiz und seine Zielstrebigkeit
geerbt hatte. Sie hatte auSerdem zwei Briider, die aber beide
iiber keinerlei Sinn fiir Geschift oder Verhandlung verfiigten.
Fanilk bemiihte sich schon friih, Frah fiir Handel und Diplo-
matie zu interessieren. Sie war eine aufmerksame Schiilerin und

iiberraschte ihren Vater immer wieder mit ihrem Scharfsinn
und ihrer Auffassungsgabe. Es gab nur einen Punkt der zu
fortdauerndem Zwist zwischen beiden fiihrte: Frahs Bemii-
hungen fiir das einfache Volk konnte ihr Vater weder verste-
hen noch respektieren. Er fithrte ihr immer wieder vor Augen
wie sinnlos es sei, sich ihrer zu bemiihen. Doch es gelang ihm
nicht. Auch Frah versuchte ihren Vater zu tiberzeugen, verge-
blich, denn ihre Verbissenheit hatte sie von ihrem Vater geerbt.

In ihrem 25. Lebensjahr kam,was kommen mufte. Frah hatte
die Familie eines Arbeiters ins Haus geholt, nachdem ein Sturm
ihr Haus zerstort hatte. Fanilk Myndar hatte bei diesem Sturm
allerdings auch eine Ladung Ware verloren, als der Wagen vom
Kai ins Hafenbecken gestiirzt war. Als er nach Hause kam und
sah was Frah getan hatte, tiberkam ihn der Zorn und er schik-
kte sie weg; urspriinglich mit der Hoffnung, einige Zeit auf der
StrafSe wiirde sie zur Besinnung bringen, doch Frah kehrte nie
in ihr Elternhaus zuriick.

Als sie plotzlich auf der Strafie stand, wufite sie erst nicht
wohin und so wanderte sie durch die Straien und Gassen von
Urupa. Als sie beinahe einen alten Zwerg umgelaufen hitte,
schreckte sie aus ihren Gedanken. Der Alte schaute sie an,
ldchelte freundlich und meinte

"Komm mein Kind, Sorgen plagen dich, das kann ich sehen,
doch fiir heute sollst du mein Gast sein und dich ihrer entle-
digen kénnen."

Frahs Versuche das Angebot des alten Mannes auszuschla-
gen waren vergeblich, er nahm sie bei der Hand und fiihrte sie
zu einem kleinen Haus in der Néhe. Er gab ihr zu essen und zu
trinken, unterhielt sich mit ihr und brachte sie von ihren trau-
rigen Gedanken ab. Als sie am ndchsten morgen erwachte,
hatte der alte Mann ihr ein tippiges Friihstiick bereitet. Er frag-
te sie ob sie noch ldnger bleiben wolle, sie sei herzlich will-
kommen, doch Frah brachte es nicht iiber sich, dem Alten noch
langer zur Last zu fallen. Sie versprach ihn bald wieder zu
besuchen und machte sich auf ihren Weg. Thr Ziel war ihr
weiterhin schleierhaft, wo sollte sie hin, was sollte sie tun? Als
Geschrei am Strafienrand ihre Aufmerksamkeit erregte, ein gut
gekleideter Elf stand dort und briillte auf einen Orkjungen ein.
Der Junge lag wimmernd am Boden und verbarg etwas unter
sich. Der Elf war scheinbar aufSer sich vor Wut und trat immer
wieder nach dem Jungen.

"Du verlaustes Stiick Dreck" schrie er. "Du hast mich bestoh-
len! Gib mir mein Geld zuriick sonst werde ich dich tot treten,
das schwore ich dir, bei allen Passionen."

Angelockt vom lauten Gezeter versammelten sich immer
mehr Leute, einige stimmten dem Elfen zu. "Dieses erbarmli-
che Pack von Dieben und Nichtsnutzen. Aufhingen sollte man
sie!"

Der EIf trat ein weiteres mal zu und ein scharfes Knacken
verhiefl nichts Gutes. Der Junge schrie wimmernd auf und
wand sich am Boden, da biickte sich der Elf und entrifs ihm
einen kleinen Lederbeutel. Der Junge weinte und flehte den

Herren an, ihm sein Geld zuriick zu geben.
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"Von wegen du Abschaum! Dein Geld, das hittest du wohl
gerne!" Die Menge begann sich zu zerstreuen. Doch wihrend
Frah die Ereignisse beobachtet hatte, war etwas seltsames
geschehen- sie hatte plotzlich Farben um den Elfen gesehen.,
wild wirbelnd und dunkel. Das hatte sie verwirrt, sehr verwirrt.
Doch nun wurde ihr langsam klar, was sie gesehen hatte. Sie
trat auf den Elfen zu und versperrte ihm den Weg.

"Das ist nicht euer Geld, Herr."

Die Farben um den Elfen begannen wieder dunkler und
unruhiger zu werden. "Was redet ihr da Frau! Natiirlich ist das
mein Geld, der Bengel hat es mir gestohlen."

Frah blickte ihm in die Augen und wiederholte: "Das ist nicht
euer Geld, Herr."

Die Farben um den Mann verwandelten sich in einen tosen-
den Sturm und Frah konnte darin lesen wie in einem offenen
Buch. Er rang nach Worten, konnte nicht glauben, daf$ man ihn
durchschaut hatte. Die Leute auf der StrafSe hatten inne gehal-
ten und wendeten ihre Aufmerksamkeit jetzt wieder dem Elfen
und Frah zu. Langsam legte sich der Sturm der Farben und
Frah sah in ihm Resignation. Sie nahm dem Mann den Beutel
aus der Hand und 6ffnete ihn. Gefiillt war er mit Kupfermiin-
zen, eine Hand voll.

"Viel Geld fiir einen Betteljungen, aber nichts fiir jemanden
wie euch. Oder sagt, seid ihr gar nicht so wohlhabend wie ihr
uns glauben macht?" Frahs Worte waren keine Frage sondern
eine Feststellung, ihr stidhlerner Blick bohrte sich in die Augen
des Elfen und er wendete sich ab. Die Passanten waren emport
doch diesmal nicht tiber den Jungen. Der Mann stief einige
Passanten beiseite und floh. Bewundernd standen sie Biirger
vor Frah, die nun selbst nicht verstehen schien was sie gerade
eben getan hatte. Eine Orkfrau unter den Zusehern, sie hiefs
Safna, ging zu dem Jungen und kiimmerte sich um ihn, eine
Rippe war gebrochen. Die Frau nahm ihn mit sich um ihn zu
pflegen und auch Frah nahm sie mit sich. Viele der Leute
tuschelten und Worte wie "Mynbruje", "Gesegnete", "Questo-
rin" und "Gerechtigkeit" waren zu horen. Fiir Frah war das alles
zuviel. Das Ereignis erfiillte sie mit einer unbekannten Zufrie-
denheit und verwirrte sie gleichermafien, wenn sie versuchte
es zu verstehen.

Es dauerte nicht lange, und es klopfte an der Tiir von Safna.
Von draufSen war lautes Geschrei zu horen. Safna kiimmerte
sich gerade um den Jungen, darum ging Frah um zu sehen was
dort auf der Strafle passierte. Sie 6ffnete die Tiir und auf der
Stelle wurde es ruhig. Dort stand eine Menschenfrau und hin-
ter ihr zwei alte Kauze, auch Menschen, die kurz davor schie-
nen auf einander los zu gehen. Schiichtern hob die Menschen-
frau ihre Stimme: "Wir horten ihr héttet Mynbrujes Segen. Mein
Vater und mein Schwiegervater liegen im Zwist und wir brau-
chen dringend euren Rat..."

Die Frau war nur die Erste von vielen, die folgten. Alle woll-
Iten ihr Urteil in diesem Zwist oder jenem Streit. Am Anfang
kamen nur die Armen und die Arbeiter, dann die Biirger und
schliefSlich suchten auch reiche Héandler ihren Rat. Und stets
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fand sie die richtigen Worte, erkannte Wahrheit und offenbar-
te Tauschung. Sie riet nie zu Gewalt und niemand der unter
ihre Augen trat mufSte um mehr als seinen Stolz und sein Anse-
hen fiirchten. Schliefilich kam die ganze Stadt zu ihr, so auch
ihr Vater. Er begann zu verstehen, wichtiger aber, er respek-
tierte ihr Tun. Man ernannte Frah schliefllich zur Richterin.

An ihrem ersten Tag, so heifit es, hatte sie einen Begegnung
die ihre Legende vervollstindigte. Sie betrat gerade ihr Arbeits-
zimmer im Gerichtshaus. Unter dem Arm trug sie viele Per-
gamente.

"Du hast gut getan, ich habe mich nicht in dir getduscht Frah
Myndar, Richterin zu Urupa."

Erschrocken lies sie die Pergamente zu Boden fallen und
blickte in den Schatten aus dem die Stimme kam. Daraus her-
vor trat ein alter Zwerg mit einem langen weiflen Bart. Sie
erkannte ihn, doch wie konnte das sein?

"Seid ihr das? Thr der mir vor all den Jahren Herberge gabt?
Ich wollte euch besuchen, doch euer Haus war fort, ein ande-
res stand an seiner Stelle."

Der Alte erwiderte "Ja, ich habe gesehen wie du dort warst
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und es hat mich sehr gefreut das du trotz allem an den alten

Kauz dachtest. Ich gab dir damals die Gelegenheit deinen Weg
zu wihlen. Zu meiner Freude hast dich fiir die Wahrheit und
Barmbherzigkeit entschieden. Fiir alle anderen war es egal, ob
dieser kleine Ork nun gestohlen hatte oder nicht, was macht
das schon. Aber du hast bewiesen was du bist und dafs du auf
dein Herz horst."

Der alte Mann trat zu Frah und zog eine griin schimmernde
Feder aus seinem Wams. Die Feder glianzte Golden und das
Griin war so lebendig wie ein ganzer Wald, Wind schien durch
Blattwerk zu wehen und der Duft von Blumen lag in der Luft.

"Dies hier will ich dir schenken. Sie dient, wie du der, Wahr-
heit und wird dir sicherlich gern behilflich sein."

Frah nahm die Feder dankbar entgegen

"Habt Dank weiser Mynbruje, aber wie kann ich euch dieses
Geschenk nur vergelten?"

Die Gestalt wurde langsam durchscheinender und fast wie
ein Windhauch konnte Frah horen "Das hast du bereits...."

Dies ist die Legende von Frah Myndar wie man sie sich hier in Urupa
und im Umland erzdhlt. Moge sie euch inspirieren und zu Tapferkeit
und Barmherzigkeit anleiten.

Beschreibung

Es gilt zu jeder Zeit, das die Feder sich nicht fiir Ungerechtig-
keit einsetzen la3t (Dies nattirlich nach Meinung des Spiellei-
ters). Versucht ein Charakter dies jedoch wiederholt, wird die
Feder seinen Besitz verlassen. Auf welche Weise iiberlasse ich
der Fantasie der Spielleiter, die sich in diesem Falle sicher etwas
Passendes einfallen lassen werden.

Fadenridnge

Kosten: 200
Schliisselinformation: Der Anwender muf$ herausfinden wie

Rang 1

der Name der Feder lautet.

Wirkung: Die Feder verleiht dem Anwender eine Fihigkeit,
dhnlich der Questorenkraft "Gefithle Wahrnehmen". Als Stu-
fenzahl fiir die Probe gilt Wahrnehmung + Fadenrang gegen
die Magische Widerstandskraft des Ziels. Ist der Anwender ein
Questor Mynbrujes darf er seinen Fadenrang auf seine Stufe fiir
"Gefiihle Wahrnehmen" addieren.

Kosten: 300
Schliisselinformation: Der Anwender mufs Frah Myndars

Rang 2

Herkunft erforschen und herausfinden wer ihr Vater war und
wieso sich ihre Wege trennten.

Wirkung: Die Magische Widerstandskraft des Anwenders
steigt um eins.

Kosten: 500
Schliisselinformation: Der Anwender muf$ herausfinden wer

Rang 3

der letzte Besitzer der Feder war und was er damit getan hat.

Wirkung: Die Soziale Widerstandskraft des Anwenders steigt
um zwei.

Kosten: 800
Wirkung: Der Anwender erhilt das Talent Beweisanalyse auf

Rang 4
eins. Hat er dieses Talent bereits erhoht sich sein Rang um eins

Kosten: 1300
Tat: Der Anwender muf eine Tat vollbringen, die eine grofSen

Rang 5

Weihetat Mynbrujes fiir einen Questoren entsprechen wiirde.
Wirkung: Die magische Widerstandskraft steigt um zwei

Die Feder verleiht dem Anwender eine Fihigkeit, die der Ques-
torenkraft "Wahrnehmung steigern" entspricht. Um sie einzu-
setzen nimmt er bis zu Fadenrang Punkte Uberanstrengung,
wiirfelt eine Probe mit Wahrnehmung + Fadenrang und teilt
das Wurfergebnis durch zwei. Das Ergebnis daraus ist die
Anzahl Runden fiir die der Anwender seine Wahrnehmungss-
stufe um die Anzahl eingesetzter Uberanstrengungspunkte
erhohen darf.

DER FLUSTERHELM

Maximale Fidenzahl: 2
Magische Widerstandskraft: 22

Torres war ein kleiner Windling, der einzige Uberlebende des
Kaers Bergfliigel, das zum Ende der Plage von einem Damo-
nen heimgesucht wurde. Seine Seele war halb aus seinem Kor-
per geschlagen und er konnte seine Disziplinen, die des Trou-
badours und des Windscouts, nicht weiter fortfithren. Er hatte
vergessen, wer er war.
Er ahnte allerdings, dass er wieder zu seiner alten Stérke fin-
den wiirde, wenn er einen Ddmonen, vielleicht sogar den
Déamon, bei dem Versuch stellen wiirde ein weiteres Kaer zu
brechen. Er zog lange Zeit ziellos durchs Land, unfihig klare
Gedanken zu fassen oder Gefiihle zu empfinden. Nur diesem
Umstand war es zu verdanken, dass kein Ddmon auf ihn auf-
merksam wurde. Seine einzigen Gefahrten waren ein Helm und
ein Schwert. Beide waren verzauberte Gegenstdnde, einzigar-
tig, die in permanent schiitzten und bedrohten. Das Schwert
war, ohne das Torres dies wusste, von dem Damonen, der Torr-
res fliehen sah, verflucht worden. Es sollte den Windling lang-
sam sterben lassen, indem es ihn unmogliche Taten versuchen
lies. Der Helm allerdings war ein Artefakt, welches ihm vor lan-
ger Zeit von einer Schar feiner Adepten aus dem Kaer
geschenkt wurde. Es sollte ihn vor Ddmonischen Einfliissen
schiitzen, und tat dies auch, indem es den Fluch abzuwenden
versuchte. Der Helm rief ihm immer wieder Mut zu und
gemahnte ihm gegentiber den Einfliisterungen des Schwertes
zur Vorsicht.

Eines Tages traf Torres auf ein Kaer, das getffnet worden war
und dessen Bewohner, allen voran ein Elf namens Niotell, sich
gegen einen riesigen Damonen zur Wehr setzten. Torres'
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Gedanken klirten sich und er griff an. Bei dem ersten Hieb mit
seinem Schwert brach dieses. Das allerdings gereichte dem
Elfen dazu den Damon, der seine Aufmerksamkeit nun auf den
Windling richtete, zu téten. Als dieser anschlieSend umfiel,
begrub er Niotell und Torres unter sich, die beide starben. Im
letzten Moment, nachdem das Schwert gebrochen war, kam
Torres allerdings wieder vollends zu sich, nur um sich seiner
Kriéfte, seiner Disziplin und seinem bevorstehendem Tod
bewusst zu sein. Er bat den Helm einen neuen Besitzer zu fin-
den und ihm treu zu dienen.

Beschreibung

Dieser Helm scheint aus einem Elfenbein-Stirnreif zu bestehen,
auf den eine kunstvolle Seidenhaube plaziert wurde, die leicht
geschwungen ein paar Zoll in die Hohe steht. Ein Seidenband,
unter dem Kinn des Trigers verknotet, hélt den Helm an Ort
und Stelle.

Fadenridnge

Kosten: 500
Schliisselinformation: Der Charakter muss den Namen des

Rang 1

Helmes kennen.
Wirkung: Die Willensstirke des Trégers steigt um eine Stufe.
Hat der Tréger das Talent nicht, erhilt er es nun auf Rang eins.

Kosten: 800
Wirkung: Die Willensstédrke des Trégers steigt um 2 Stufen. Hat

Rang 2

der Tréger das Talent nicht, erhilt er es nun auf Rang 2. AufSer-
dem steigt die Magische Widerstandkraft des Tragers um 1.

Kosten: 1300
Schliisselinformationen: Der Charakter muss die Namen der-

Rang 3

jenigen kennen, die mafigeblich an der Herstellung dieses Hel-
mes beteiligt waren.

Wirkung: Die Magische Widerstandskraft des Trigers steigt
um 2.

Kosten: 2100
Schliisselinformation: Der Charakter muss den Namen des

Rang 4

letzte Trégers des Helmes kennen und wissen, wie dieser zu

Tode gekommen ist (wenn er nicht mehr lebt).

Tat: Der Charakter muss zwei beliebige Kérnchen wahrer Ele-
mente in den Helm weben (lassen). Diese muss er allerdings sel-
ber mit abbauen oder bei deren Abbau zugegen sein und dabei
helfen so gut er kann. Diese Tat ist 2500 Legendenpunkte wert.
Wirkung: Der Helm nimmt eine eigene Personlichkeit an, die
von der Wahl der Elemente abhéngt. Diese verleihen dem
Helm auch bestimmte Fahigkeiten.

Feuer ist aggressiv und jahzornig. Wasser ist extrovertiert und
laut. Luft ist wechselhaft und unruhig. Erde ist ruhig und
humorlos. Holz ist geduldig und ausdauernd. Kombiniert man
zwei Elemente miteinander, werden auch deren Eigenschaften
kombiniert, wobei sich manche Dinge natiirlich ausgleichen
und damit wegfallen. Nimmt man zwei gleiche Elemente,
kommen deren Eigenschaften nur stirker zum tragen. Nimmt
man anstatt eines Elementes Orichalkum (ja, dass ist moglich)
erlangt man dazu noch eine ungeheure gutmiitige Selbstsi-
cherheit. Nimmt man sogar zwei Orichalkumkérnchen, leidet
der Helm an imenser Grof8ziigigkeit und Gréflenwahn.

Der Helm versucht mittels folgender Kréfte und vor allem
mittels der Moglichkeit, mit dem Charakter zu sprechen (und
nur mit dem, kein anderer hért ihn - Antworten muss der
Charakter allerdings normal, so dass ihn auch andere horen
konnten), nach eigenem Gutdiinken zu helfen. Benimmt sich
der Charakter nicht nach den Vorgaben des Helmes, kann er
ihm die gesamten Wirkungen des Helmes entziehen (auch die
vorangegangener Rénge). Hier muss natiirlich der Spielleiter
vorsichtig sein, der die Rolle des Helmes tibernimmt (was
natiirlich auch ein anderer Charakter machen konnte, eine wit-
zige Alternative).

Feuer+Holz

Die Talente Nahkampfwaffen und Holzhaut erhshen sich um
einen Rang. Hat der Charakter diese Talente nicht, erhilt er sie
nun auf Rang eins.

Feuer+Luft

Die Talente Nahkampfwaffen und Sprint erhohen sich um
einen Rang. Hat der Charakter diese Talente nicht, erhilt er sie
nun auf Rang eins.

Feuer+Erde

Die Talente Nahkampfwaffen und Unerschiitterliche Erde erho-
hen sich um einen Rang. Hat der Charakter diese Talente nicht,
erhilt er sie nun auf Rang eins.

Feuer+Wasser

Die Talente Nahkampfwaffen und Verspotten erhthen sich um
einen Rang. Hat der Charakter diese Talente nicht, erhilt er sie
nun auf Rang eins.

2 x Feuer

Die Talente Nahkampfwaffen und Waffenloser Kampf erh6hen
sich um einen Rang. Hat der Charakter diese Talente nicht,
erhilt er sie nun auf Rang eins.
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Wasser+Holz
Verspotten und Holzhaut erhéhen sich um einen Rang. Hat der

Charakter diese Talente nicht, erhilt er sie nun auf Rang eins.

Wasser+Luft

Die Talente Verspotten und Sprint erhéhen sich um einen Rang.
Hat der Charakter diese Talente nicht, erhilt er sie nun auf
Rang eins.

Wasser+Erde

Die Talente Verspotten und Unerschiitterliche Erde erhohen
sich um einen Rang. Hat der Charakter diese Talente nicht,
erhilt er sie nun auf Rang eins.

2 x Wasser

Die Talente Verspotten und Gefiithlsmelodie erhéhen sich um
einen Rang. Hat der Charakter diese Talente nicht, erhilt er sie
nun auf Rang eins.

Erde+Holz

Die Talente Unerschiitterliche Erde und Holzhaut erhthen sich
um einen Rang. Hat der Charakter diese Talente nicht, erhalt
er sie nun auf Rang eins.

Erde+Luft

Die Talente Unerschiitterliche Erde und Sprint erh6hen sich um
einen Rang. Hat der Charakter diese Talente nicht, erhilt er sie
nun auf Rang eins.

2 x Erde

Die Talente Unerschiitterliche Erde und Starrsinn erhshen sich
um einen Rang. Hat der Charakter diese Talente nicht, erhalt
er sie nun auf Rang eins.

Luft+Holz

Die Talente Sprint und Holzhaut erhchen sich um einen Rang.
Hat der Charakter diese Talente nicht, erhilt er sie nun auf
Rang eins.

2 x Luft

Die Talente Sprint und Lufttanz erhshen sich um einen Rang.
Hat der Charakter diese Talente nicht, erhilt er sie nun auf
Rang eins.

2 x Holz

Die Talente Holzhaut und Standhaftigkeit erh6hen sich um
einen Rang. Hat der Charakter diese Talente nicht, erhilt er sie
nun auf Rang eins.

Orichalkum+Feuer

Die Talente Astralsicht und Nahkampfwaffen erhhen sich um
einen Rang. Hat der Charakter diese Talente nicht, erhilt er sie
nun auf Rang eins.

Orichalkum+Luft

Die Talente Astralsicht und Sprint erhdhen sich um einen Rang.
Hat der Charakter diese Talente nicht, erhilt er sie nun auf
Rang eins.

Orichalkum+Erde

Die Talente Astralsicht und Unerschiitterliche Erde erhohen
sich um einen Rang. Hat der Charakter diese Talente nicht,
erhélt er sie nun auf Rang eins.

Orichalkum+Wasser

Die Talente Astralsicht und Verspotten erhohen sich um einen
Rang. Hat der Charakter diese Talente nicht, erhilt er sie nun
auf Rang eins.

Orichalkum+Holz

Die Talente Astralsicht und Holzhaut erhéhen sich um einen
Rang. Hat der Charakter diese Talente nicht, erhilt er sie nun
auf Rang eins.

2 x Orichalkum

Die Talente Astralsicht und Artefaktgeschichte erhohen sich
um einen Rang. Hat der Charakter diese Talente nicht, erhlt
er sie nun auf Rang eins.

Kosten: 3400
Wirkung: Die aus Rang 4 neugewonnenen oder magisch gestei-

Rang 5

gerten Talente steigen um zwei Stufen. Aulerdem hat der
Helm die Moglichkeit, an ihn gerichtete Gedanken des Tragers
wahrzunehmen und kann auch mit der Stimme des Charakters
mit anderen reden.

FREUNDSCAAFTSAMULETT

Fadenhochstzahl: 2
Magische Widerstandskraft: 15

Freundschaftsamulette stammen aus der Zeit vor der Plage,
auch wenn in letzter Zeit von neu erschaffenen Amuletten
berichtet wird. Diese Kleinode treten immer als Paar auf, da sie
die engen Bande der Freundschaft und Zuneigung zwischen
zwei Namensgebern représentieren. Besonders Legenden aus
dem alten Konigreich von Landis berichten oft von diesen
Gegenstanden und den grofSen Helden, die sie verwendeten.
Eine der &dltesten Legenden, die sich um ein solches Amulett-
Paar rankt, ist die Sage von Lahnitar und Hailée, den beiden
Helden, die Landis aus der Knechtschaft der Ehernen Scharen
befreiten:

"Dreimal rettete Hailée in der Schlacht vom Krallenriicken,
bei der die beiden eine kleine Gruppe von Unterdriickten gegen

eine Ubermacht von Feinden zum Sieg fiihrte, das Leben.
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Zuerst totete sie einen Meuchler, der Lahnitar in den ungedek-
kten Riicken fallen konnte, und dessen Dolch schon die Haut
des grofien Kriegers geritzt hatte. Spéter geriet Lanithar in einen
ungleichen Zweikampf mit einem Lanzenreiter, dessen unbén-
dige Attacken er kaum abwehren konnte. Hailée sprang auf das
Rof3 des Reiters, rifs ihn aus dem Sattel und zerschmetterte seine
Lanze mit einem Hieb. Als sich die Schlacht bereits dem Ende
zuneigte, traf Lanithar auf Dhurac, den Anfiihrer der feind-
lichen Horden, der ein Meister des Bogens war. Zwei von Dhu-
racs Soldnern warfen sich auf den Krieger, um ihn abzulenken,
wéhrend Dhulac den Bogen spannte und einen Pfeil auf ihn
schofs. Der Pfeil hitte Lanithar mitten ins Herz getroffen, doch
Hailée warf sich dazwischen, fing das Geschof3 mit ihrem eige-
nen Leib auf und brach zusammen. Lanithar war aufler sich vor
Zorn und Schmerz und erschlug Dhurac mitsamt seinen letz-
ten Kriegern. Dann kniete er sich neben Hailée, deren Leben
langsam aus ihrem Kérper wich. Lanithar nahm den Pfeil von
Dhurac, der seine treue Freundin durchbohrt hatte, und zer-
malmte die metallene Spitze in seiner Faust.

Als er die Hand wieder tffnete, lag darin ein Amulett in der
Form zweier sich kreuzender Hénde. Lanithar legte das Klei-
nod auf Hailées Wunde und plétzlich kehrte das Leben in die
Sterbende zuriick. Gemeinsam verliefen sie das Schlachtfeld
und feierten im Kreise ihrer Kampfer den Sieg iiber den Feind
und Hailées wundersame Heilung. Spiter schuf Lanithar ein
zweites Amulett und fortan trugen sie es beide stets bei sich,
als ewiges Zeichen der Verbundenheit und Treue."

Beschreibung

Das Amulett besteht aus fiinf Hénden, die jeweils das Hand-
gelenk der benachbarten Hand umfassen und so ein ver-
schlungenes Rad bilden. Es ist aus Silber gefertigt und in seine
glatte Riickseite sind filigrane Runen eingraviert. Das Freund-
schaftsamulett hangt an einem einfachen Lederband, das schon
recht abgenutzt wirkt.

Fadenridnge

Kosten 500
Schliisselinformation: Die Triger miissen den Namen ihres

Rang1

Freundschaftsamulett-Paars kennen.
Wirkung: Ein Talent nach Wahl der Tréger wird um eine Stufe
erhoht.

Kosten 800

Schliisselinformation: Die Freundschaftsamulette werden nur
als Paar weitergegeben. Die Tréger miissen die Namen der bei-
den Vorbesitzer ihrer Amulette herausfinden, und wie sie ihre

Rang 2

Freundschaftsamulette verloren haben (meist durch den Tod
der beiden, in seltenen Fallen aber auch durch den Bruch des

Bluteides, siehe Rang 4)
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Wirkung: Kimpfen die Charaktere Seite an Seite, so steigt ihre
Korperliche Widerstandskraft und ihre Verwundungsschwell-
le um 2 Punkte.

Kosten 1300
Schliisselinformation: Das Metall der Freundschaftsamulette

Rang 3

besteht aus einer bestimmte Legierung von zwei Metallen, die
im Verhdltnis 1:1 eingearbeitet wurden. Die Tréger miissen her-
ausfinden, um welche Metalle es sich handelt.

Wirkung: Ein Talent nach Wahl der Tréger wird um zwei Stu-
fen erhoht.

Kosten 2100
Schliisselinformation: Die Triger miissen den Namen ihres

Rang 4

Partners im Rahmen eines Rituals in ihr Amulett prégen. Sie
schworen sich gegenseitig in einem feierlichen Bluteid die
Treue.

Wirkung: Die Tréger des Amuletts diirfen ein Attribut um zwei
oder zwei Attribute um einen Punkt anheben. Ziehen Trager
des Amulettes ab diesem Zeitpunkt jemals ihre Waffen gegen-
einander, verbrennt das Freundschaftsamulett augenblicklich
und verursacht Stufe 20 Schaden bei jedem der beiden Tréger,
gegen den keine Riistung schiitzt. Es bleibt eine permanente
Runennarbe, wie beim Bruch eines Blutschwurs.

Kosten 3400
Tat: Die Trédger miissen eine Legende aus dem Leben der Vor-

Rang 5

besitzer des Amuletts erfahren und zu deren Grab oder ihrem
letzten bekannten Aufenthaltsort reisen. Dort miissen sie ein
Fest zu Ehren der Vorbesitzer geben und in dessen Verlauf die
Legende erzihlen um somit die Macht der Freundschaft zu
beschworen. Wenn das Fest vorbei ist, miissen die Tréger den
Rest der Nacht (oder des Tages, je nachdem) gemeinsam am
Grab der Vorbesitzer verbringen. Die Tat bringt ihnen 2100
Legendenpunkte.

Wirkung: Werden die Tréger voneinander getrennt, so spiirt
jeder, wenn der Partner in Schwierigkeiten steckt oder gar vom
Tod bedroht ist. Die Magie des Amuletts fithrt die Tréger auch
unter den widrigsten Umstdnden wieder zusammen und zwar
iiber eine Distanz von bis zu hundert Meilen.

Das Amulett erhilt aulerdem eine Kraft, die als Lebensteilung
bekannt ist. Vor einem Kampf oder in einer anderen bedroh-
lichen Situation kénnen sich die Tridger entscheiden, ihr Leben
zu teilen. Dabei werden ihre Todes- und Bewusstlosigkeitss-
schwellen zusammenaddiert und durch zwei geteilt. Die Zahl
wird zur neuen Todes- bez. Bewusstlosigkeitsschwelle der bei-
den. Aulerdem steigt ihre Verwundungsschwelle durch die
Kraft um zwei Punkte.
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DIR GREIFENFEDERMANTEL

Fadenhochstzahl: 2
Magische Widerstandskraft: 15

- Es folgen die Ausfiihrungen von Clover von den Griinen Schatten,
einem menschlichen Scout -

Seit einigen Jahren macht an den Lagerfeuern meines Volkes,
der Dinganni, eine recht merkwiirdige Geschichte die Runde,
die ich fiir so interessant halte, dass ich mich berufen fiihle, sie
auf diesem Wege weiterzugeben.

Karuus von den Brausenden Wassern war ein T’skrang, je-
doch kein gewohnlicher T'skrang. Karuus gehorte zu den we-
nigen Individuen seiner Rasse, die mit einer diinnen Membran
zwischen Handen und Fiiflen geboren werden, welche ihnen
das Fliegen ermoglicht, man nennt dies k’stulaa. Karuus war
auflerdem ein méchtiger Luftpirat, ein Hiiter seiner Disziplin.

Als Karuus einmal als Schutzpersonal fiir ein Handelsschiff
arbeitete, wurde das Schiff von einer theranischen Galeere ge-

entert. Die Besatzung brachte man sofort um, doch fiir den wil-
den T’skrang tiberlegten sich die Theraner etwas Besonderes.
Sie zerschnitten seine kstulaa und warfen ihn tiber Bord.
Dank seines Windkissen- Talentes gelang es Karuus, den Sturz
zu tiberleben, doch er war schwer verletzt und tief gedemditigt.
Mit seiner in Fetzen geschnittenen kstulaa fiihlte er sich wie ein
Kriippel. Er war nicht weit vom Servos- Dschungel aufge-
schlagen und da er sich zunichst einmal zuriickziehen wollte,
schleppte er sich schluchzend und fluchend in den Dschungel.
Wihrend der ersten Tage war der stolze Luftpirat nahe daran,
sich das Leben zu nehmen, denn seine Fahigkeit zu fliegen hatt-
te ihn unter seinen Gefihrten stets zu etwas Auflergewdhnli-
chem gemacht und ihm in der Ausiibung seiner Disziplin imm-
mense Vorteile erbracht. AufSerdem fehlte ihm das Fliegen. Wie
nannten die Windlinge Leute ohne Fliigel? Ja, Schlammtreter.
Genau das war auch er jetzt...

Als er immer tiefer in den Servos wanderte, stiefs Karuus ei-
nes Morgens auf einen Schwarm von Dschungelgreifen, die in
der aufgehenden Sonne ihre Kreise zogen. Als er die buntge-
fiederten Wesen so majestitisch durch die Liifte gleiten sah ver-
setzte das dem verkriippelten T’skrang einen schweren Anfall
von Trauer, Wut und Selbstmitleid.

Doch dann kam ihm eine Idee.

Es gelang dem Luftpiraten nach wochenlanger Jagd, eines
der Tiere von der Gruppe wegzulocken und zu téten. Aus dem
farbenpréchtigen Gefieder fertigte Karuus einen Umhang. Die-
sen Nannte er den Greifenfedermantel. Dann kletterte er auf ei-
nen sehr hohen Baum und und stiirzte sich sogleich mit einem
Racheschrei gegen seine theranischen Peiniger in die Tiefe.
Doch er fiel nicht hinab, denn der Mantel breitete sich aus wie
zwei Schwingen und trug ihn durch die Liifte. Karuus konnte
wieder fliegen.

Bald darauf stellte er eine Mannschaft von Luftpiraten zu-
sammen um von nun an mit seinem Schiff, der Sturmwolke, gna-
denlos Jagd auf jedes theranische Luftschiff zu machen, das am
Horizont auftauchte. Sein auflergewshnlicher Mantel brachte
ihm daraufhin bald den Namen Der bunte Récher ein.

Ob er jemals jenes Schiff erwischte, auf welchem er seine kstu-
laa verlor ist unbekannt. SchlieSlich wurde die Sturmwolke in der
Néhe von Himmelsspitz von einem theranischen Schlachtschiff
zerstort. Karuus selbst konnte mit Hilfe des Greifenfederman-
tels entkommen und in die Walder von Landis fliehen.

Was dann mit ihm geschah ist unklar. Es heifst, er soll in den
Servos- Dschungel zuriickgekehrt und dort gestorben sein.

Bemerkungen

Aufgrund seiner Grofie sollte das Tragen des Mantels nur Men-
schen, Elfen Tskrangs und Orks erlaubt werden.

Der Theranerhaf seines Erschaffers hat sich auf den Greifenfe-
dermantel tibertragen und wirkt sich so wiederum auf dessen
Trager aus. Sobald der Tréger irgendwo Theraner erblickt, ver-
spiirt er den Drang, sich mit gezogener Waffe auf sie zu stiir-
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zen. Um dem zu widerstehen, muss er eine Willenskraftprobe
gegen die Magische Widerstandskraft des Mantels ablegen.
Hierbei steigt der Mindestwurf um 5 Punkte pro bereits in den
Mantel gewobenen Faden.

Es besteht eine recht grofie Wahrscheinlichkeit, dafl Thera-
nische Luftsegler und Sklavenhéindler den Mantel wiederer-
kennen. Sie machen dann erbarmungslos Jagd auf den Trager
und werden nicht ruhen, bis sie ihn zur Streckegebracht haben.

Fadenringe

Kosten: 300
Schliisselinformation: Der Trager mufl den Namen des Gegen-

Rang1

standes kennen.

Wirkung: Der Mantel gewihrt seinem Triger einen Riistungs-
wert von 2/2. Wenn der Tréger eine erfolgreiche Willenskraft-
probe gegen einen Mindestwurf von 10 ablegt, kann er im Fall-
len den Mantel als Fallschirm benutzen. Spieltechnisch wird
dies so gehandhabt, als stiinde dem Tridger in diesem Augen-
blick das Talent Windkissen mit Stufe 12 zur Verfiigung.

Kosten: 500
Schliisselinformation: Der Trager muf3 wissen, wer den Mntel

Rang 2

erschaffen hat. (Karuus der bunte Richer von den brausenden
Wassern).

Wirkung: Fiir eine erfolgreiche Willenskraftprobe gegen einen
Mindestwurf von 12 und zwei Uberanstrengungsschaden-
punkte kann der Tréger zehn Minuten lang fliegen wie ein
Vogel. Danach muss er die Probe erneut bestehen und weite-
re Punkte zahlen, sonst stiirzt er ab.

Rang 3 Kosten: 800

Schliisselinformation: Der Trager muf8 in Erfahrung bringen,
wie Karuus starb.

Wirkung: Fiir eine bestandene Willenskraftprobe gegen den
einen Mindestwurf von 10 und fiir 1 Karmapunkt kann der
Tréger einen Schrei wie den eines Greifen gegen seine Gegner
ausstofSen, der diese in Angst und Schrecken versetzt. Er wiir-
felt mit Stufe 12 gegen den Soziale Widerstandskraft des/der
Gegner/s.

DER JADEPANTHER

Fadenhochstzahl: 1
Magische Widerstandskraft: 17

Dieses Artefakt entstand wenige Jahre nach der Offnung der
ersten Kaers. Es ist das Resultat eines Versuches, den Geist
eines Tiergefdhrten mit Namen Jashuun, eines duflerst statt-
lichen, schwarzen Panthers mit einzigartigen Fahigkeiten, nach
dessen Tod in eine kleine Skulptur aus Jade zu retten.

Als Liebhaber von kleinen Kunstgegenstdnden mit Tiermoti-
ven lie3 der elfische Tiermeister Tyr Amonar sich diese Jade-

et

Wz

A

statuette bei einem elfischen Kiinstlers und Meister seines Fachs

anfertigen. Die Statue stellt einen liegenden, leicht zusammen-
gerollten, schlafenden Panther dar (seinen langjéhrigen Geféhr-
ten Jashuun), dessen Kopf auf seinen Pfoten liegt.

Einige Zeit spéter ergab es sich, dass Tyr sowie sein langjah-
riger Reisegefdhrte Nufash Sskarant, ein T'Skrang Geisterbe-
schworer und die elfische Schwertmeisterin Taliona de'Shiva-
naestri einem Ddmon entgegentreten mussten. Trotz der
Tatsache, das es sich dabei um alles andere als einen einfach zu
besiegenden Gegner handelte, wendete sich das Blatt schon
nach kurzer Zeit zu ihren Gunsten. Als dies der Ddmon erkann-
nte, setzte er eine seiner todlichsten Fahigkeiten ein. Diesen
machtigen Hieb, der eigentlich fiir Tyr bestimmt war und sein
Leben mit Sicherheit beendet hitte, fing jedoch im letzten
Augenblick sein treuer Gefdhrte Jashuun auf. Diese selbstlose
Tat ermoglichte es den Helden den Ddmon in einem finalen,
meisterhaft koordinierten Angriff niederzustrecken.

Doch wie heimtiickisch diese letzte Attacke des Ddmons war,
sollte sich erst nach dem Kampf herausstellen. Als Tyr bemerk-
te, dass Jashuun in den letzten Ziigen liegt und in den folgen-
den, wie Stunden vergehenden Minuten alle Heilungsversuche
fehlschlugen, wandte er sich an seinen langjdhrigen Freund
Nufash mit der verzweifelten Bitte seinen treuen Gefihrten um
jeden Preis zu retten. Nufash erkannte bald, dass der Ddmon
Jashuun mit einer heimttickischen, todlichen Krankheit geschla-
gen hatte und eine Wiederbelebung nicht von Dauer sein
konne. Als einzige Moglichkeit fiel ihm eine alte, geheimnis-
volle, magische Schriftrolle in seinem Besitz ein, deren genaue
Funktionsweise er allerdings noch nicht genau entschliisselt
hatte. In aller Eile wirkte er den darauf enthaltenen Zauber,
woraufhin der Geist Jashuuns aus dem leblosen Korper empor-
stieg und in die kleine Statuette gezogen wurde, die sein alter
Herr wihrend des Rituals verzweifelt umklammerte. Soweit
bekannt ist, konnte sich Tyr Amonar noch bis zu seinem Tode
mit seinem treuen Gefdhrten verstindigen. Es gelang ihm
jedoch nie, ihn wieder ins Reich der Lebenden zurtick zu holen.

Der Geist des Panthers schlummert nun schon seit dem Tode

Tyrs in der kunstvollen Statuette und wartet darauf erweckt zu
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werden. Der erste Faden, der zu diesem Artefakt gewoben

wird, weckt den Geist des Panthers (was sich darin bemerkbar
macht, dass sich die scheinbar leblose Statuette reckt und
streckt, sobald der Faden gewoben ist. Kurz darauf nimmt der
Panther jedoch wieder seine alte Position ein und erstarrt). Die
weiteren Faden aktivieren verschiedene magische Effekte, die
einige der einzigartigen Féhigkeiten des meisterhaften Tier-
meisters Tyr Amonar und seines Gefihrten wiederspiegeln. Der
Geist in einer seiner verwandelten Formen gilt in allen Belan-
gen als Tiergefahrte.

Fadenridnge

Kosten: 500
Schliisselinformation: DerTriger mufl den wahren Name des

Rang 1

Artefaktes kennen (das muss und sollte natiirlich nicht unbe-
dingt "Jadepanther" sein)
Wirkung: Der Besitzer kann die Statuette fiir einen Punkt
Uberanstrengungsschaden zum Leben erwecken. Der Panther
dndert hierbei jedoch nicht seine Grofie (ca. 15 cm). Die Ver-
wandlung hélt Fadenrang Stunden an.

Die Widerstandskrifte aller Tiergefahrten des Besitzers wih-
rend dieser Zeit werden um 1 erhoht.

Jashuun besitzt in seiner kleinen Gestalt folgende Werte:
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Werte
GES: 10 STA: 11 ZAH:11
WAH: 11 WIL: 10 CHA: 10

Initiative: 10 Korperliche Widerstandskraft: 15

Angriffsanzahl: 2 Magische Widerstandskraft: 16

Angriff: 12 Soziale Widerstandskraft: 15
Schaden: 14 (21*) Riistung: 3

Anzahl der Zauber: - Mystische Riistung: 6
Spruchzauberei: - Niederschlag: 12

Wirkung;: - Erholungsproben: 4/ W10+W8

Todesschwelle: 56 (106)
Verwundungsschwelle: 14
Bewusstlosigkeitsschwelle: 49 (89)

Besondere Fihigkeiten: Tierische Unempfindlichkeit (10), Schlei-
chen (16), Uberleben (16), Jagen (16)

* Bei einem Direkttreffer ist dem Panther ein Kehlbiss oder Ge-

Laufleistung im Kampf: 75
Normale Laufleistung: 150

nickbiss gelungen, der die Schadensstufe um 7 erhoht

Kosten: 800
Schliisselinformation: Der Besitzer muf$ den Namen des Pan-

Rang 2

thers kennen.

Wirkung: Der Charakter kann nun telepathisch mit Jashuun
kommunizieren (auch in unverwandelter Form). Auflerdem
meldet sich Jashuun zu Wort wenn der Besitzer einen Fehler

im Umgang mit anderen Tieren macht: Der Rang in Tier-
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freundschaft erhoht sich dadurch um 1 oder der Charakter
erhilt das Talent auf Rang 1, wenn er es noch nicht besitzt.

Kosten: 1300
Schliisselinformation: Der Triager muf8 den Namen des Her-

Rang 3

stellers der Statuette erfahren.

Wirkung: Der Besitzer kann die Sinne des Panthers in dessen
verwandelter Form (auch die spitere grofie Gestalt) benutzen.
Solange der Besitzer in Kontakt mit einem seiner Tiergefdhrten
ist, erhohen sich seine Widerstandskréfte um 1.

Kosten: 2100
Schliisselinformation: Der Besitzer mufi den Namen des

Rang 4

Damons kennen, durch den Jashuun starb.
Tat: Der Charakter muss einen Ddmon vom gleichen Typ ver-
nichten. Diese Tat ist 2100 Legendenpunkte wert. (Achtung:
Dieser Rang bietet die Moglichkeit fiir den Spielleiter, die wei-
tere Steigerung des Fadenranges durch die Auswahl oder
Erschaffung eines starken Damonentyps ein wenig zu brem-
sen, da die folgenden Rénge einen deutlichen Machtgewinn fiir
einen Tiermeister darstellen)
Wirkung: Jashuun kann fiir drei Punkte Uberanstrengungss-
schaden in seine urspriingliche Gestalt verwandelt werden
(Schulterhohe: ca. 170 cm!) und unterstiitzt den Besitzer in
Kéampfen. Die Verwandlung dauert wie zuvor Rang Stunden
an. Die Kontaktbeschrankung fiir die Erh6hung der Wider-
standskréfte des Besitzers entfillt.

Die Werte Jashuuns in seiner grofien Gestalt:finden sich auf
der folgenden Seite.

Kosten: 3400
Schliisselinformation: Der Besitzer mufs die Namen aller Mit-

Rang 5

glieder der Abenteurergruppe, zu der Tyr Amonar gehorte,
kennen.

Wirkung: Jashuun kann nun als Ubersetzer zwischen Tieren
und seinem neuen Herrn fungieren. Der Rang in Animal Trai-
ning erhéht sich um 1 oder der Charakter erhélt das Talent auf
Rang 1, wenn er es noch nicht besitzt.

Kosten: 5500
Tat: Der Charakter muss am Herstellungsort des Artefaktes

Rang 6

einen Blutschwur (1 Punkt permanenter Schaden , heilbar nach
Jahr und Tag) leisten und darin schworen, die letzte unvoll-
endete Aufgabe des Vorbesitzers zu vollenden. Sofern der
Besitzer es schafft diese Aufgabe in Jahr und Tag zu erledigen,
ist diese Tat 5500 Legendenpunkte wert.
Wirkung: Fiir einen Uberanstrengungspunkt kann der Besitzer
alle Stufen im Umgang mit Tieren sowie alle Stufen seiner Tier-
gefahrten fiir eine Anzahl von Runden, die dem Rang des
Fadens entspricht, um eins erhohen.

Die Kraft des Artefaktes aus Rang 1, die Widerstandskréfte
aller Tiergefdhrten des Besitzers zu erhShen verstérkt sich: Die
Widerstandskréfte werden nun um 2 erhoht.
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Werte

GES: 7 STA:3 ZAH: 4

WAH: 9 WIL: 5 CHA:7

Initiative: 7 Korperliche Widerstandskraft: 11
Angriffsanzahl: 1 Magische Widerstandskraft: 12
Angriff: 7 Soziale Widerstandskraft: 11
Schaden: 3 Riistung: 2

Anzahl der Zauber: - Mystische Riistung: 4
Spruchzauberei: - Niederschlag: 5

Wirkung; - Erholungsproben: 2/ W6

Todesschwelle: 23 (48)
Verwundungsschwelle: 5
Bewusstlosigkeitsschwelle: 14 (34)

Besondere Fihigkeiten: Tierische Unempfindlichkeit (5). Jashuuns

Laufleistung im Kampf: 27
Normale Laufleistung: 54

Intelligenz entspricht anndhernd der eines Namensgebers. Erleidet
Jashuun Schaden in Hohe seiner Bewusstlosigkeitsschwelle, erstarrt
er zur Jadestatuette, iiberschreitet der Schaden die Todesschwelle,
zerspringt die Statuette, regeneriert danach aber einen Punkt Scha-
den pro Tag, und stellt sich so langsam wieder her, bis der Schaden
die Todesschwelle unterschreitet. Danach schreitet die Heilung nor-
mal voran. Wunden stellen sich als Kratzer oder ausgeschlagene
Ecken dar, die jedoch mit der Zeit ebenso verschwinden.

Rang 7 Kosten: 8900

Tat: Zuerst muss der Besitzer das Gegenstiick zu dem damals
eingesetzten verschollenen Geisterbeschworerzauber (die alte
Schriftrolle, s.0.) finden. Danach muss er einen Geisterbe-
schworer finden, der bereit ist den Zauber zu wirken (Kreis 12,
notfalls funktioniert auch das "Wirken aus einem Grimoire",
siehe Grundregelwerk) und schliefilich muss er mit diesem
zum Grab Jashuuns reisen, wo der Zauber gewirkt werden
muss. Diese Tat ist 5500 LP wert.

Wirkung: Die sterblichen Uberreste werden vollstindig
wiederhergestellt und der Geist Jashuuns kehrt in seinen Kor-
per zuriick, d.h. er behélt von nun an dauerhaft seine grofie
Gestalt. Der Geist kehrt erst bei seinem Tod in die Statue zurtick
(Der letzte Rang geht dabei verloren. Um Jashuun wiederzu-
beleben, gentigt es erneut 8900 LP zu bezahlen und einen Rang
7 Faden zu weben). Alle Krifte des Artefaktes aus den vorher-
gehenden Ringen bis auf die kleine Gestalt aus Rang 1 bleiben
erhalten und werden um folgende Kraft ergénzt: Der Besitzer
kann alle Proben seiner Tiergefdhrten mit einem zusétzlichen
Karmapunkt aus seinem Pool verstédrken, alle Proben Jashuuns
sogar um zwei Karmapunkte.

Ay

JILLRAS VIRTRAUTLR

Fadenhochstzahl: 1
Magische Widerstandskraft: 18

Jellra war ein Zwergendieb, der in der Zeit vor der Plage im
alten Reich von Scytha lebte. Eigentlich war er ein geselliger
Zeitgenosse, aber die Ausiibung seiner Disziplin erforderte, daf3
er recht einzelgéngerisch leben und arbeiten mufite. Er bedau-
erte, daf$ viele Namensgeber ihm nicht vertrauten und er daher
kaum Freunde hatte. So beschlofS er, sich selbst einen Gefidhr-
ten zu schaffen, den er immer bei sich haben konnte.

Jellra und sein Vertrauter wurden in der Tat die besten Freun-
de und heckten unzihlige Gaunereien aus, fiir die sie in den
Legenden besungen wurden. Mit dem Untergang des Reiches
von Scytha verschwand auch Jellra; niemand kennt sein Schik-
ksal, und auch der Vertraute wird seltsam still, wenn er auf
diese Zeit angesprochen wird.

Beschreibung

Jellras Vertrauter ist eine kleine, feingliedrige Statue aus hell-
griiner Jade, die auf einem dreieckigen Elfenbeinstiick befestigt
ist. Die Figur stellt einen kleinen Gnom mit einer goldenen
Krone und schelmisch verzerrtem Gesichtsausdruck dar, und
ist mit goldenen Einlegearbeiten verziert. In einige dieser Intar-
sien sind feine, fast nicht sichtbare Runen eingraviert. Das
Amulett hdngt an einer roten Seidenkordel.

Bis der Besitzer den dritten Fadenrang erwirbt, sind die Augen
des Vertrauten geschlossen.

Fadenringe

Rang1 Kosten: 200
Schliisselinformation: Der Besitzer mufs den Namen des Artef-
akts kennen.
Wirkung: Jellras Vertrauter funktioniert wie eine Warnbrosche
(S. 271 ED) und warnt den Trager vor Angriffen aus dem
Hinterhalt. Allerdings erkennt der Talisman Angreifer bereits
ab einer Entfernung von zehn Schritten und warnt den Tréger
immer und lautstark kreischend, egal, ob er dies wiinscht, oder
nicht. Er erleidet dennoch einen Punkt Uberanstrengungss-
schaden.

Die Initiativestufe zum Erkennen von Angriffen aus dem
Hinterhalt wird um zwei Stufen erhoht.

Rang 2 Kosten: 300

Schliisselinformation: Der Besitzer muf8 wissen, wer Jellras
Vertrauten erschaffen hat.

Wirkung: Die Soziale Widerstandskraft des Besitzers wird um
einen Punkt erhoht.

Rang 3 Kosten: 500
Tat: Der Besitzer muf3 Jellras Vertrauten einen Kosenamen

geben, bei dem er ihn fortan nennen wird.
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Dazu schneidet er sich in die linke Handfldche und schreibt mit
seinem Blut den Namen auf die Riickseite der Elfenbeinschei-
be. Wihrend das Blut trocknet, verschwinden die Buchstaben
und Jellras Vertrauter 6ffnet die Augen. Das Blutmagieritual
kostet den Trager einen permanenten Schadenspunkt. Die Tat
ist 800 Legendenpunkte wert.

Wirkung: Jellras Vertrauter wird mit Leben erfuillt. Er kann
sich zwar nicht frei bewegen, nimmt aber seine Umgebung
wahr wie sein Besitzer. Er kann sprechen, verfiigt iiber einen
eigenen Geist und einen messerscharfen Verstand.

Der Vertraute ist seinem Besitzer aber keineswegs blindlings
ergeben, im Gegenteil. Er hat seinen eigenen Kopf und ist ziem-
lich verschlagen, wie ein Kobold eben. Er stachelt seinen Besit-
zer immer wieder zu Gaunereien und Streichen an, macht sich
iiber seine Kameraden lustig, gibt zotige und unanstandige
Kommentare von sich und beleidigt zu allem Uberdruf mit
Vorliebe Fremde- in den ungiinstigsten Momenten. Verstehen
Sie das nicht falsch- der Vertraute ist nicht boswillig, hat aber
gern seinen Spaf. Er plappert gern vor sich hin und erzihlt etli-
che Liigengeschichten aus der Zeit, in der Jellra noch lebte. In
der Tat erinnert sich der Vertraute an die Lebzeit jedes seiner
vorigen Besitzer, was unter Umstidnden eine hilfreiche Quelle
fiir Forschungen sein kann.

Der Vertraute mufl einmal pro Tag mit ein biSichen Gold-
staub gefiittert werden. Bekommt er keines, stirbt er zwar nicht,
wird aber sehr grantig und klagt lauthals tiber die Verantwor-
tungslosigkeit seines Besitzers.

Kosten: 800
Schliisselinformation: Der Trager muf8 in Erfahrung bringen,

Rang 4

welche Bedeutung die Runen haben, die in die goldenen Ver-
zierungen des vertrauten eingeritzt sind. Es handelt sich dabei
um den Spruch "Dein ist Mein und Mein nicht Dein- Soll das
Deine Meines sein."

Jedesmal, wenn der Trager die folgende Kraft einsetzen will,
muf3 er den Satz aufsagen, und zwar mindestens so laut, daf3
ihn Jellras Vertrauter horen kann. Der Tréager muf3 den Satz
schnell dreimal hintereinander aufsagen und darf dabei keinen
Fehler machen, sonst verweigert der Vertraute seine Hilfe.
Wirkung: Alle Proben, die der Besitzer in den Bereichen Heh-
lerei/Feilschen/Bestechung unternimmt, erhalten einen Bonus
von einer Stufe. Soziale Widerstandskraft +2.

Kosten: 1300
Schliisselinformation: Der Besitzer muf$ in Erfahrung bringen,

Rang 5

wer Jellras Vertrauten vor ihm besessen hat.
Wirkung: Jellras Vertrauter erlaubt es, bei jeder nur auf Cha-
risma beruhenden Probe 2 Karmapunkte auszugeben.

Kosten: 2100
Schliisselinformation: Der Tréger mufl herausfinden, welches

Rang 6

der bedeutendste Schatz war, den Jellra je gestohlen hat.
Wirkung: Mit Hilfe des Vertrauten kann der Besitzer alle mog-
lichen Stimmen und Gerédusche imitieren. Er erhilt das Talent
Stimmen Imitieren auf Rang 1. Hat er es nicht, darf er es wie
ein Allerweltstalent auf Rang 1 benutzen. Soziale Wider-
standskraft +3

Kosten: 3400
Tat: Jellras Vertrauter kennt einige Legenden tiber magische

Rang 7

Schitze und Reichtiimer. Er wihlt sich einen Schatz aus, den
der Trager in seinen Besitz bringen muf8. AufSerdem bestimmt
er eines der Talente des Tragers, das er dann im Verlauf der
Queste anwenden muf8. Wiahrend dieser Zeit darf der Tréger
sich wann immer er das Talent anwendet, eine Stufe auf dess-
sen Talentrang addieren. Erfiillt er die Tat, erlischt der Bonus.
Die Tat ist 1300 Legendenpunkte wert.

Wirkung: Jellras Vertrauter erhalt die Kraft Goldgespiir. Er kann
die Anwesenheit von Gold oder Silber in der unmittelbaren
Umgebung seines Trdgers spiiren. Der Tréager legt fiir den
Talisman eine Wahrnehmungsprobe + 3 Stufen gegen die Magi-
sche Widerstandskraft des Metalls (normalerweise 2) ab. Bei
einem guten Erfolg kann der Vertraute die grobe Richtung
bestimmen, in der sich das Metall befindet. Ein hervorragender
Erfolg enthiillt die genaue Richtung und die Entfernung, ein
aullergewohnlicher den genauen Fundort.

Mehrere grofie Gold oder Silbervorkommen verwirren den
Vertrauten; er kann nur ein Vorkommen (der Spielleiter ent-
scheidet, welches) genau bestimmen. Die Kraft hat eine Reich-
weite von 50 Schritten. Die minimale Menge Gold und Silber,
die der Vertraute entdecken kann, ist ein Pfund.
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Kosten: 5500
Tat: Der Triger muf sich Jellras Vertrauten von einem Dieb

Rang 8

stehlen lassen, der erfahrener ist, als er selbst. Dann mufs er ihn
diesem Dieb wieder abnehmen. Der Trager darf diesen Dieb
auf keinen Fall bitten, das Artefakt zu stehlen, sondern muf3
irgendwie anders seine Aufmerksamkeit auf das Amulett len-
ken. Die Tat ist 3400 Legendenpunkte wert.

Wirkung: Jellras Vertrauter erhilt die Kraft Kammer der Ablen-
kung. Das Artefakt kann die komplexe Illusion einer gewalti-
gen Schatzkammer erzeugen; Jellra gab dem Vertrauten diese
Fahigkeit, um in brenzligen Situationen Verfolger abzuschiitt-
teln; er hoffte, daf3 alle, die in den Wirkungsbereich der Illusion
gerieten, von den unermeflichen Schitzen derart abgelenkt
wiirden, daf$ sie von ihm ablieflen und er sich aus dem Staub
machen konne. Der Wirkungsbereich der Kraft hat einen
Durchmesser von Fadenrang mal zwei Metern. Die Illusion halt
fiir eine Anzahl von Minuten gleich dem halben Ergebnis des
Wirkungswurfes an.

Der Besitzer des Artefakts legt eine Wirkungsprobe in Hohe
von Willenskraft plus 10 Stufen ab. Das Ergebnis wird mit den
Magischen Widerstandskréften aller Personen innerhalb der
Reichweite der Kraft verglichen. Ist das Ergebnis hoher, glau-
ben die Betroffenen, in einer atemberaubenden Schatzkammer
zu stehen. Der Mindestwurf zum Anzweifeln und Durch-
schauen der Illusion ist gleich dem Ergebnis des Wirkungs-
wurfs.

DIE KERZE DER SCHOPFERKRAFT

Fadenhochstzahl: 2
Magische Widerstandskraft: 16

Dieses Artefakt wurde von dem elfischen Waffenschmied
Elthar Ci'Senthir erschaffen, der im alten Elfenreich von Sho-
sara lebte. Die Legende der Kerze ist eng mit der Rettung der
Stadt Ishkadir verbunden, die heute noch von einigen elfischen
Troubadouren erzihlt wird:

"Es war eine schwere Zeit, denn in diesen Tagen zogen wilde
Ork- und Trollhorden brandschatzend durch das Reich. Eines
Tages erreichte die Elthars Heimatstadt die Nachricht, daf3 eine
besonders iible Horde namens Athakais Verschlinger auf dem
Weg war, die Stadt zu schleifen und sie binnen einer Nacht
erreichen wiirde. Jedem in Ishkadir war klar, da§ niemand den
kommenden Tag tiberleben wiirde, denn Athakais Verschlin-
ger hatten ihren Namen dadurch erhalten, daf$ sie die Herzen
ihrer toten Gegner alen. Panik und Verzweiflung machte sich
breit und die Namensgeber erhoben ihre Stimmen zu den Pass-
sionen.

Als Elthar die schreckliche Nachricht horte, lief er in seine
Schmiede, verriegelte hinter sich die Tiir und fiel auf die Knie.
Voller Furcht um das Leben seiner drei Tochter und seiner lie-

ben Frau, betete er zu Astendar und Upandal, sie mogen seine

Hand fiihren, eine Waffe zu schaffen, welche die Horde ver-
nichten konnte. Die ganze Nacht drang aus seiner Werkstatt
der helle Klang des Hammers, und viele Biirger der Stadt ver-
sammelten sich davor, um zu beten, denn sie spiirten, dafl
Elthar eine grofle Tat verrichtete.

Am nichsten Tag trat der Elf sichtlich geschwécht aus der
Schmiede. In der Hand hielt er einen mé&chtigen Morgenstern
und sprach folgende Worte:

"Dies ist der Zorn der Zwei, der in Upandals und Astendars
Licht geschmiedet wurde, um die Feinde ihrer Kinder zu ver-
nichten."

Er gab den Morgenstern Renthaiya, der besten Kriegerin der
Stadt und in einer grofien Schlacht, die fortan in den Legenden
besungen wurde, vernichtete sie Athakais Verschlinger bis auf
den letzten Mann.

Elthar aber versprach, im Angedenken an die Hilfe der Pass-
sionen, jeden Abend eine Kerze ins Fenster seiner Werkstatt zu
stellen. Astendar und Upandal blickten fortan wohlwollend auf
ihren Schiitzling und man sagt, im Laufe der Jahre erfiillten sie
die Kerze mit ihrem Licht und ihrer Kraft."

Beschreibung
Bei dem Artefakt handelt es sich um eine schlichte, naturfar-
bene Kerze, in die vier Gesichter eingeschnitten sind. Die
Mimik der Gesichter zeigt verschiedene Stadien eines schopfe-
rischen Prozesses, ndmlich Anstrengung, Zweifel, Freude, und
Zufriedenheit. Ein einfacher Sockeln aus dunkelgriinem Stein
faf3t die Kerze. Er ist mit elfischen Runen verziert, ebenso die
Oberkante der Kerze. Der Docht der Kerze schimmert golden,
und das heifle Wachs nimmt die Frabe schimmrnden Opals an.
Die Kerze der Schopferkraft spendet Licht, ohne abzubrenn-
nen, kann aber wie jede normale Kerze auch durch einen Luft-
zug oder durch Wasser ausgehen. Alle Auswirkungen der
Fadenringe treten nur in Kraft, wenn die Kerze entziindet ist.

Kosten: 200
Schliisselinformation: Der Besitzer mufs den Namen der Kerze

Rang1

erfahren.

Wirkung: Jeder schopferische Akt (Spielleiterentscheid), der im
Licht der Kerze vollzogen wird, erhélt einen Bonus von einer
Stufe.

Kosten: 300
Schliisselinformation: Der Besitzer muf$ wissen, wer die Kerze

Rang 2

erschaffen hat.

Wirkung: Einmal pro Tag erhoht die Kerze die Konzentra-
tionsfidhigkeit des Besitzers. Jedes auf Wahrnehmung beru-
hende Talent darf mit einem Bonus von drei Stufen angewen-
det werden.

Kosten: 500
Schliisselinformation: Der Besitzer mufs wissen, wem die

Rang 3

Kerze geweiht ist.
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Wirkung: Einmal pro Tag kann die Kerze eine kleine Menge
Materie schaffen, die der Besitzer nach seiner Vorstellung for-
men kann. Die Materie ist zundchst warm und weich wie
Wachs, hiértet aber nach einer gewissen Zeit (etwa 10 Minuten)
zu dem vom Tréger gewiinschten Material aus. Die Kerze kann
allerdings kein lebendes oder zum Verzehr geeignetes Mate-
rial erschaffen.Der Trager legt einen Wirkungswurf mit der
Stufe 3 ab. Das Ergebnis gibt die Menge in Pfund an, die die
Kerze erschaffen kann.

Die Kerze kann einfache Materialien wie Holz, Leder, Ton,
Stein etc. herstellen.

Kosten: 800
Tat: Der Besitzer mufl im Licht der Kerze einen Kunstgegen-

Rang 4

stand schaffen. Er muf§ daran sieben Tage und sieben Néchte
ohne Unterbrechung (aufler zum Essen und Schlafen) arbeiten.
Wenn er fertig gestellt wurde, ritzt der Tréger die Haut tiber
seinem Herzen und benetzt den Gegenstand und die Kerze mit
seinem Blut. Er erleidet einen Punkt permanenten Schaden.
Anschlieiend bringt der Besitzer den Gegenstand in einen
Astendar- oder Upandal-Tempel, damit er dort verwahrt und
ausgestellt wird. Die Tat ist 1300 Legendenpunkte wert.
Wirkung: Jeder schopferische Akt, der im Licht der Kerze voll-
l1zogen wird, erhilt einen Bonus von zwei Stufen.

Kosten: 1300
Wirkung: Die Kerze kann gewdhnliche Metalle wie Eisen,

Rang 5
Messing, Kupfer und Bronze herstellen.

Kosten: 2100
Schliisselinformation: Der Besitzer mufS wissen, aus welchem

Rang 6

AnlaB heraus die Kerze geschaffen wurde.

Wirkung: Jeder schopferische Akt, der im Licht der Kerze voll-
1zogen wird, erhilt einen Bonus von drei Stufen. Die Kerze
kann Silber erschaffen.

Kosten: 3400
Tat: Der Trager muf3 zu Elthars alter Werkstatt in Shosara rei-

Rang 7

sen und an diesem Ort eine Nacht verbringen. Er muf$ die
Kerze entziinden und mit ihrem heiflen Wachs ein Gebet zu
Ehren Astendars und Upandals auf den Boden vor der Esse
schreiben. Danach entziindet er mit der Kerze ein Feuer in der
Esse und verbringt davor meditierend den Rest der Nacht. Die
Tat ist 3400 Legendenpunkte wert.*

Wirkung: Die Kerze erhilt eine Kraft namens Licht der Bewah-
rung. Bei Anwendung dieser Kraft gliiht die Kerze in einem
gleifenden Licht auf und erschafft um sich herum eine leuch-
tende, pulsierende Kugel mit einem Durchmesser von fiinf
Schritten. Innerhalb dieses Bereiches werden die Auswirkun-
gen von Fliichen abgeschwicht. Der Besitzer opfert dafiir eine
seiner Erholungsproben. Dann legt er eine Willenskraftprobe
plus 7 Stufen gegen die Stufe des zu bekdmpfenden Fluchs ab.

Bei einem guten oder besseren Erfolg wird die Wirkung des

Fluches ausgesetzt, so lange sich der verfluchte Gegenstand
oder Charakter innerhalb der Kugel befindet. Verldf8t er den
Wirkungsbereich, wird der Fluch wieder aktiv. An jedem Tag,

an dem die Kerze auf diese Weise brennt, erleidet ihr Besitzer
Uberanstrengungsschaden. Am ersten Tag erleidet er einen
Punkt Schaden, am Zweiten zwei, am Dritten drei und so wei-
ter.

Damonenfliiche sind besonders heikel. Es ist ein hervorra-
gender Erfolg notig, um vor dessen Einfluf8 geschiitzt zu wer-
den. Aufierdem ist der Uberanstrengungsschaden, den der Tri-
ger erleidet, kumulativ, d.h. am ersten Tag erleidet er einen
Schadenspunkt, am Zweiten drei (1+2), am Dritten sechs
(1+2+3), am Vierten zehn (1+2+3+4) usw. Uberschreitet der
Schaden seine Verwundungsschwelle, erleidet der Triger eine
Wunde.

Das Licht der Bewahrung ist eine ausschliefSliche Aktion, d.h.
wihrend es brennt, kann der Tréger keine anderen Fadenkrif-
te der Kerze nutzen.

*Anmerkung: nach so langer Zeit ist es unwahrscheinlich, daf3
Elthars Werkstatt noch steht. Wenn an fraglichem Ort keine
Esse mehr existiert, muf der Tréger eine errichten (sie kann
provisorisch sein, da es sich um eine symbolische Tat handelt).

DIE KLINGE DES EINSAMEN KRIEGERS

Fadenhochstzahl: 1
Magische Widerstandskraft: 23

Zwischen der ersten und zweiten Plage lebte ein Ork-Krieger,
der sehr viel auf seine Ehre legte. Er zog durch das Land und
schlof sich bald einer Gruppe an, die vorgab Forscher zu sein.
Sie dienten aber in Wirklichkeit der Dunkelheit und sdhten
Zwietracht und Verzweiflung, wo immer sie auftauchten. Die
Mitglieder der Gruppe verbargen ihre Machenschaften aber
geschickt vor dem Krieger und er glaubte bald, in ihnen gute
Freunde gefunden zu haben. Er vertraute ihnen blind und hitte
fiir jeden ohne mit der Wimper zu zucken sein Leben gegeben.
Die Gruppe nutzte die Leichtglaubigkeit und Stirke des Krie-
gers aus und manipulierte ihn so, dass er fiir sie kimpfte und
ohne sein Wissen dabei half, Unrecht zu tun.

Durch einen schicksalshaften Zufall kam ihnen der Krieger
aber eines Tages auf die Schliche. Er ertappte sie auf frischer
Tat bei einer besonders grausamen Hinterlist, die das Leben
vieler Namensgeber gekostet hatte. Er verfiel in blinden Zorn
und erschlug jeden seiner verdorbenen Gefghrten. Bei seinem
Blut schwor er, fortan nie wieder auf jemanden zu héren, noch
jemandem anders als sich selbst zu vertrauen. Er schwor, das
Unrecht, das mit seiner Hilfe angerichtet worden war, wieder
gut zu machen und seine Klinge nur noch zu fiihren, um bedin-
gungslos Recht und Ordnung aufrecht zu erhalten. Der Krie-
ger zog los, doch er scheiterte in seinem Ansinnen. Zu grofs war
der Schaden, den die Intrigen seiner einstigen Freunde bereits
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angerichtet hatte. Verbittert stieg er auf den Berg Frevelspitze
und nahm sich dort durch seine Klinge das Leben. In seinem
letzten Atemzug verfluchte er sein Schwert und jeden seiner
Tréger, rastlos dem Ziel zu folgen, an dem er selbst scheiterte.

Anmerkung

Die Klinge des Einsamen Kriegers ist méchtig und verleiht dem
Tréger einige auflergewohnliche Kréfte und Fahigkeiten. Der
Fluch, mit dem sie belegt ist, macht diese Boni aber mehr als
wett. Rollenspielerisch ist dieses Artefakt eine echte Heraus-
forderung, da sie die Struktur jeder Abenteuergruppe unwei-
gerlich aus dem Gleichgewicht bringt. Wird ihm nicht
geholfen, steht der Tridger am Ende alleine da oder wird

gar von seinen eigenen freunden getdtet. Weder Spiell-

leiter noch Spieler sollte diese Waffe also leichtfertig ein-

setzen.

Beschreibung i

Zunichst scheint der Betrachter ein mattschwarzes,
gewohnlich gefertigtes Breitschwert zu sehen, doch
beim zweiten Blick merkt man, dass die Klinge um
etwa 2 Finger breiter ist, als die handelstiblichen
Waffen diese Gattung. Dafiir ist es eine Handbreit
kiirzer. Das Schwer ld63t sich wie jedes andere Breit-
schwert fithren. Der Griff ist mit einem breiten dun-
klen Lederband umwickelt, das sich wahrscheinlich
schon o6fter mit Blut vollgesogen hat. Der Knauf
dhnelt einem Dreieck, jedoch sind die Ecken abge-
rundet und die Seite, welche der Klinge zugewandt
ist, ist breiter. Die Klinge und auch die Parierstange
weisen viele Kratzer auf, herausgebrochen ist jedoch
noch kein Stiick.

Kommentar

Der Blutschwur, der vom Tréger auf Rang 1 abverlangt
wird, wirkt, bedingt duch den Fluch der Klinge, anders als
gewohnliche Blutschwiire. Alle Faden, die der Charakter zur
Klinge webt, verankern sich tief in seiner eigenen Magischen
Struktur. Das bedeutet, daf3 er bei Bruch des Schwures nicht nur
eine Blutnarbe davontréagt, sondern auch Teile seiner eigenen
Struktru zerstdrt werden konnen. Die Auswirkungen dieser Zer-
storung obiegen dem Spielleiter; sie konnen von einer schweren
Talentkrise bis hin zum Verlust von Talentrédngen oder gar dem
kompletten Verlust einiges Disziplintalents reichen.

Die Faden der Waffe 16sen sich, bzw. konnen gar nicht erst
gewoben werden, wenn der Charakter Mitglied einer magi-
schen Gruppe ist oder wird. Den selben Effekt hat ein Bluts-
bruder oder eine Tat, welche von einem Freund vollbracht wer-
den muf3 und die das Leben des Tragers oder etwas anderes fiir
ihn sehr wichtiges vor einer Bedrohung rettet.

Der Fluch, der auf der Waffe leigt, kann nur von einem Hiiter
der Disziplin Waffenschmied geldst werden. Dabei wird die
Waffe komplett vernichtet.

=

Fadenringe

Kosten: 200
Schliisselinformation: Der Charakter mufd den Namen des

Rang1

Schwertes kennen.
Tat: Der Charakter mufl einen Bluteid schworen, dass er alles
tun wir,d um das Gesetz bestmoglich zu vertreten (z.B. auch
Kameraden wie Diebe tiberfithren oder téten) und, dass er im
Kampf keine andere Waffe verwenden wird, als die Klinge.
Dabei fiigt er sich eine Wunde zu, die 4 Blutpunkte verursacht.
Er schneidet sich mit der Klinge eine Kerbe in die Schlag-
hand und 148t das Blut durch die Blutrinnen laufen. Das

Schwert nimmt nun eine schwarzroteTénung an.
Wirkung: Die Waffe richtet nun Stirke +6 Stufen Scha-
3 den an, der Charakter erhilt das Talent "In den
] Vordergrund stellen" und seine Nahkampfwaffen-
stufe steigt um 1.

Rang 2 Kosten: 300
) Wirkung: Der Charakter erhilt das Talent " In
Stille versinken" und seine korperliche Wider-
standskraft steigt um 1.

Rang 3 Kosten: 500
Schliisselinformation: Der Charakter mufS erfah-
ren, wer das Schwert geschaffen hat.
Wirkung: Der Charakter erhilt das Talent "Heil-
samer Raub"; Die Boni fiir "In Stille Versinken"
steigen auf +3. Seine korperliche Widerstandskraft
steigt nochmals um 1 an.
Alle Personen, die sich in unmittelbarer Nihe des
Trégers aufhalten und ihm gegeniiber mindestens
die Haltung neutral besitzten, werden blasser. Ihre
Umrisse verschwimmen leicht, auch wenn das nur
@: fiir ein getibtes Auge erkennbar ist. Alle Legenden, die
im Beisein des Trégers tiber seine Freunde oder Kame-
raden erzihlt werden, bleiben in der Erinnerung ihrer
Zuhorer schlecht haften.

Die Kameraden des Triagers konnen ihn ebenfalls weniger
gut erkennen; er wirkt in ihren Augen unscharf und seine Ziige
verlieren an Kontrast. Alle ihre auf Wahrnehmung basierenden
Proben, die sich gegen den Tréer richten, werden mit einem +3-
Malus auf den Mindestwurf belegt.

Rang 4 Kosten: 800

Wirkung: Die Waffe richtet Starke +9 Stufen Schaden an, der
Charakter erhilt das Talent "Freundesabwehr" und seine magi-
sche Widerstandskraft steigt um 1.

Die negativen Auswirkungen des Schwertes auf seine Umge-
bung verstdrken sich; die Freunde des Charakters erscheinen
in den Augen von Fremden farblos und miide, man ignoriert
sie haufig.
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Rang 5 Kosten: 1300
Schliisselinformation: Der Charakter mufs den Namen des
letzten Vorbesitzers des Schwertes kennen.
Wikung: Der Charakter erhilt das Talent "Spott ablenken", seine
soziale Widerstandskraft steigt um 1 und das Talent "Zweiter
Angriff" steigt um 1. Falls er es nicht besitzt erhélt er es auf 1.
Das Schwert bewirkt nun, daf8 die Umrisse der Begleiter des
Trégers stark verschwimmen und kaum noch von Fremden
wahrgenommen werden. Man erinnert sich ihrer Namen nicht,
dafiir bleibt die imposante Erscheinung des Trédgers umso deut-
licher in der Erinnerung von Fremden haften.

Rang 6 Kosten: 2100

Wirkung: Die Boni fiir das Talent "In Stille Versinken" steigen
auf +5, die Waffe richtet nun Stidrke + 11 Stufen Schaden an.
Der Charakter erhilt die Talente "Blutsbruder rufen" und
"Magiestreung".

Das Schwert entfaltet nun den ganzen Schrecken seiner Ver-
zauberung: der Tréger verschwindet nun génzlich fiir alle, die
ihm gegentiber freundlich eingestellt sind- er selbst kann sie
ebenfalls nicht mehr sehen. Kameraden, die noch immer an der
Seite des Trégers durchs Land ziehen, werden von allen Frem-
den komplett ignoriert. Niemand will ihre Legende héren und
niemand kann sich ldnger als einen Minute ihre Namen mer-
ken. Der Tréger selbst erscheint fiir alle Fremden allerdings wie
die Inkarnation alles Guten und Erstrebenswerten, so daf$ sich
ihm zweifelsohne etliche Namensgeber anschlieffen wollen.
Schon nach kurzer Zeit erliegen sie aber ebenfalls dem Einfluf$
des Schwertes.

TALENTERLAUTERUNGEN

In den Vordergrund stellen
Stufenzahl: Charisma + Rang
Aktion: Ja
Uberanstrengung: Nein

Karma: Nein

Disziplintalent: Ja

Dieses Talent erméglicht dem Anwender, sich durch Behaup-
tungen, Ubertreibungen oder sogar Wahrheiten besser darzu-
stellen, als seine Gefghrten. Diese werden dabei abgewertet. Der
Charakter wiirfelt mit dem Talent auf die Soziale Wider-
standskraft seiner Kameraden. Soll mehr als eine Person gleich-
zeitig von dem Talent betroffen sein, liegt der Probe als Min-
destwurf die hochste Soziale Widerstandskraft innerhalb der
Gruppe zugrunde. Der Mindestwurf wird auflerdem durch die
Zahl der zu beeinflussenden Personen erhoht.

Bei einem Erfolg erhilt der Charakter eine Stufe pro "geschla-
genen" Kamerad auf seine Charismastufe- dieser hingegen muf3
sich eine Stufe abziehen. Bei einem guten Erfolg steigt der
Bonus/Malus auf 2, bei einem hervorragenden und besseren
Erfolg um 3. Das Talent kann nur gegen Gefdhrten/Personen
eingesetzt werden, die dem Charakter gegeniiber mindestens
die Einstellung freundlich besitzen.

Die Wirkungsdauer des Talents betrdgt Ergebnis der Wir-
kungsprobe in Minuten. Das Talent kann in dieser Zeit nur ein-
mal angewendet werden.

In Stille versinken
Stufenzahl: Willenskraft + Rang+3
Aktion: Ja
Uberanstrengung;: 2

Karma: Nein

Disziplintalent: Ja

Um das Talent anzuwenden, meditiert der Charakter 15 Minu-
ten mit der Waffe im Schof8 und ermittelt anschlieflfend mit
einem Wirkungswurf die Dauer der Wirkung in Stunden. Er
stellt sich in dieser Zeit vor, welche grofien Taten er dabei voll-
bracht hat und dafd nur er allein zu solchen Heldenleistungen
fahig ist. Alle seine Gefahrten wirken in der Vorstellung des
Charakters klein, licherlich und erbarmlich.

Wiéhrend der Wirkung des Talents kann sich der Charakter
zu allen Proben einen Bonus von 2 Stufen gutschreiben. Er kann
sich allerdings nicht mehr mit Personen unterhalten, die ihm
gegeniiber eine neutrale oder besser Gesinnung haben. Sie
horen weder seine Worte, noch irgendein anderes Gerdusch,
das vom Charakter ausgeht.

Heilsamer Raub
Stufenzahl: Willenskraft + Rang
Aktion: Ja
Uberanstrengung: Nein

Karma: Nein

Disziplintalent: Ja

Der Charakter wiirfelt mit der Talentstufe auf die Magische
Widerstandskraft aller mindestens Freundlich eingestellten
Charaktere im Umkreis von 3xRang Metern und vergleicht das
Ergebnis. Bei einem Erfolg wird wie bei "In den Vordergrund
stellen" vorgegangen. Diese Stufen kénnen aber nur auf eine
Erholungsprobe gerechnet/abgezogen werden und das Talent
kann nur wéhrend einer gemeinsamen Rast angewandt wer-
den.

Anmerkung: Bei Talenten mit einem (*) wird wie bei " In den
Vordergrund stellen" verfahren.

Freundesabwehr (*)
Stufenzahl: Geschicklichkeit + Rang
Aktion: Ja
Uberanstrengung:1

Karma: Nein
Disziplintalent: Ja
Dieses Talent léf3t den Charakter durch die Menge seiner kamp-
fenden Kameraden tdnzeln und er nutzt die Kérper seiner
Freunde gewschickt als Deckung und Schild aus. Der Charak-
ter legt eine Wikrungsprobe gegen die Korperliche Wider-
standskraft des Kameraden ab, den er auf diese Art ausmanov-
rieren will. Je nachdem, welchen Erfolgsgrad er bei der Probe
erzielt, erhélt er einen Bonus auf seine Korperliche Wider-
standskraft und nimmt in Kauf, da8 gegen ihn gerichtete
Angriffe einen Kameraden treffen (Spielleiterentscheid).

Die Wirkung des Talents hilt Rang Runden an, kann aber
nicht vor einem Kampf angewandt werden, wenn die Auswir-

kungen im Kampf nutzen sollen (z.B. kann der Charakter nicht
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vor einer Tiir das Talent anwenden, wenn danach das Rauber-
lager gesttirmt wird, wohl aber darin.)

Spott ablenken
Stufenzahl: Charisma + Rang
Aktion: Ja
Uberanstrengung; 1

Karma: Nein

Disziplintalent: Ja

Dieses Talent bewirkt, dass Beleidigungen und jede Art von
verbalen Attacken, die sich gegen die Soziale Widerstandskraft
des Charakters richten, auf seine Freunde abgelenkt werden
und er von deren Wirkung unbertihrt bleibt.

Um das Talent zu aktivieren, wiirfelt der Charakter gegen die
hochste Soziale Widerstandskraft seiner Kameraden. Ein ein-
facher Erfolg reicht aus, um den Effekt zu erzielen. Die Wir-
kung hilt Rang Runden an und kann nicht initiiert werden,
wenn derjenige, der den Charakter verbal angreifen will, nicht
anwesend ist.

Magiestreuung (*)
Stufenzahl: Wahrnehmung + Rang
Aktion: Ja
Uberanstrengung: 2

Karma: Nein
Disziplintalent: Ja
Dieses Talent erlaubt dem Charakter, kleine milchigweifse
Fdaden zu seinen Kameranden (falls er noch welche hat) zu
weben, die ihm erlauben, mystischen Schaden auf sie abzu-
wilzen.

Wann immer er durch einen Zauber oder eine andere Art von
Magieanwendung Schaden erleidet, kann er eine Talentprobe
gegen die Magische Widerstandskraft eines Kameraden able-
gen. Bei einem guten Erfolg kann er 2 Schadenspunkte pro
Fadenrang auf einen Freund tibertragen. Bei einem hervorra-
genden Erfolg kann er zusitzlich eine Wunde auf den Freund
abwélzen. Bei einem hervorragenden Erfolg wird nicht nur der
betroffenen Freund, sondern alle umgebenden Kameraden des
Charakters von dem Talent in Mitleidenschaft gezogen; der
Charakter kann 3 Schadenspunkte pro Fadenrang und bis zu 3
Wunden beliebig an seine ihn umgebenden Kameraden ver-
teilen.

Blutsbruder rufen
Stufenzahl: Willenskraft + Rang
Aktion: Ja
Uberanstrengung;: 4 Disziplintalent: Ja

Mit diesem Talent kann der Charakter den Geist des letten Krie-

gers beschworen, der die Klinge des Einsamen Kriegers gefiihrt

Karma: Nein

hat. Der Charakter wiirfelt mit der Stufe aus, fiir wie lange der
Geist sich manifestiert und ihm gehorcht. Er bleibt fiir Ergeb-
nis Minuten und tut nur, was man ihm sagt, wobei die Vertei-
digung der Person, die einen Faden mit Rang 6 in das Schwert
gewoben hat, automatisch geschieht. Diese Anwendung erfor-
dert einen Blutspunkt.

Der Geist erscheint als alter Orkkrieger in Plattenriistung mit
einem Breitschwert und ohne Schild.
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BLUTSBRUDER

Werte

GES: 10 STA: 9 ZAH:9

WAH: 4 WIL: 5 CHA: 4

Initiative: 10 Korperliche Widerstandskraft: 15
Angriffsanzahl: 2 Magische Widerstandskraft: 14
Angriff: 12 Soziale Widerstandskraft: 11
Schaden: 16 Riistung: 10

Anzahl der Zauber: - Mystische Riistung: 6
Spruchzauberei: - Niederschlag: immun
Wirkung; - Erholungsproben: 4/ W8+W6
Todesschwelle: 90 Laufleistung im Kampf: 50
Verwundungsschwelle: 12 Normale Laufleistung: 100
Bewusstlosigkeitsschwelle: immun

Beute: keine

KORREKTURSCARIFTRQLLE

Fadenhochstzahl: 2
Magische Widerstandskraft: 11

Der elfische Magier Atrox erschuf diese Schriftrolle, nachdem
er seinen Diktierfederkiel erschaffen hatte. Die ersten Versuche
mit dem Federkiel hatten viele Schriftrollen unbrauchbar
gemacht und da er fiir seine Geizigkeit berithmt war, scheute
er die Anschaffung und die damit entstehenden Kosten: fiir
neue Schriftrollen und erfand daraufhin die Korrekturschrif-
trolle. Diese Schriftrolle funktioniert jedoch nur mit spezieller
magischer Tinte. Durch den Weiterverkauf von beidem konn-
te Atrox wiederum viel Geld verdienen. Seitdem haben sich
Korrekturschriftrollen vor allem bei Leuten die des Schreibens
nicht sehr méchtig sind grofSer Beliebtheit erfreut.

Beschreibung

Die Korrekturschriftrolle dhnelt einer gewohnlichen Schriftroll-
le aus Pergament, deren Rénder ausgefranst und abgenutzt
erscheinen. Sie liegt in einem Lindenholzkéstchen, das mit fei-
nen Schnitzereien und einem Intasrsienband aus rotbraunem
Stein verziert ist. Am Rand der Schriftrolle lduft eine diinne
Linie aus einer golden schimmernden Tusche entlang.

Fadenringe
Kosten: 300

Schliisselinformation: Der Benutzer muss den Namen der
Schriftrolle herausfinden.

Rang1

Wirkung: Der Benutzer kann normal schreiben, jedoch ver-
schwindet jedes Wort welches er durchstreicht von der Spruch-

rolle. AuBlerdem kann die gesamte Schriftrolle durch ein
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bestimmtes Wort, welches quer iiber die Rolle geschrieben wird

geloscht und wiederbeschrieben werden.

Kosten: 500
Wirkung: Das Schriftbild des Benutzers wird schéner wieder-

Rang 2

gegeben. So werden die Reihen eingehalten, kleine Kleckse ver-
schwinden, der Text wird verschnorkelter etc.

Kosten: 800
Wirkung: Rechtschreibfehler werden erkannt und auf Wunsch

Rang 3

korrigiert. Das falsch geschriebene Wort wird dann rot darge-
stellt, damit der Benutzer merkt, das er sich verschrieben hat.
Durch einfaches tippen auf das Wort korrigiert die Schriftroll-
le das Wort.

KRISTALL DER REINIGUNG

Fadenhochstzahl: 2
Magische Widerstandskraft: 14

Dieses Artefakt wurde vor der Plage von dem T'skrang Alchi-
misten Niallar Kalkei erschaffen. Die Abenteuer von Niallar
und seiner Schwester Linnelei sind in vielen Fundamenten ent-
lang der Schlange legendér und ein nicht enden wollender
Quell von heiteren Anekdoten und augenzwinkernden Lebens-
weisheiten. Beide gehorten einer wohlhabenden Handlerfami-
lie an; Linnelei folgte der Disziplin des Schwertmeisters und
Niallar war ein kundiger Elementarist. Wahrend ihrer Reisen
folgten sie dem Schlangenflu8 mehrere Male von seiner Quell-
le bis hinunter zu seinem Delta nahe der Nebelsiimpfe.

Eigentlich war Niallar nicht zum wandernden Forscher gebo-
ren; er war ein Tollpatsch, und zog es Zeit seines Lebens vor,
zuhause in seinem stillen Garten zu sitzen, und im Schatten
eines groflen Mandelbaumes seinen Studien nach- und den Pro-
blemen der Welt aus dem Weg zu gehen. Seine Schwester hin-
gegen war das genaue Gegenteil: sie liebte das Abenteuer und
war stets bereit, einer Legende oder einem vagen Gerticht fol-
gend in die Ferne zu ziehen. Linnelei wollte nicht auf die guten
Ratschldge und den scharfen Verstand ihres Bruders verzich-
ten und so iiberredete sie ihn immer wieder, sie auf ihre Reisen
zu begleiten. Fiir gewohnlich bedauerte Niallar seine Nachgie-
bigkeit bereits kurz nachdem sie die Tore ihres Fundaments
hinter sich gelassen hatten, aber weder seine mannigfaltigen
Ausreden noch seine Quengeleien konnten Linnelei dann noch
zum Umkehren bewegen.

Besonders die vielen Unannehmlichkeiten der Reise, wie
Miicken, die briitende Sonne, die aufgeweichten Wege nach
einem Platzregen, und viele andere Kleinigkeiten, weckten
Niallars Missmut; er pflegte sich meist lauthals dartiber zu
beklagen, sehr zur Freude seiner Mitreisenden, die immer einen
grofien Spaf3 an Niallars Zankereien hatten.

Wiéhrend einer Reise durch den legendenumwobenen Later-

nensumpf hatte Niallar besonders unter dem zdhen Matsch
und dem triiben Wasser des Sumpfes zu leiden. Seine teuren
Kleider waren ruiniert und auf jedem seiner sorgfiltig ange-
fertigten Pergamente fanden sich dunkelgriine Flecken. Er
beschloss, diesem Unbill ein Ende zu machen und nahm aus
dem Schatz von Arambros, den sie im Hiigel von Altyr gefun-
den hatten, einen lupenreinen Bergkristall. Als Sinnbild alles
Reinen und Klaren legte er einen Zauber auf den Stein und
erschuf damit den ersten Kristall der Reinigung. Spéter, als die
beiden Geschwister wieder zu Hause in ihrem Fundament
angekommen waren, verfeinerte Niallar den Kristall und
erschuf noch mehr als ein Dutzend weiterer, die er mit grofem
Profit an andere Handelsreisende verkaufte.

Beschreibung

Der Kristall der Reinigung ist ein etwa faustgrofer, klarer Berg-
kristall, dessen sechs Seitenflichen makellos glatt sind. Licht,
das in den Kiristall fallt, bricht sich in allen Farben des Regen-
bogens und wird in einem sanften Leuchten wieder ausge-
strahlt. An seiner oberen Spitze ist der Stein in ein filigranes
Netz von Silberfdden eingesponnen, die immer wieder den ver-
schlungenen Buchstaben N bilden, als Zeichen fiir den Erschaff-
fer des Gegenstands, Niallar. Das Kleinod héngt an einer aus
Daunenschilf gewobenen Kordel, die immer weich und
geschmeidig bleibt und in einem saftigen Griin schimmert.

Fadenringe

Rang 1 Kosten 100

Schliisselinformation: Der Besitzer muf$ den Namen des Artef-
akts kennen.

Wirkung: Jeder Gegenstand, der nicht grofier ist als ein
Namensgeber kann durch eine einfache Berithrung mit dem
Kristall von allen natiirlichen Verunreinigungen wie Dreck,
Schleim, Pflanzenbefall oder auch Rost befreit werden. Der Kri-
stall kann auf diese Weise zehnmal pro Tag eingesetzt werden,
danach benétigt er eine Nacht, um sich wieder ,aufzuladen'.

Rang 2 Kosten 200

Schliisselinformation: Der Besitzer mufs den Namen des
Erschaffers kennen.

Wirkung: Besonders im Sumpf war es fiir Naillar eine Zumu-
tung, das brackige, triibe Wasser trinken zu miissen. Deshalb gab
er dem Kiristall die Kraft, Wasser nicht nur zu reinigen, sondern
es auch kriftigend zu machen. Der Kristall kann pro Tag einmal
dazu benutzt werden, eine Wassermenge von Rang mal fiinf
Litern von allen Verschmutzungen zu reinigen. Der Kristall kiihlt
das Wasser auf eine sehr angenehme Temperatur ab und ver-
sieht es mit einem leichten Zitronengeschmack. Das so gereinigte
Wasser ist ausgesprochen erfrischend. Erschopfte und tiberan-
strengte Charaktere, die einen Becher von dem Wasser trinken,
diirfen sofort eine Erholungsprobe +5 Stufen ablegen, auch wenn
sie keine Erholungsprobe mehr zur Verfiigung haben.
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Der Kristall kann in beschrianktem Ausmafl auch vergiftetes
Wasser reinigen. Dazu legt der Trager den Kristall in die ver-
giftete Fliissigkeit und legt eine Willenskraftprobe +aktueller
Fadenrang gegen die magische Widerstandskraft des Giftes ab.
Bereits ein guter Erfolg mindert oder hebt die Wirkung des Gif-
tes auf (Spielleiterentscheid, starke Gifte kénnen durchaus vom
Kristall unbeeinflusst bleiben).

Kosten 300

Schliisselinformation: Der Besitzer muf$ in Erfahrung bringen,
warum Niallar den Kristall er schaffen hat.

Wirkung: Der Kristall erschafft eine angenehme Umgebung um

Rang 3

den Besitzer. Innerhalb einer Reichweite von zehn Schritten um
den Trédger herum wird es auf Wunsch des Trédgers entweder
angenehm kiihl oder warm. Die Luftfeuchtigkeit steigt oder
sinkt, je nachdem, wie es vom Tréger als angenehm empfun-
den wird. Uble Geriiche werden aus dem Wirkungsbereich der
Kraft verdrangt und durch einen Geruch nach Zitronen, Oran-
gen und Mandelbliiten ersetzt.

T'skrang, die den Kristall auf diese Weise einsetzen, um die
Luftfeuchtigkeit zu erhéhen, konnen drei Tage lénger ohne ein
Wasserbad auskommen, als sonst.

Kosten 500

Schliisselinformation: Der Besitzer muf$ wissen, woher der
Kristall stammte, den Niallar fiir die Erschaffung des Amulett-
ts benotigte.

Wirkung: Der Trager des Amuletts kann nun in einer Land-

Rang 4

schaftsform (z.B. Gebirge, auf dem Fluf, in der Steppe, im
Sumpf...) seiner Wahl angenehmer und ziigiger reisen. Wann
immer er sich in der von ihm bestimmten Landschaft aufhilt,
geht von dem Kiristall eine Wirkung aus, die dem Elementaris-
tenzauber Reise Erleichtern dhnelt. Natiirliche Unwegsamkei-
ten werden beseitigt oder abgemildert (fiir Proben verwendet
die Kraft die Willenskraftstufe des Trégers +5; beherrscht er den
Zauber Sicherer Pfad, addiert der Kristall 5 Stufen auf seine
Wirkung). Aulerdem erhoht sich die Zahigkeitsstufe des Tra-
gers (und alle auf Zghigkeit basierenden Talente und Fertig-
keiten) um drei Stufen, wenn er sich in der von ihm bestimm-
ten Landschaft aufhalt.

DIE LAUTE VON NIPTLLL

Fadenhochstzahl: 2
Magische Widerstandskraft: 15

Niotell war ein elfischer Magier und Troubadour und wusste
wihrend der Plage die Einwohner des Kaers in dem er lebte
mit kurzweiligen Erzdahlungen und wunderschénen Liedern zu
bezaubern. Die Laute, obwohl sie eigens fiir Niotell gefertigt
wurde (ein Geschenk der Altesten des Kaers), war nicht
magisch. IThre Magie riihrt von der Seele Niotells her, die mit
seinem Tod an diesen Gegenstand gebunden wurde. Auch

wenn man damals glaubte, der Ddmon, gegen den Niotell
kampfte, habe ihn mit seinem letzten Atemzug getétet, so war
es Niotells eigener Wille, der seinen Tod herbeifiihrte. Durch
die tragische Zerstérung eines Lebenssteins, der sich in dem
Kaer befand, lebten die Bewohner des Kaers schon seit hun-
derten von Jahren. Niotell war sich des Lebens tiberdriissig und
totete sich, nachdem der Damon besiegt war.

Dadurch, das Niotell's Seele in der Laute steckt, ist die Magie,
die dieser innewohnt eine sehr eigenwillige und wahrhaft ein-
zigartige. Das driickt sich natiirlich in ihren Fahigkeiten aus.
Sollte irgendwann einmal jemand auf magischem Wege etwas
iiber Niotell herausbekommen wollen, das iiber seinen Zustand
Auskunft geben muss, wird er nicht als Tot bezeichnet werden.
Ein Geisterbeschworer beispielsweise wird Schwierigkeiten
haben mit ihm Tee zu trinken.

Fadenringe

Kosten: 300

Schliisselinformation: Der Besitzer muss wissen, dass es sich
hierbei um Niotell's Laute handelt.

Wirkung: Die Laute erhoht das Talent Gefiihlsmelodie um eine

Rang1

Stufe, wenn dabei die Laute selbst zum Einsatz kommt. Hat
man das Talent nicht, erhélt man es im Umgang mit der Laute
auf Rang 1.

Rang 2 Kosten: 500

Wirkung: Die Laute erhoht die Soziale Widerstandskraft um
eine Stufe. Man hat nun auch die Méglichkeit den Einsatz des
Talents Gefiihlsmelodie deutlich zu verbessern. Wenn man
dabei Schaden in Hohe der Verwundungsschwelle hinnimmt,
kann die Dauer des Talents um eine Anzahl von Wochen gleich
dem Rang des Fadens erhoht werden.

Kosten: 800
Schliisselinformation: Niotell hat den grofiten Teil seines

Rang 3

Lebens in einem Kaer gelebt, an dessen Namen sich heutzuta-
ge niemand mehr erinnert. Das kommt nicht von ungefahr. Als
die Plage vorbei war, schamte sich die ganze Stadt dessen, was
geschehen war (die Zerstérung des Lebenssteins) und man zer-
storte die magische Struktur der Stadt. Da nun inzwischen auch
alle Bewohner tot sind, und somit die letzten Spuren der Stadt
verschwunden sind, gibt es kaum noch eine Moglichkeit den
wahren Namen der Stadt in Erfahrung zu bringen. Der Wahre
Name lautete Isand'pieela. Der Besitzer der Laute muss diesen
in Erfahrung bringen.

Wirkung: Der Besitzer muss nun Niotell's Geist aus der Laute
beschworen, d.h. er muss ein Ritual erdenken, in dem folgen-
de Komponenten enthalten sind: Der Name Niotells, der Name
der Stadt Isand'pieela und sein eigener Name. Das Ritual muss
zum Teil gesungen und einer kleinen Gruppe vorgetragen wer-
den. Niotell erwacht aus seinem Zustand des Halbtodes und

ist nun in der Lage per Musik einmal am Tag mit dem Besitzer
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zu sprechen. Dazu muss dieser das Talent Fremdsprachen
besitzen oder anderweitig in der Lage sein, diese komplizier-
te Sprache verstehen zu lernen (Lern-Mindestwurf 12). Die Zeit,
die Niotell mit dem Besitzer sprechen kann, wird mit einer

Probe in Gefiihlsmelodie ermittelt, denn der Besitzer muss sin-
gen um Niotell zu rufen (eine kleinere Version des Rituals, die
ca. 10 Minuten in Anspruch nimmt). Der Mindestwurf ist die
Magische Widerstandskraft der Laute. Bei einem Durchschnitt-
tlichen Erfolg spricht Niotell 1 Minute pro Rang in Gefiihls-
melodie mit dem Besitzer, bei einem Guten Erfolg fiir Rang mal
10 Minuten, bei einem Hervorragenden Erfolg fiir Rang mal 1
Stunde und bei einem Auflergewdhnlichen Erfolg fiir einen
vollen Tag.

Wenn der Besitzer ersteinmal mit Niotell sprechen kann,
kann dieser ihm alles erzidhlen, was einst geschehen ist und
auflerdem den Besitzer mit einer einzigartigen Gabe versehen.
Dieser kann dann Dinge horen, die eine bis zu [Rang] Meilen
entfernte Person hort. Dazu muss er allerdings mit einer Probe
auf Wahrnehmung plus dem Fadenrang tiber die Magische
Widerstandskraft der Person kommen und auflerdem einen
Gegenstand von ihr in seinen Besitz bringen und wéhrend der
Nutzung dieser Fahigkeit in den Klangkdrper der Laute stek-
ken (will er diese wihrenddessen benutzen erhilt er einen
Abzug von 2 Stufen auf alle Proben, die mit der Musik der
Laute zu tun haben, von seinen Konzentrationsproblemen,
beziiglich des Spielens und gleichzeitigen Zuhoérens einmal
abgesehen).

Zu alledem kann Niotell jetzt den Besitzer der Laute in den
Disziplinen des Troubadours (bis zum 10. Kreis) und denen des
Magiers (bis zum 7. Kreis) ausbilden, vorrausgesetzt, der Besit-
zer kann in der fiir die Ausbildung vorgegebenen Zeit ausrei-
chend lange mit Niotell sprechen.

Kosten: 1300
Tat: Der Besitzer der Laute muss ein Fest zu Ehren der Bewoh-

Rang 4

ner von Isand'pieela veranstalten, im Zuge dessen auch die
Geschichte von Niotell und Toruk erzihlt wird. Er selbst muss
die ganze Zeit (mindestens 6 Stunden) ununterbrochen Musik
machen und die Feier begleiten. Fiir jede volle Stunde, die er
spielt, muss er eine Zihigkeitsprobe gegen einen Mindestwurf
von 5 machen. Gelingt sie nicht, bekommt der Musiker Scha-
den mit einer Schadensstufe gleich der Differenz zwischen
Mindestwurf und Wiirfelergebnis. Die Finger bluten und das
kann durchaus den Tod bedeuten. Er kann nach einem Mif3-
erfolg nocheinmal eine Probe ablegen, allerdings wird fiir jeden
Versuch der Mindestwurf der Zihigkeitsprobe um +1
erschwert. Fiir die Veranstaltung dieses Festes bekommt der
Besitzer 1300 Legendenpunkte.

Wirkung: Niotell verlangt dem Besitzer einiges an Schmerzen
ab, denn damit quélte sich jeder Bewohner des Dorfes seit der
Zerstorung des Lebenssteins. Fiir Niotell steht es aufier Frage,
das der Damon dahinter steckte. Die Talentstufe eines beliebi-
gen Disziplintalentes erhoht sich um eine Stufe gleich jeder
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Stunde, die das Fest linger als 6 Stunden gedauert hat. Der
Besitzer muss das Talent bereits erlernt haben.

Hat das Fest nur 6 Stunden gedauert, erhoht sich nur die
Todesschwelle um den Fadenrang und der Besitzer der Laute
muss, um den néchsten Fadenrang zu erreichen, das Fest so oft
wiederholen, bis er mehr als 6 Stunden durchhilt und dann
auch die restliche Wirkung des Fadenranges erfihrt, wobei die
Erhohung der Todesschwelle dabei verschwindet.

Rang 5 Kosten: 2100

Tat: Der Besitzer muss innerhalb eines Jahres und eines Tages
selber ein Musikinstrument erbauen. Das neue Instrument
muss mit je einem Kornchen jedes Elementes gefertigt worden
sein, wobei ein Magier am Ende einen méchtigen Spruch (Kreis
10.) auf die Laute sprechen muss, um die Wirkung des Magi-
schen Gegenstandes in diesem Fadenrang zu beschreiben.
Dann muss der Besitzer mit einem komplizierten Ritual die
Macht von Niotells Laute auf das neue Instrument tibertragen.
Dabei iibernimmt die neue Wirkung den fiinften Fadenrang
von Niotells Laute und diese Tat steigt auf in den sechsten
Fadenrang, fiir den nichsten Besitzer. Der nun sechste Faden-
rang kann nicht von dem derzeitigen Besitzer gewoben wer-
den.

Bei dem Ritual verpflichtet sich auSerdem der Besitzer, dass
sein Geist bei seinem Tod in das neue Instrument eingeht, und
den von Niotell ersetzt, der dann endgiiltige Ruhe gefunden
hat. Das alte Instrument wird bei dem Ritual zerstort, und das
neue Instrument muss wahrend des Rituals benannt werden.

Wer auch immer das Instrument nach dem Tod des Besitzers
findet, kann es genau so nutzen, wie sein Vorgénger. Die ein-
zigen Unterschiede, sind der zusitzliche Fadenrang und daf3
der Geist des Vorbesitzers in der Laute weilt, nicht der Niotell-
Is. Aufierdem entscheiden Spieler und Spielleiter, wie die Wir-
kung des sechsten Fadenranges bestimmt werden soll (Ein
Magierzauber des 10. Kreises war die Auflage von Niotell, da
er auch Magier war, der derzeitige Besitzer muss aber nicht
unbedingt Magier sein und etwas derartiges Verlangen).

DAS LOWENAMULETT

Maximale Faden: 2
Magische Widerstandskraft: 16

Beschreibung
Das Lowenamulett besteht aus einem in Silber gefaiten Aqua-
marin, in den ein stilisierter springender Lowe, ebenfalls aus
Silber, eingelassen ist. Um den Lowen angeordnet sitzen drei
funkelnde Perlen von seltener Schénheit. Das Amulett hangt
an einer einfachen Lederschnur. Dieses Kleinod wurde von den
Ymaru, einem Stamm dunkelhdutiger Menschen, der im gufler-
sten Stidosten Barsaives lebt, geschaffen.

Die Ymaru sind Nomaden, die als oberste Passion Magra’-
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Biin anbeten; das Symbol dieses kriegerischen Gottes, den man
im tibrigen Barsaive wohl am ehesten mit Thystonius gleich-
setzen kann, ist der Lowe. Nur Auserwihlte diirfen dieses
Amulett tragen.

Kosten: 200
Schliisselinformation: Der Triger mufl den Namen des Amu-

Rang1

letts kennen.
Wirkung: Der Riistungswert des Trégers steigt um vier Punkte.

Kosten: 300

Schliisselinformation: Der Triger muf8 wissen, wer das Amu-
lett erschaffen hat.

Wirkung: Das Amulett erhht die Stdrke seines Tragers um

Rang 2

eine Stufe.
Kosten: 500
Schliisselinformation: Der Trager mufl wissen, welcher Pass-

Rang 3

sion die Ymaru das Amulett geweiht haben.
Wirkung: Die Initiative des Trégers wird um eine Stufe erhoht.

Kosten: 800
Schliisselinformation: Der Charakter mufs den Namen des

Rang 4

Amuletts in der Sprache der Ymaru kennen.

Wirkung: Das Lowenamulett gibt dem Tréger das Talent
Lowenherz auf Rang 2; hat er es bereits, wird es um zwei Stu-
fen erhoht.
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Kosten: 1300
Wirkung: Die korperliche Widerstandskraft des Trégers wird

Rang 5
um zwei Punkte erhoht.

Kosten: 2100
Schliisselinformation: Die Ymaru sind als Nomaden sehr auf

Rang 6

die Navigation nach den Sternen angewiesen,und haben des-
wegen eine enge Beziehung zu ihnen. Im Monat des Léwen ste-
hen drei sehr helle Sterne ineinem Dreieck am Himmel. Die
Ymaru glauben, daf3 sie ein Tor bilden, durch das Magra’Btin
zu seinemVolk herabsieht und es beschiitzt. Der Trager muf3
die Namen dieser drei Sterne kennen.

Wirkung: Das Amulett gewihrt dem Trager die Kraft Lowen-
ruf, dem Talent Kriegsgebriill dhnlich, auf Rang zwei. Besitzt des
Charakter dieses Talent bereits, wird es um zwei Stufen erhoht.

Kosten: 3400
Wirkung: Die Koérperliche Widerstandskraft wird um drei

Rang 7
Punkte, die Stirke um zwei Stufen erhoht.

Kosten: 5500
Tat: Zur Sommersonnenwende feiern die Ymaru ein grofes

Rang 8

Fest zu Ehren Magra’Bans. Der Trédger mufS an diesem Fest teil-
nehmen und mit dem Anfiihrer des Stammes einen Blutfrieden
schworen. Die Tat ist 2100 Legendenpunkte wert.

Wirkung: Das Amulett kann aus dem Astralraum einen méch-
tigen Lowen rufen, der an der Seite des Trédgers kampft und ihn
vor allen Gefahren schiitzen wird. Der Trager macht einen Cha-
risma-Wurf gegen die magische Widerstandskraft des Amu-
letts; tibertrifft er sie, so erscheint der Lowe fiir W20 Runden.

Werte

GES: 9 STA:10 ZAH: 11

WAH: 9 WIL: 8 CHA: 8

Initiative: 12 Korperliche Widerstandskraft: 12
Angriffsanzahl: 3 Magische Widerstandskraft: 15
Angriff: 12 Soziale Widerstandskraft: 10
Schaden: 16 (18*) Riistung: 4

Anzahl der Zauber: - Mystische Riistung: 8
Spruchzauberei: - Niederschlag: immun
Wirkung: - Erholungsproben: 4/ W10+W8
Todesschwelle: 58 (83) Laufleistung im Kampf: 85
Verwundungsschwelle: 12 Normale Laufleistung: 170
Bewusstlosigkeitsschwelle: 51 (71)

Besondere Fihigkeiten: Tierische Unempfindlichkeit (5)

* durch Bif3
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MEGTARARELS MASKL

Maximale Faden: 2
Magische Widerstandskraft: 19

Megthrahels Maske wurde aus dem Schidelknochen einer
Steppenbestie geschnitzt. Sie ist von gelblich-weifer Farbe und
ganz glattpoliert. An der Unterseite der Maske sind mit silber-
nen Ringen rote Stoffstreifen angebracht. Die Oberseite zieren
die langen, buschig-braunen Haare einer Dyre. Die Maske ist
mit dunklen Brandlinien verziert. Megthrahel war ein Ork-
schamane, der vor der Plage in Cara Fahd lebte. Er gehorte
einem kleinen Stamm an, der sich die S6hne der Roten Erde
nannten. Man schrieb ihm grofle Fahigkeiten als Heiler zu,
munkelte aber auch, daf$ er sich zu intensiv mit den Geistern
und Bewohnern der Niederwelten beschiftigte. Eines Tages
verschwand Meghtrahel urplotzlich; in den Legenden seines
Volkes heif3t es, dafd er von den Ahnengeistern geholt wurde...

Kosten: 300
Schliisselinformation: Der Trager muf3 den Namen der Maske

Rang1

kennen.
Wirkung: Die mystische Riistung des Tragers wird um zwei
Punkte erhoht.

Kosten: 500
Schliisselinformation: Der Triger muf8 wissen, wer die Maske

Rang 2

erschaffen hat.
Wirkung: Der Trager darf pro Tag eine Erholungsprobe mehr
ablegen.

Kosten: 800
Schliisselinformation: Es geht nicht klar aus den Legenden

Rang 3

hervor, welcher Disziplin Meghtrahel folgte. Die einen sagen,
er war ein Schamane, die anderen er war ein Geisterbeschwo-
rer. Der Triager muf$ herausfinden, welcher Disziplin Meghtra-
hel folgte.

Wirkung: Einmal pro Tag darf der Trager eine um sechs Stu-
fen erhohte Erholungsprobe ablegen.

Kosten: 1300
Tat: Der Trager muf8 eine Steppenbestie im Zweikampf besie-

Rang 4

gen und die Maske in deren Blut waschen. Die Maske nimmt
einen Teil des Blutes auf und erhilt einen rétlich-metallenen
Schimmer, immer wenn der Trager sie benutzt. Die Tat ist 800
Legendenpunkte wert.

Wirkung: Die Zihigkeitsstufe des Trégers erhoht sich um eine
Stufe.

Kosten: 2100
Schliisselinformation: Die Maske ist der Passion Garlen

Rang 5

geweiht. Der Triager muf$ sie jedesmal, wenn er die Maske
benutzt anrufen, und zwar auf Orkisch ("Muvuulbra chorkur.")
Wirkung: Die mystische Riistung erhéht sich um vier Punkte.
Der Tréger kann die heilenden Kréfte der Maske nun auch auf
andere tibertragen, d.h. wenn ein anderer die Maske trégt, kann
er ebenfalls eine um sechs Stufen verbesserte Erholungsprobe
ablegen.

Kosten: 3400
Schliisselinformation: Meghtrahel lernte auf einer seiner Rei-

Rang 6

sen durch die Niederwelten einen méchtigen Ahnengeist kenn-
nen, der ihn in die tieferen Geheimnisse der Magie einweihte.
Der Trager muf3 herausfinden, wie dieser Geist hiefl und in wel-
cher Parallelwelt er heimisch ist.

Wirkung: Die Maske gewihrt zwei zusitzliche Erholungspro-
ben pro Tag; davon kann der Tréger eine an jemanden anders
iibertragen. Die Proben kénnen auch gegen Giftschaden ein-
gesetzt werden.

Kosten: 5500
Tat: Die Beziehung zwischen Megthrahel und dem Ahnengeist

Rang 7

wurde immer intensiver; der Geist forderte Opfer von dem
Ork, zunichst kleine Tiere, die ihm Megtrahel ohne Verdacht
zu schopfen darbrachte. Schliellich aber forderte er von ihm,
einen Namensgeber zu opfern. Meghtrahel weigerte sich und
wurde dafiir selbst von dem Ahnengeist in die Niederwelten
verschleppt. Er konnte jedoch noch eine Karte auf die Riickseit

der Maske ritzen, die den Ort zeigt, an dem sich das Astraltor,
durch das er in die Ebene des Ahnengeistes gezogen wurde,
befindet. Der Trager muf$ die Karte entschliisseln; sie ist mit
einem Schutzzauber versehen, der zunichst gebrochen werden
muf3 (Magie neutralisieren gegen einen Mindestwurf von 20).
Dann muf3 der Trédger zu diesem Ort reisen um eine Nacht vor
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dem Astraltor meditieren; dabei muf$ er die Maske tragen. In
dieser Nacht hat er eine Vision vom schrecklichen Schicksal
Megthrahels. Die Tat ist 2100 Legendenpunkte wert.
Wirkung: Die Maske gewihrt das Talent Lebensblick auf Rang
drei. Hat der Charakter das Talent bereits, steigt es um drei Stu-
fen. Zu jeder mit der Maske abgelegten Erholungsproben wer-
den acht Stufen hinzugezéhlt, auflerdem heilt sie automatisch
eine Wunde.

Rang 8 Kosten: 8900

Tat: Der Trager mufS durch das Astraltor in die Parallelwelt rei-
sen, in der Megthrahel's Seele gefangen gehalten wird und sie
befreien. Natiirlich ruft das den Ahnengeist auf den Plan, der
die Befreiung verhindern will. Der Trager mufl den Geist erst
besiegen, bevor Megthrahels Seele frei ist. Die Tat ist 8900
Legendenpunkte wert.

Wirkung: Wenn der Tréger die Maske aufsetzt, verschmilzt sie
vollkommen mit seinem Gesicht. Sein Riistungswert steigt um
drei, seine mystische Riistung um fiinf Punkte. Er erhélt einen
Bonus von 15 Punkten auf seine Todesschwelle und einen von
zwei Punkten auf seine Verwundungsschwelle.

DIE NARRENKAPPL

Fadenhochstzahl: 1
Magische Widerstandskraft: 15

Schriftlicher Bericht aus der Bibliothek von Mirkteburg, von Fenew
Tampah Wah, Scout. Aufenthaltsort derzeit unbekannt:

"... Neben zahlreichen alltdglichen Ausriistungsgegenstinden
in verschiedensten Stadien des Verfalls fanden wir im Nest der
Jehutra auch eine bunte Kappe mit Glockchen daran, die noch
wie neu wirkte und "nach Magie stank wie ein Grof8er Drache",
so driickte sich Lorik, unser Magier, aus.

Die Gegend erschien uns doch zu unsicher, deshalb wollten
wir uns noch Einbruch der Nacht in dieses erbirmliche Zwer-
gendorf Inselwacht zurtickziehen. Es dimmerte bereits, als wir
den lehmigen Marktplatz betraten. Zu unserer grofien Uberra-
schung wurden wir schon erwartet - etwa 3 Dutzend Ork-
brenner hatten hier ihr Lager aufgeschlagen und allerlei an
Vorréten aus den Hiitten herbeigeschafft.

Ehe wir uns versahen, waren wir eingekreist und der Anfiih-
rer, ein hésslicher aufgedunsener Ork, verlangte unseren ges-
amten Besitz zu sehen, um sich daraus etwas Schénes als "Weg-
zoll" (wie er es bezeichnete) herauszusuchen. Er war eher an
unserem Gold oder einem guten Schwert interessiert, als an
einer bunten Kappe, weshalb er sie auch achtlos davon warf.
Erst als einer seiner Brennerbuben einen grunzenden Laut von
sich gab, betrachtete er das Stoffkniuel genauer. Aus der Kappe
waren ein paar Spielkarten gefallen.

Bei der weiteren Untersuchung der Kappe beférderte der Ork
einen vertrockneten Blumenstrauf3, 3 Wiirfel, 2 komplette Spiel-
kartensets, 5 Silber- und 8 Kupfermiinzen, ein Kaninchenske-
lett, 4 Klumpen Federn in denen noch Knochen steckten, einen
silbrig schimmernden Umhang, einen Spiegel, eine Flasche
Duftwasser, ein 3 Schritt langes Seil sowie ein Dutzend kleiner
Bille zu tage. Spétestens hier standen alle Orkbrenner und auch
wir mit offenen Miindern um den Haufen Plunder herum.

Der Anfiihrer der Orkbrenner behielt die Kappe als "Weg-
zoll" und wir durften unbehelligt gehen. Das letzte, an das ich
mich in Inselwacht erinnern kann, ist der Anblick des fetten
Orks, der stolz wie Kénigin Alachia die seltsame Narrenkapp-
pe spazieren tragt..."

Beschreibung

Bei der Narrenkappe handelt es sich um eine einfache Kappe
aus buntem Stoff, an deren zahlreichen Anhingseln und Hor-
nern Glockchen hidngen. Sie passt am ehesten auf einen
menschlichen Kopf, aber auch Elfen, Zwerge und Orks kénn-
ten sie tragen. Wenn man in die Kappe hineingreift, findet man
allerlei dltere Gegenstinde, die bei Jahrmarktsauftritten ver-
wendet werden konnen.

Mit diesem Ding auf dem Kopf wirkt man bei normalen
Anlédssen ziemlich ldcherlich: Proben des Tridgers gegen die
Soziale Widerstandskraft des Gegners werden grundsétzlich
um 5 Stufen erschwert. Thre Magie entfaltet sie auf der Bithne
- ideal fiir einen Illusionisten oder einen gaukelnden Trouba-
dour.
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Fadenridnge

Kosten: 200
Schliisselinformationen: Die Narrenkappe gehorte Marthos,

Rang1

einem T’skrang-Troubadour und -illusionisten (und unverbess-
serlichen Aufschneiders), der kurz nach der Plage bereits wie-
der durch Barsaive reiste und sein Brot auf Jahrmirkten als
Geschichtenerzghler und Gaukler verdiente. Die Kappe war
fester Bestandteil seiner Auftritte und mit ihr vollfiihrte er aller-
lei Tricks und Zauberkunststiickchen. Der Trager mufi den
Namen der Kappe und den Namen von Marthos in Erfahrung
bringen.

Wirkung: Es ist moglich, Gegenstdnde bis 100 Pfund in der
Kappe unterzubringen, ohne dass diese etwas wiegt. Welchen
Gegenstand man beim Hineingreifen zu fassen bekommt, hangt
allerdings vom Zufall ab.

Kosten: 300
Schliisselinformationen: Die Kappe ist eigentlich ein leicht ver-

Rang 2

dnderter Magischer Beutel, der durch bunten Stoff verziert
wurde. Dadurch ist die magische Struktur des Beutels leicht
beschidigt worden, weshalb er nicht mehr zuverléssig funk-
tioniert (siehe Rang 1). Der Trager muf$ herausfinden, dass die
Narrenkappe hauptséchlich aus solch einem Beutel besteht.
Wirkung: Bei Auftritten vor Publikum verleiht die Kappe dem
Tréager + 2 Stufen aufs Charisma.

Kosten: 500
Schliisselinformationen: Der Trager muss den letzten Trick in

Rang 3

Erfahrung bringen, den Marthos mit Hilfe seiner Kappe aus-
fithrte, bevor er fiir immer von der Biihne Abschied nahm. Die-
sen Trick muss der Trager dann vor einem grofien Publikum
selbst ausfiihren.

Wirkung: Die Kappe funktioniert jetzt wie ein richtiger Magi-
scher Beutel: Sie faf8t volle 200 Pfund, wiegt dabei aber so gut
wie nichts. Beim Hineingreifen erwischt der Trager den Gegen-
stand, an der er gerade gedacht hat (sofern er sich im Beutel
befindet, selbstverstandlich).

PRNEPA’S RING

Maximale Faden: 2
Magische Widerstandskraft: 15

Orneph'’s Ring ist ein goldener Herrenring mit einem dunkel-
griinen Smaragd, der von zwei fein gearbeiteten Fiichsen
umrahmt wird. Auf der Innenseite des Rings sind haarfeine
Runen eingraviert. Orneph war ein einflufireicher Theranischer
Kaufmann, der vor der Plage lebte. Beim Anhé&ufen seiner
Macht und seines Reichtums zeigte er eine skrupellose Riik-
ksichtslosigkeit und ging tiber Leichen. Er machte sich zahlrei-
che Feinde, besonders am Hof.

Nachdem er nur knapp einem Mordversuch durch einen

iibereifrigen Kontrahenten entgangen war, zog er sich in seine
Burg zurtick. Er entwickelte eine extreme Form der Paranoia
und lief8 seinen Leibmagier Alexiin einen Ring erschaffen, der
ihn vor Attentitern schiitzen sollte.

Fadenringe

Kosten: 200
Schliisselinformation: Der Trager muff den Namen des Ringes

Rang 1

in Erfahrung bringen.

Wirkung: Der Ring erh6ht die Widerstandskraft gegen Gifte.
Bei einer Zahigkeitsprobe, die abgelegt wird, um den Auswir-
kungen eines Giftes zu widerstehen, senkt der Besitzer den
Mindestwurf um 2 Punkte.

Kosten: 300
Schliisselinformation: Der Triger muf8 herausfinden, wer den

Rang 2

Ring erschaffen hat.

Wirkung: Der Ring gibt dem Trager die Fahigkeit der Giftre-
sistenz auf Stufe zwei; hat der Charakter dieses Talent bereits,
wird es um zwei Stufen erhoht.

Kosten: 500
Wirkung: Der Ring hilft nun, Gifte in Wasser oder Essen zu

Rang 3

entdecken. Er verleiht dem Tréger das Talent Gifte erspiiren
auf Rang zwei, hat er es bereits, wird es um zwei Stufen erhéht.

Kosten: 800
Schliisselinformation: Alexiin, der Erschaffer des Ringes, war
ein Sklave. Je lainger Orneph zuriickgezogen auf seiner Burg

Rang 4
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lebte, desto miirrischer und launischer wurde er. Er verlangt
von Alexiin die unmdoglichsten Dinge und behandelte ihn
schlecht. Eines Tages liefl Orneph Alexiins geliebten Feuervo-
gel Izaan toten und zum Mittagessen servieren. Vor Zorn beleg-
te Alexiin den Ring mit einem Fluch, wann immer er von die-
sem tage an das Fleisch eines Vogels af3, richtete sich die Kraft
des Ringes gegen ihn. Orneph wurde langsam vergiftet und
starb schliefilich einen qualvollen Tod.

Der Fluch haftet bis heute an dem Ring. Solange er nicht
gebrochen wird, tibertrédgt er sich auf den Tréger des Ringes.
Wenn er Vogelfleisch ifit, bildet sich in seinem Koérper ein t6d-
liches Gift, dai seine Wirkung mit jedem weiteren Verzehr
erhoht. Beim ersten Verzehr erhilt das Gift eine Stufe von eins,
beim zweiten von zwei und so weiter. Jedesmal wird gegen die
korperliche Widerstandskraft des Tragers gewtirfelt, und zwar
abziiglich jeder Vergiinstigungen, die vom Ring herriihren.
Erzielt das Gift einen hervorragenden Erfolg, erleidet der Tra-
ger einen krampfhaften Anfall, der die Atemwege blockiert. Er
stirbt innerhalb von zehn Runden, wenn ihm nicht durch Ein-
satz von gifthemmender Magie geholfen wird. Dadurch wird
jedoch nicht der Fluch aufgehoben; verzehrt der Charakter
weiterhin Vogelfleisch, sind erneute Anfille moglich.
Wirkung: Die Talente Giftresistenz und Gift erspiiren werden
insgesamt um drei Stufen angehoben.

Kosten: 1300
Schliisselinformation: Der Triager mufl den Namen des Mann-

Rang 5

nes kennen, der den ersten Mordanschlag
auf Orneph veranlafit hat.
Wirkung: K6WSK +2, MaWSK +1

Kosten: 2100
Schliisselinformation: Der Triager muf8 den Namen des letzten

Rang 6

Trégers in Erfahrung bringen, und wie er gestorben ist
Wirkung: Erleidet der Trager des Ringes Schaden durch ein
Gift, wirkt der Ring dhnlich einem Treffer-Auffangen-Amulett.
Er fangt 15 Schadenspunkte auf, bis das Gift an den Lebens-
kréften des Trédgers zu zehren beginnt.

Kosten: 3400
Tat: Der Trager mufd Alexiins Grab ausfindig machen und dar-
auf die Feder eines Feuervogels legen, den der Trager aber nicht

Rang 7

getotet haben darf. Der Triager mufi den Ring einen Fuf tief in
der Graberde vergraben und eine Nacht an diesem Ort ver-
bringen. Der Ring ladt sich dabei mit Magie auf und erhélt eine
Kraft, die Vorahnung genannt wird. AufSerdem wird der Fluch
gebrochen, der auf ihm liegt. Diese Tat ist 2100 Legenden-
punkte wert.

Wirkung: Wann immer sich in der Nédhe des Trégers eine Per-
son aufhilt, die dem Tréger Boses oder willentlich Schaden
zuftigen will, legt der Trager des Ringes eine Wahrnehmungs-

probe mit einem Bonus von fiinf Stufen gegen die soziale

Widerstandskraft des Gegenitibers ab. Gewinnt der Tréger,
glitht der Ring in einem hellgriinen Feuer auf. Die kérperliche
Widerstandskraft erhoht sich dann um vier Punkte.

PRINZENR9BLN

Maximale Faden: 2
Magische Widerstandskraft: 19

Die Prinzenroben stammen aus der Zeit vor der Plage. Nor-
malerweise wurden sie fiir spezielle Wiirdentréger angefertigt,
sind dementsprechend kostbar und oft sogar einzigartige
Schiitze. Sie sind aus den feinsten Stoffen gewebt und mit phan-
tastischen Stickereien und wunderschénen Edelsteinen besetzt.
Ihre Krifte sollten den Herrschern Macht und Weisheit geben,
ihr Landereien besser gegen Feinde jeglicher Art zu schiitzen.
Die den Prinzenroben innewohnende Magie schiitzt sie vor
dem Zahn der Zeit; obwohl sie oft ein betridchtliches Alter
haben, wirken sie stets neu; sie passen sich jedem Tréager, egal
welcher Rasse, optimal an. In jede Prinzenrobe sind Faden ele-
mentaren Feuers eingewoben, die den Trdger verbrennen,
wenn er sich der Robe als nicht wiirdig erweist, zum Beispiel
wenn der Tréger das Vertrauen eines Untergebenen bitter entt-
tduscht oder wenn der Trager die Fahigkeiten der Robe benutzt,
um das Bose in der Welt zu verbreiten. Es bleibt dem Spiellei-
ter tiberlassen, die Richtlinien einer speziellen Robe festzule-
gen, an die sich ihr Tréger halten muf.

Die Robe wiirfelt bei einem Verstofs mit einer Stufe in Hohe
des aktuellen Fadenranges +5 gegen die unmodifizierte sozia-
le Widerstandskraft des Trédgers. Triagt die Robe einen Erfolg
davon, nimmt der Tréger Schaden in Hohe des Fadenranges.
Keine Riistung schiitzt gegen diesen Schaden. Tragt der Char-
akter eine Wunde davon, zihlt sie als Runennarbe, die den
Verrat des Charakters anzeigt und fiir ein Jahr und einen Tag
nicht geheilt werden kann.

Bei einem aufiergewohnlichen Erfolg verursacht die Robe
beim Tréger eine Anzahl von Wunden gleich dem aktuellen
Fadenrang; auch sie gelten als Runenarben.

Fadenringe
Kosten: 200

Schliisselinformation: Der Tridger mufs den Namen der Robe
kennen.

Rang1

Wirkung: Erhoht magische und soziale Widerstandskraft um
je einen Punkt

Kosten: 300

Schliisselinformation: Der Trager mufl wissen, wer die Robe
erschaffen hat.

Wirkung: Gibt +4/+2 auf physische und mystische Riistung

Rang 2




Kosten: 500
Schliisselinformation: Der Triager mufl den Namen desjenigen

Rang 3

in Erfahrung bringen, der die Robe vor ihm getragen hat.
Wirkung: Gibt +1 Stufe auf Initiative

Kosten: 800
Schliisselinformation: Der Trager muf3 herausfinden, fiir wel-

Rang 4

ches Konigreich oder welche Grafschaft die Robe einst geschaff-
fen wurde, und wie der erste Tréger der Robe hiefs.
Wirkung: Erhoht die Fertigkeit Erster Eindruck um zwei Stufen

Kosten: 1300
Schliisselinformation: Der Trédger muf den Namen des Ele-

Rang 5

mentaristen kennen, der die Fiden elementaren Feuers in die
Robe wirkte.

Wirkung: Erhoht Charisma um 2 Punkte, erhoht die Fertigkeit
Etikette um zwei Stufen

Kosten: 2100
Tat: Der Trager mufi das Wappen des ersten Konigreiches oder

Rang 6

der ersten Grafschaft herausfinden und sich selbst ein eigenes
schaffen, das ihn und seine Taten repréisentiert. Dann muf3 er
beide auf die Robe sticken oder sticken lassen. Die Tat ist 2100
Legendenpunkte wert.

Wirkung: Verbessert die Einstellung aller NSCs gegentiiber dem
Charakter um eine Stufe bis hin zum Maximum "ergeben".

Kosten: 3400
Schliisselinformation: Jede Prinzenrobe wurde von einem

Rang 7

Questor einer bestimmten Passion gesegnet, um deren Kraft auf
den Tréger zu tibertragen. Die Passionen, die dazu am haufig-
sten angerufen wurden, sind Mynbruje, Thystonius und Gar-
len. Der Besitzer der Robe muf8 den Namen der Schutzpass-
sion kennen.

Wirkung: Jede auf Charisma beruhende Probe darf mit 2 Kar-
mapunkten unterstiitzt werden; die Karmastufe wird dabei um
eine Stufe angehoben.

Kosten: 5500
Tat: Der Tréger muf3 eine Gruppe von ca. 20 Menschen iiber-

Rang 8

zeugen, mit ihm in den Kampf gegen eine ungerechte Sache
oder das Bose zu ziehen. Wird die Tat vollendet, erhilt der Tra-
ger 3400 LP.

Wirkung: Erhoht Charisma um +4

Rang 9 Kosten 8900

Tat: Der Tréger muf eine Siedlung griinden, in der mindestens
200 Namensgeber leben konnen. Diese Tat ist 8900 Legenden-
punkte wert.

Wirkung: Gibt einen Bonus von +3 Stufen auf die Fertigkeit
Fiithrung (Leadership); soziale WSK +2

Rang 10 Kosten 14400

Wirkung: Wann immer der Trager der Riistung gegen die Fein-
de seiner Untertanen in den Krieg zieht oder fiir ihre Rechte
kampft, hiillt ihn die Robe in ein magisches Feuer, das auf alle
freundlich gesonnenen Charaktere in Sichtweite eine ermuti-
gende und aud alle feindlichen eine erschreckende Wirkung
hat. Erstere addieren eine Stufe aud ihre Initiative und ein belie-
biges Kampftalent ihrer Wahl, auSerdem erhoht sich ihre kor-
perliche Widerstandskraft um zwei Punkte. Letzere erhalten
auf alle Aktionen, die sich gegen den Tréger der Robe richten
einen Malus von zwei Stufen.

DIE SALBENTOPFCHEN

Fadenhochstzahl: 5
Magische Widerstandskraft: 12

Salbentépchen konnen ganz unterschiedlich aussehen, sind
aber selten grofer als eine geballte T'skrangfaust. Sie werden
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oft aus Bein, Halbedelstein oder Glas gefertigt und sind oft mit
maritimen Symbolen verziert. Alle Topfchen besitzen einen
kreisrunden Griff, mit dem der Deckel abgenommen werden
kann. Dieser Griff ist immer aus einem Stein des Schlangen-
fluSbettes gefertigt. Die Salbentépfchen wurden von der T's-
krang-Alchimistin Tseshenri erschaffen.

Fadenringe

Kosten: 100
Schliisselinformation: Der Besitzer muf8 den Namen des Topf-

Rang1

chens kennen.

Wirkung: Die Herstellung von Salben mit Hilfe der Fertigkeit
Alchimie oder durch Halbmagie wird erleichtert. Der Min-
destwurf zur Herstellung aller alchimistischer Tinkturen wird
um eins gesenkt.

Kosten: 200

Schliisselinformation: Der Besitzer muf8 wissen, wer das Topf-
chen erschaffen hat.

Wirkung: Der Mindestwurf zur Herstellung aller alchimisti-

Rang 2

scher Tinkturen wird um zwei gesenkt.

Kosten: 300

Wirkung: Das Salbenttpfchen kann pro Tag eine Anwendung
Erholungssalbe schaffen. Wenn ein Charakter die Salbe zu sich
nimmt, darf er sich sieben Stufen zu seiner Erholungsprobe

Rang 3

addieren. Er darf jedoch weder durch andere Trénke oder
Talente weitere Vorteile auf diese Probe verschaffen.

Kosten: 500
Schliisselinformation: Der Besitzer muf bei jeder Anwendung

Rang 4

der folgenden Kraft einen kleinen Stein aus dem Schlangenfluf3
in das Topfchen legen. Der Stein verschwindet, und das T6pf-
chen fiillt sich mit der Wassersalbe.

Wirkung: Das Toépfchen kann nun die Wassersalbe erschaffen.
Tseshenri hat eine besondere Salbe ersonnen, die T'skrang in
heilen Gegenden ohne Wasser vor dem Sonnenbrand und
Austrocknen schiitzt; die dicke, feuchtigkeitsspendende Salbe
verldngert, sofern man sie jeden Tag auftrégt, die Zeit, die ein
T'skrang ohne ein Bad auskommen kann um einen Tag pro
Anwendung. Auflerdem verringert die Salbe die Menge an
Wasser, die ein Charakter zum Uberleben in einer Wiiste min-
destens benotigt, um eine Einheit. Die Erholungssalbe wirkt
nun mit +8 Stufen.

DER SCHLUSSEL DES T9RS

Maximale Fiden: 1
Magische Widerstandskraft: 20

Der Schliissel des Tors ist ein etwa eine halbe Elle langer, gol-
dener Schliissel mit einem blauen Stein an der Oberseite. In der

Hand gehalten fiihlt er sich warm an. Der Schliissel des Tors
wurde zu Beginn der Plage von dem zwergischen Gelehrten
Maldranim geschaffen. Er war der Bauherr des Caers vom Gol-
denen Tor; um die Ddmonen aus dem Caer fernzuhalten schuf

er ein gigantisches magisches Tor mit einem riesigen, ausge-
kliigelten Offnungsmechanismus zu dem nur ein Schliissel
pafite. Als das Caer geschlossen wurde, blieb er draufSen, um
das Tor von auflen zu versiegeln.

Maldramin zog daraufhin mit einer Heldengruppe durch
Barsaive, um die ersten Ddmonen zu téten. Auf diesen Reisen
fuigte er dem Schliissel noch einige weitere magische Fahigkei-
ten hinzu. Bevor er starb versteckte Maldranim den Schliissel
an einem geheimen Ort um zu verhindern, daf$ je ein Damon
ihn finden konnte.

Fadenringe

Kosten: 200

Schliisselinformation: Der Triger muff den Namen des
Schliissels kennen.

Wirkung: Der Schliissel des Tors pafit auf magische Weise in
jede Art von Schlof, und kann wie ein Dietrich dazu benutzt
werden, es zu 6ffnen. Mit dem ersten Fadenrang konnen klei-

Rang1

ne Schlosser gevffnet werden, z.B. von Truhen oder Schréanken.
Der Tréger wiirfelt dazu sein Talent Schlgsser 6ffnen (oder
seine Geschicklichkeitsstufe, wenn er das Talent nicht besitzt)
und addiert drei Stufen zu diesem Wert.

Kosten: 300

Schliisselinformation: Der Tridger mufl wissen, wer den
Schliissel erschaffen hat.

Wirkung: Die magische und soziale Widerstandskraft steigen
um je einen Punkt.

Rang 2
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Kosten: 500

Rang 3
Tat: Der Trager muf8 mit Hilfe des Schliissels eine Tiir 6ffnen,
fiir die es ekeinen Schliissel mehr gibt, weil er z.B. verloren oder
zerstort wurde. Die Tat ist 300 Legendenpunkte wert.
Wirkung: Der Schliissel kann nun mittelgrofSe Schlsser 6ffnen,
also z.B. von Tiiren oder Kifigen. Der Tréager addiert vier Stu-
fen zu seinem Wurf.

Kosten: 800

Schliisselinformation: Der Trager muf8 wissen, zu welchem
Schlof3 der Schliissel pafit.

Wirkung: Der Schliissel 6ffnet nun auch grof8e Schlosser, also
z. B. von Stadttoren. Der Trager addiert fiinf Stufen zu seinem
Wurf.

Rang 4

Kosten: 1300

Tat: Der Trager muf8 in Erfahrung bringen, wo Maldranim
begraben wurde.

Wirkung: Der Schliissel 6ffnet nun auch magische Schlgsser.
Der Trager addiert sechs Stufen zu seinem Wurf.

Rang 5

Kosten: 2100

Schliisselinformation: Der Triger mufS wissen, wie Maldranim
ums Leben kam.

Wirkung: Der Schliissel erhilt eine Kraft, die sich Schlof fin-
den nennt. Er kann geheime oder verborgene Schlosser finden;

Rang 6

dazu wiirfelt der Trager einen Wahrnehmungswurf, auf den
ein Bonus von sechs Stufen addiert wird, gegen die hochste
magische Widerstandskraft aller im Umbkreis des Tragers ver-
borgenen Schlgsser. Ein durchschnittlicher Erfolg gentigt, um
den Schliissel durch die Luft zu dem Schlof$ schweben zu lass-
sen.

Rang 7 Kosten: 3400

Tat: Der Triager mufS das Caer vom Goldenen Tor finden, es
6ffnen und seine Bewohner (wenn sie noch leben) befreien.
Die Tat ist 5500 Legendenpunkte wert.

Wirkung: Der Schliissel 16st sich in Luft auf; alle Anderungen
der Charakteristika des Tragers werden permanent. Er darf
auflerdem ein Attribut seiner Wahl um zwei Punkte anheben.
Jedesmal, wenn er fortan versucht, ein verborgenes Schloff zu
finden, darf er vier Stufen auf seine Wahrnehmungsprobe oder
ein passendes Talent addieren.

DAS SEIL DES BRUCKENSCHLAGS

Fadenhochstzahl: 5
Magische Widerstandskraft: 12

Diese besonderen Seile sind meist von heller, fast weifser Farbe
und haben einen perlmuttfarbenen Schimmer. Oft sind feine
blaue oder rote Fiden eingewoben. Seile des Briickenschlags

wurden in alten Tagen von den Baumeistern verwendet, um
besonders schwere Lasten abzusichern. Man sagt, daf$ viele der
imposanten Bauwerke der alten Tage nur gebaut werden konn-
nten, weil auf den Baustellen diese Seile benutzt wurden.

Alle Seile des Briickenschlags sind besonders leicht und
auerordentlich stabil; auSerdem rollen sie sich nach Gebrauch
von selbst fein sduberlich zusammen. Sie sind weich und
geschmeidig und verursachen, sollten sie je aufSer Kontrolle
geraten und jemanden aus den Handen rutschen, wesentlich
weniger Schaden an den Handfldchen als normale Hanfseile.
Die Seile gibt es in unterschiedlichen Langen:

25 Ellen Lange Gewicht 6
50 Ellen Lange Gewicht 12
100 Ellen Lénge Gewicht 25
Fadenringe
Rang 1 Kosten: 100

Schliisselinformation: Der Besitzer muf8 den Namen des Seils
kennen.

Wirkung: Indem er sich auf das Seil konzentriert, kann der
Besitzer es frei bewegen, und zwar mit einer Geschwindigkeit
von 15 Schritten pro Runde. Soll es sich irgendwo festbinden,
legt der Besitzer eine Willenskraftprobe +6 Stufen gegen einen
vom Spielleiter bestimmten Mindestwurf ab. Wiahrend das Seil
schwebt, kann es kein Gewicht tragen.

Kosten: 200
Schliisselinformation: Der Besitzer muff den Namen des

Rang 2

Erschaffers kennen.

Wirkung: Alle Stirkestufen, die abgelegt werden miissen, um
ein Objekt oder Lebewesen mit Hilfe des Seils zu bewegen (zie-
hen, schleifen, schleppen...) werden mit einem Bonus von einer
Stufe versehen.

Rang 3 Kosten: 300

Wirkung: Das Seil erhilt eine Variable Linge: es kann sich pro
Fadenrang um weitere 10 % ausdehnen. Alle Stérkestufen, die
abgelegt werden miissen, um ein Objekt oder Lebewesen mit
Hilfe des Seils zu bewegen werden mit einem Bonus von zwei
Stufen versehen.

Rang 4 Kosten: 500

Tat: Das Seil muf3 beim Bau eines Gebdudes aus Stein einge-
setzt werden. Die Tat ist 500 Legendenpunkte wert.
Wirkung: Das Seil erhilt die Kraft Kletterhalt: Jeder, der mit
Hilfe des Seils klettert erhélt einen Bonus von 6 Stufen auf seine
Geschicklichkeit oder Kletterfertigkeit. Sollte er dennoch abstiir-
zen, darf das Seil eine Geschicklichkeitsprobe der Stufe 8 gegen
die Korperliche Widerstandskraft des Fallenden +3 ablegen.
Gelingt die Probe, hat es sich um den Kérper gewickelt und den
Fall aufgehalten.
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Kosten: 800
Schliisselinformation: Der Besitzer muf3 in Erfahrung bringen,

Rang 5

bei welchem Bau das Seil zum ersten Mal verwendet wurde.
Wirkung: Alle Starkestufen, die abgelegt werden miissen, um
ein Objekt oder Lebewesen mit Hilfe des Seils zu bewegen
werden mit einem Bonus von drei Stufen versehen. Das Seil
kann sich nun pro Fadenrang um 20 % ausdehnen.

SPLITTERGLANZ

Magische Widerstandskraft: 15

sich selbst, denn sie wussten das ihr Tod sicher war, sobald Ala-
maise sie fand, und schufen mit ihren vereinten Kriften einen
maichtigen Gegenstand. Dieser sollte fortan die Namensgeber
vor Drachen und deren Arroganz schiitzen.

Alamaise fand die Uberreste der Adepten und des Drakos.
Er nahm den Gegenstand an sich und seitdem war er in seinem
Hort versteckt. Bis vor kurzem ...

Beschreibung
Die Laterne dhnelt einem Drachen, der
auf einen umgedrehten Kuppel

Maximale Fidenzahl: 3 :-._ sitzt. Die Kuppel ist aus Gold
= i"'i- R

B . V0 - und der Drache aus rotem
Vor der Plage reiste eine ¢ ?t&%& !g"a ey x i 4 Rubin, indem ein glithen-
kleine aber wohlerfahre- s o ; i i ’ ’Ir des Feuer zu schwelen
ne Schar von Adepten . I ! scheint.
durch Barsaive, die es e ‘n}{{ i i 1_3_ ;
sich zur Aufgabe ge- "' i.-, i 2 | Rang 1
macht hatten, den i l'- :;(’H Kosten: 300
Déorfern bei den Vor- &f "“. ;e Schliisselinforma-

bereitungen fir die
kommende Plage zu
helfen. Sie sprachen
Recht,
Diebstdhle von wichti-

verhinderten

gem Baumaterial und
schafften Biindnisse zwi-
schen Dorfern.

Ihre Aufgabe wurden imm-
mer umfangreicher und so baten
sie Alamaise, den sie gut kannten,
um Hilfe. Der Drache verweigerte ihnen
ihre Hilfe und sie Adepten wurden zornig auf
den Drachen. Sie waren beschdmt, dass ein derart
miéchtiges Wesen sich nicht dazu hergab, den weniger tiberle-
bensfahigen Namensgebern zu helfen. Sie halfen den Dérfern
weiter, brachen aber bei jeder Gelegenheit ihre Verachtung
gegentiiber Drachen zum Ausdruck. Alamaise horte davon und
wurde sehr ungehalten. Er schickte zwei Drakos aus, Wolken-
stein und Splitterglanz, die Adepten in ihre Schranken zu wei-
sen.

So erfahren allerdings waren die Adepten, dass sie Wolken-
stein téteten und vor Splitterglanz flohen. Daraufhin ersonnen
sie einen Plan, der den Drachen dazu zwingen wiirde, den Dor-
fern zu helfen. Sie nahmen Splitterglanz gefangen, bevor die-
ser Alamaise Bericht erstatten konnte und lieSfen dem Drachen
eine Nachricht zukommen. Wiirde er nicht helfen, wiirden sie
den Drako téten, wie seinen Bruder. Alamaise war aufSer sich
vor Wut und durchsuchte ganz Barsaive nach den verréteri-
schen Adepten. Die erahnten, dass sie zu weit gegangen waren,
in ihrem Zorn gegen den Drachen und ihrem Bemiihungen,
Barsaive vor der Plage zu helfen. Sie opferten Splitterglanz und

e

tion: Der Charakter
muss den Namen des
Gegenstandes kennen.
Wirkung: Die Laterne
gibt
Glanz von sich, dhnlich

einen warmen
der einer Kerze. Der Licht-
- radius betrédgt 2 Schritt. Per-
sonen, die sich innerhalb dieses

Lichtkreises aufhalten, erhalten

auf alle Widerstandskrifte +1 gegen

Drachen und Drakos (der Einfachheit

halber einfach nur "Drakoform" genannt). Die

Laterne ist nicht immer aktiv. Um sie zu aktivieren,

muss man sie iiber den Kopf halten und "Leb' fiir Barsaive oder
stirb wie ein Drache!" sagen (nicht unbedingt rufen).

Rang 2 Kosten: 500

Wirkung: Der Lichtradius erhoht sich auf 5 Schritt, §hnlich dem
einer Fackel. Personen, die sich innerhalb dieses Lichtkreises
aufhalten, erhalten auf alle Widerstandskréfte +2 gegen Dra-
koformen.

Kosten: 1300
Schliisselinformation: Bei der Erschaffung der Laterne wurde

Rang 3

der Drako geopfert, teils um seine Kréfte zu nutzen, teils um
die Macht der Laterne mit Lebensmagie zu stdrken. Die Char-

aktere miissen den Namen des Drakos herausfinden.

Wirkung: Der Lichtradius erhoht sich auf 10 Schritt, 4hnlich
dem eines Lichtquarzes oder einer Laterne. Personen, die sich
innerhalb dieses Lichtkreises aufhalten, erhalten auf alle Wider-
standskrafte +4 gegen Drakoformen. Durch das Opfern von 5
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Punkten Blutmagie (die auf die normale Weise wieder geheilt
werden konnen), kann das Licht der Laterne auf Wunsch einen
Glanz annehmen, der Drakoformen erblinden lassen kann, die
auf das Licht sehen. Die Drakoform macht eine Wahrneh-
mungsprobe gegen die Magische Widerstandkraft des Trégers.
Bei einem Aufiergewohnlichem Erfolg ist die Drakoform fiir
Rang mal zwei Runden paralysiert und zu keiner Handlung fa-
hig. Bei einem Hervorragendem Erfolg ist die Drakoform fiir
Rang mal zwei Runden blind. Bei einem Guten oder Durch-
schnittlichen Erfolg ist die Drakoform fiir Rang Runden blind.
Bei einem Nichterfolg passiert nichts.

Die Laterne wirkt pro Tag gegen eine Drakoform nur ein mal
(nur der Teil mit der Blindheit, nicht die Erhohung der Wider-
standskrifte).

Kosten: 3400
Schliisselinformation: Der Charakter muss den Namen der

Rang 4

Gruppenmitglieder kennen, die bei der Erschaffung der Later-
ne gestorben sind, deren Geschichte, warum sie starben und die
Reihenfolge in der sie starben.

Tat: Der Charakter muss iiber dem Platz des Todes der Grupp-
pe und des Drakos fiir jedes damals verstorbene Gruppenmit-
glied (es waren 6 an der Zahl) einen Tropfen eigenen Blutes ver-
gielen. Dann erhilt er 6 Punkte permanenten Blutschadens.
Diese Tat ist 2.100 Legendenpunkte wert.

Wirkung: Der Lichtradius kann beliebig verandert werden, von
2 Schritt bis auf maximal 50 Schritt. Dabei kann die Laterne auf
Wunsch auch soweit abgeblendet werden, dass sie mit einem
einzigen Lichtstrahl 250 Schritt weit leuchtet. Personen, die sich
innerhalb dieses Lichtkreises aufhalten, erhalten auf alle
Widerstandskrifte +8 gegen Drakoformen. Zusétzlich zu dem
Blindheitseffekt (der nur funktioniert, wenn die Laterne rund-
um leuchtet), kann der Lichtstrahl einer Drakoform imensen
Schaden zuftigen. Der Charakter macht eine Probe auf Spruch-
zauberei plus Rang der Laterne auf einen Mindestwurf gleich
der Magischen Widerstandskraft der Drakoform. Bei Erfolg er-
hilt die Kreatur Schaden in Hohe der Willensstérke plus 20 Stu-
fen. Ein Direkttreffer ist bereits ab einem Guten Erfolg erzielt.

DIR STAUB DES VERGESSENS

Maximale Faden: 2
Magische Widerstandskraft: 16

Der Staub des Vergessens wurde von einer theranischen Magie-
rin namens Channaja geschaffen. Channaja war ein Findelkind
und wurde von einem theranischen Adligen, dem hohen Rich-
ter Peralon, als Kindes statt grogezogen. Eines Tages fand sie
heraus, dafs ihre Eltern barsaivische Sklaven waren, die auf den
Plantagen ihres Ziehvaters umgekommen waren. Von diesem
Tage an versuchte sie alles, um den Sklaven das Leben ertriag-
licher zu machen. Schlie8lich fafSte sie den Entschluf3, mit einer

Gruppe von Sklaven zu fliehen. Sie schuf den Staub des Ver-
gessens um die Flucht aus dem theranischen Herrenhaus zu
erleichtern, indem sie sich und die anderen Sklaven aus dem
Gedichtnis der Theraner strich. Leider wurden die Fliichten-
den auf dem barsaivischen Festland von theranischen Soldaten
gefangen genommen und wieder nach Thera gebracht. Dort
wurde ein Schauprozef3 abgehalten; ihr eigener Ziehvater ver-
hiangte tiber Channaja das Todesurteil, weil er noch immer
unter dem Zauber des Beutels stand und sie nicht einmal
erkannte...

Beschreibung

Bei diesem Artefakt handelt es sich um einen kleinen Beutel aus
einem sehr weichen, flauschigen blauen Leder. Der Beutel ist
mit einer goldschimmernden Lederschnur zugebunden. In dem
Beutel befindet sich ein feiner, weifSer Sand mit vereinzelten

goldenen Sprenkeln.
Fadenringe
Rang 1 Kosten: 200

Schliisselinformation: Der Besitzer mufd den Namen des Artef-
akts kennen.
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Wirkung: Die korperliche Widerstandskraft des Besitzers wird
um eins erhoht.

Kosten: 300

Schliisselinformation: Der Besitzer muf8 wissen, wer den Beu-

Rang 2

tel erschaffen hat.

Wirkung: Der Staub gewéhrt die Fahigkeit Hypnotisieren auf
Rang eins. Besitzt der Trager das Talent bereits, erhcht er es um
eine Stufe. Um den Bonus zu erhalten, mufd der Besitzer der
Zielperson etwas von dem Staub ins Gesicht pusten.

Kosten: 500
Schliisselinformation: Der Besitzer mufd die Namen der acht

Rang 3

Sklaven herausfinden, die mit Channaja getétet wurden.
Wirkung: Der Staub erhilt die Kraft Ablenkung. Der Besitzer
streut einem Gegner etwas von dem Sand in die Augen. Vor
dem inneren Auge der Zielperson bilden sich komplizierte
Muster aus wallender Farbe, die einen grofien Teil seiner Auf-
merksamkeit beanspruchen. Alle seine Stufen verringern sich
um einen Wert gleich dem Fadenrang des Staubes. Der Besit-
zer legt eine Willenskraft-Probe ab. Das Ergebnis entspricht der
Wirkungsdauer der Zaubers in Minuten.

Sobald die Zielperson mit einer Waffe oder durch Magie
angegriffen wird, verpufft die Wirkung des Zaubers.

Kosten: 800
Schliisselinformation: Der Besitzer mufi den Namen des

Rang 4

Mannes kennen, der Channajas Todesurteil aussprach.
Wirkung: Der Staub gewéhrt die Fahigkeit Hypnotisieren auf
Rang zwei. Besitzt der Tréger das Talent bereits, erhoht er es
um zwei Stufen.

Kosten: 1300
Wirkung: Die Korperliche Widerstandkraft wird um zwei
Punkte erhoht.

Rang 5

Kosten: 2100
Wirkung: Der Beutel kann dazu benutzt werden, um die Aus-

Rang 6

wirkungen der Talente Bild- und Buchgedéchtnis aufzuheben.
Der Besitzer wirbelt dafiir den Beutel an der Seidenschnur drei-
mal um Uhrzeigersinn iiber seinen Kopf und deutet auf die
Zielperson. Dann legt er eine Willenskraftprobe plus den
aktuellen Fadenrang des Artefakts gegen die Magische Wider-
standskraft der Zielperson ab. Erzielt er einen guten Erfolg,
wird das Bild- bez. Buchgedéchtnis der Zielperson geloscht.
Hat ein Charakter mehr als ein Buch durch sein Talent Buch-
wissen gespeichert, 16scht die Kraft eine Anzahl von Biichern
gleich dem Fadenrang des Artefakts.

Die Zielperson kann das Talent Buchwissen Erneuern dazu
einsetzen, die verlorenen Erinnerungen wiederzubeschaffen,
allerdings erhoht sich der Mindestwurf fiir die Probe um den
Fadenrang des Staubes.

Kosten: 3400
Tat: Channaja fiillte den Beutel mit Sand aus dem Garten von

Rang 7

Peralons Haus und mit Erde von dem Feld, auf dem ihre leib-
lichen Eltern starben. Der Besitzer muf8 nach Thera reisen und
diesen Akt wiederholen. Diese Tat ist 5500 Legendenpunkte
wert.

Wirkung: Das Artefakt erhilt die Kraft Gediichtnis loschen. Mit
Hilfe des Staubes kann der Besitzer die Erinnerungen einer
Zielperson l6schen. Nur Erinnerungen, in denen der Besitzer
vorkommt, unterliegen den Auswirkungen der Kraft.

Der Besitzer macht einen Wirkungswurf in Hohe seiner Will-

lenskraftstufe plus 5 Stufen gegen die Magische Widerstands-
kraft der Zielperson. Bei einem guten Erfolg werden die Erinn-
nerungen des letzten Tages geldscht, bei einem hervorragenden
die Erinnerungen der letzen Woche, bei einem auflergew6hn-
lichen die des letzten Monats. Die Wirkung der Kraft hilt so
lange an, bis sie von einem Zauberkundigen neutralisiert wird.
Der Mindestwurf fiir diesen Vorgang ist gleich der magischen
Widerstandskraft des Artefakts. Es muf mindestens ein guter
Erfolg erzielt werden.
Erinnerung loschen: Der Besitzer kann sich entschliefSen, den
Beutel zu opfern, um sich selbst komplett aus dem Gedéchtnis
einer Zielperson zu streichen. Dazu fiigt er sich eine Wunde auf
der Stirn zu und 148t neun Tropfen Blut auf den Beutel fallen.
Der Trager nennt den Namen der Person, die sich fortan nicht
mehr an ihn erinnern soll, woraufhin der Beutel in einem gol-
denen Staubregen explodiert.

Etwas von dem Staub bleibt an den Handen des Besitzers
haften und verleiht ihnen einen goldenen Schimmer. Der Tra-
ger erleidet einen Punkt permanenten Schaden, der nie wieder
geheilt werden kann.

STIRNREIF DER KLARREIT

Fadenhochstzahl: 2
Magische Widerstandskraft: 14

Die Stirnreife der Klarheit wurden von den Orkschiitzen Cara
Fahds verwendet. Sie sind von ganz unterschiedlicher Mach-
art; einige bestehen aus einfachen Lederbdndern, andere sind
kunstvoll bestickt oder mit Edelsteinen besetzt. Allen gemein-
sam sind jedoch zwei Federn, die an der linken und rechten
Seite des Bandes angebracht sind. Die Federn stammen meist
von einem Raubvogel, in seltenen Féllen von einem Greif oder
gar von einem Feuervogel.

Die Artefakte sollten den Schiitzen im Kampf einen klaren,
ungetriibten Blick verschaffen. Viele Legenden aus jenen Tagen
berichten von fast unmoglichen Schiissen, die Orkschiitzen von
den Riicken ihrer Pferde oder aus groflen Entfernungen voll-
brachten. Es ist anzunehmen, daf einige dieser Geschichten auf

die Verwendung eines solchen Stirnbandes zurtickgehen.
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Nachdem der erste Faden zu ihm gewoben wurde, pafit sich

ein Stirnreif der Klarheit jeder Kopfform an, so daf er auch von
Trollen und Windlingen getragen werden kann.

Fadenridnge

Kosten: 100

Schliisselinformation: Der Charakter mufs den Namen des
Stirnreifen kennen.

Wirkung: Das Projektil- und Wurfwaffentalent des Charakters
steigt um eine Stufe.

Rang 1

Kosten: 200

Schliisselinformation: Der Charakter muf$ wissen, wer den
Stirnreif er schaffen hat.

Wirkung: Das Projektil- und Wurfwaffentalent des Charakters
steigt um zwei Stufen.

Rang 2

Kosten: 300

Schliisselinformation: Der Charakter muf8 in Erfahrung brin-
gen, von welchem Raubvogel die Federn stammen, die das
Band zieren.

Rang 3

Wirkung: Der Charakter steigert sein Talent Adlerauge um eine
Stufe.

Kosten: 500
Wirkung: Der Charakter steigert sein Talent Adlerauge um
zwei Stufen.

Rang 4

Kosten: 800
Schliisselinformation: Der Charakter mufS seinen Namen und

Rang 5

den Namen seines Bogens bzw. seiner am meisten benutzen
Wurfwaffe in die Innenseite des Stirnreifen schreiben.

Wirkung: Alle Wahrnehmungsproben, die auf dem Sehsinn
beruhen, werden mit einem Bonus von zwei Stufen versehen.

TARNUMAANG

Fadenhochstzahl: 2
Magische Widerstandskraft: 14

Der Tarnumhang gehort zu den klassischen magischen Artef-
akten. Man sagt, sie wurden von theranischen Magiern erfun-
den. Das Wissen um ihre Erschaffung ist aber im Verlauf der
Plage verloren gegangen. Die Theraner bemiihen sich aber
eifrigst, es wiederzuentdecken, damit sie ihre Spione noch bess-
ser vor neugierigen Blicken verbergen kénnen.

Die Umhiénge sind in den unterschiedlichsten Formen Far-
ben und Ausfithrungen anzutreffen. Manche sind reich bestick
und mit Edelsteinen tibers&ht, eines Adligen wiirdig; manche
sind einfache, drmliche Uberwiirfe, denen man ihre besondere
Kraft niemals ansehen wiirde.

Fadenringe

Kosten: 300
Schliisselinformation: Der Triger muff den Namen des
Umhangs kennen.

Rang 1

Wirkung: Der Tarnumhang verleiht seinem Trager die Fahig-
keit der Erdverschmelzung, dhnlich dem Elementaristen-Zau-
ber. Der Trager macht einen Wirkungswurf in Hohe seiner
Willenskraft plus sechs Stufen um den Mindestwurf fiir alle
Wahrnehmungsproben zu bestimmen, die nétig sind, ihn zu
entdecken.

Kosten: 500
Schliisselinformation: Der Tridger mufl wissen, wer den
Umbhang erschaffen hat.

Rang 2

Wirkung: Der Umhang erlaubt es seinem Tréger, in einer Men-
schenmenge komplett unterzugehen.

Jede Probe, die abgelegt wird, um den Tréger des Umhangs in
einer Menge von mindestens zehn Personen auszumachen,
wird mit einem Malus in Hohe des doppelten Fadenranges
belegt.

Kosten: 800
Wirkung: Der Umhang kann de Tridger auSerhalb der Wahr-
nehmung bestimmter Personen plazieren. Das heifst, daf der

Rang 3

Trager von der Zielperson ignoriert wird, solange er keine
aullergewohnlich auffalligen Aktionen unternimmt.

Bevor er die Kraft einsetzt, muf8 der Tréager auf die Zielper-
son deuten und dann den Mantel fest um sich legen. Er kann
eine Anzahl von Personen gleich dem Fadenrang beeinflussen.
Die Zielpersonen haben die Méglichkeit, den Zauber des Artef-
aktes zu brechen. Sie diirfen eine Durchschauen-Probe gegen
die magische Widerstandskraft des Mantels ablegen, wann
immer der Tréger eine Aktion unternimmt, die sie unter nor-
malen Umstdnden auf jeden Fall bemerken wiirden.

Kosten: 1300
Schliisselinformation: Der Triger mufl wissen, bei welcher

Rang 4

Gelegenheit der Umhang zum ersten mal benutz wurde.
Wirkung: Der Tarnumhang macht den Trager nun wirklich
unsichtbar. Diese Fahigkeit hilt jedoch nur so lange an, wie er
sich nicht bewegt. Solange er den Umhang tragt wird er jedoch
automatisch unsichtbar, wenn er stehenbleibt.

Fiir jede Minute, die der Trager die Fahigkeit einsetzt, erlei-
det er eine Punkt Uberanstrengungsschaden.

Kosten: 2100

Schliisselinformation: Der Triger mufs den Namen des letzten
Besitzers kennen, der den Umhang vor ihm besaf3.

Wirkung: Die Fahigkeit der Unsichtbarkeit wird stérker; sie ist
jetzt auch aktiv, wenn der Tréger sich bewegt. Laute, die von

Rang 5
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den Schritten des Trédgers oder dessen Kleidung, Waffen oder
Riistung erzeugt werden, konnen aber noch immer zur Entde-
ckung der Person fiihren.

Kosten: 3400
Schliisselinformation: Der Triger muf$ die wichtigste Infor-

Rang 6

mation herausfinden, die je mit Hilfe des Umhangs erworben
wurde.

Wirkung: Der Umhang tarnt nun alle Geradusche, die vom Tra-
ger erzeugt werden. Dazu gehort jedoch auch die Sprache. Um
sich anderen verstindlich zu machen, mufi der Tréger den
Umhang abnehmen.

DAS TEEKANNCHEN DER GEISTER

Fadenhochstzahl: 2
Magische Widerstandskraft: 18

Das Teekédnnchen der Geister wurde vor der Plage von dem
menschlichen Geisterbeschworer Veyasramon geschaffen. Vey-
asramon unternahm damals, als der Astralraum noch rein war,
ausgiebige Reisen in astrale Parallelwelten, sogar in jene Berei-
che des Astralraums, die heute zu den Niederwelten gezihlt
werden.

Seine unstillbare Neugier und Todesmut brachten ihn oft in
Lebensgefahr, aber weil er ein Meister seiner Disziplin war,
konnte er sich allen Schrecken des Astralraums erwehren. Er
stellte sich bei seinen Questen so geschickt an, daf$ er sich Res-
pekt und Anerkennung vieler astraler Wesenheiten verdiente,
die fortan wohlwollend auf blickten und ihr Wissen bereitwill-
lig mit ihm teilten. Vier dieser Geister hatten ein besonders
enges Verhiltnis zu Veyasramon und halfen ihm bei der
Erschaffung des Kannchens.

Als die ersten Ddmonen aus den Niederwelten hereinbra-
chen, versuchte Veyasramon fieberhaft, ihnen Einhalt zu gebie-
ten, scheiterte aber an diesem hoffnungslosen Unternehmen.
All sein Wissen und seine Erfahrung niitzten ihm wenig gegen
die dunklen Horden, die das Antlitz der Welt iiberschwemm-
men sollten. Legenden berichten von einem méchtigen freien
Geist, der Veyasramon Zeit seines Lebens freundschaftlich ver-
bunden war. Eines Tages machte sich Veyasramon auf eine
Reise durch den Astralraum, um mehr iiber die Natur der
Damonen herauszufinden. Er wollte seinen Freund rufen,
damit er ihm in den immer gefdhrlicher werdenden Regionen
zur Seite stiinde. Der Geist erschien aber nicht, und als sich
Veyasramon bei anderen Wesenheiten nach ihm erkundigte,
erfuhr er, daf8 der Geist von einem Ddamon gefangen worden
war.

Der Geisterbeschworer wollte aber seinen alten Freund nicht
im Stich lassen, und beschlof3, ihn zu befreien. Die Queste in
die Heimat des Ddmons war lang und anstrengend und Vey-
asramon konnte nur unter Aufbringung all seiner Kraft und

Schldue zu dessen Nest vordringen. Vorsichtig schlich er tief
hinab in das Nest, durch méchtige Magie verborgen vor den
Augen des Damons. Im Herzen des diisteren Ortes fand er
einen gewaltigen See aus Quecksilber, in dem hunderte von
Geistern gefangen waren. Tatsédchlich fand er dort seinen
Freund, aber die Magie des Damons hatte seinen Astralleib
ebenfalls in Quecksilber verwandelt. Veyasramon versuchte,
ihn aus dem See zu schopfen, doch das fliissige Metall rann ihm
wieder und wieder durch die Finger. Da nahm Veyasramon
sein Teekdnnchen und fiillte es mit dem fliissigen Geist. Eiligst
verlief er das Nest des Damons und kehrte zuriick in die wirk-
liche Welt. Dort leerte er das Kidnnchen aus, um seinen Freund
zu befreien. Doch der Geist war nicht mehr als eine Hiille, war
er doch in Wirklichkeit schon lange von dem Damon verzehrt
worden. Als Veyasramon den letzten Tropfen Quecksilber aus
dem Kénnchen geleert hatte, formte sich daraus der Damon. Er
dankte er ihm dafiir, daf3 er ihn aus dem Astralraum befreit
und in die wirkliche Welt gebracht hatte. Dann verwandelte er
sein Blut in kochendes Metall...

Beschreibung

Bei diesem Artefakt handelt es sich um ein kleines Teekdnn-
chen aus hellgriinem Milchglas, verschlossen mit einem Dek-
kel aus schwarzem und dunkelgriinem Stein, der mit goldenen
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Zierleisten abgesetzt ist. Der Griff ist ebenfalls aus Gold. Der

Hals des Kidnnchens besteht aus weiflem und schwarzen Glas;
sein Ende ist einem Tierkopf nachempfunden.

Fadenridnge

Kosten: 200
Schliisselinformation: Der Besitzer mufi den Namen des

Rang 1

Gegenstandes kennen.

Wirkung: Wenn der Geisterbeschworer im Verlauf seines Kar-
marituals das Teekdnnchen benutzt, kann er einen Karmapunkt
zusitzlich gewinnen, ohne dafiir Legendenpunkte aufwenden
zu miissen.

Kosten: 300
Schliisselinformation: Der Besitzer mufi den Namen des

Rang 2

Erschaffers in Erfahrung bringen.

Wirkung: Die Magische Widerstandskraft des Geisterbe-
schworers wird um einen Punkt erhoht, gegen Geister sogar
um zwei Punkte.

Kosten: 500
Schliisselinformation: Jedesmal, wenn der Besitzer Tee aus

Rang 3

dem Kinnchen trinkt, muf$ er auch einen Becher fiir den toten
Veyasramon fiillen, um sein Andenken zu ehren.

Wirkung: Der Besitzer erhilt die Kraft Sensible Sicht. Wenn der
Geisterbeschworer morgens Tee aus dem Kéannchen zubereitet,
kann er einmal pro Tag 3 Stufen auf sein Talent Astralsicht add-
dieren.

Kosten: 800
Tat: Der Geisterbeschworer mufs mit dem Geist eine Tasse Tee

Rang 4

aus dem Kénnchen trinken, den Veyasramon nach der Erschaff-
fung des Gegenstandes zuerst beschworen hat. Die Tat ist 1300
Legendenpunkte wert.

Wirkung: Das Teekédnnchen erhélt die Kraft Geister Erspiiren: es
kann Untote und geisterhafte Présenzen spiiren. Der Spiellei-
ter legt dazu eine Probe der Stufe 12 gegen die magische Wider-
standskraft des zu erspiirenden Wesens ab. Erzielt das Kann-
chen einen Erfolg beginnt er zu pfeifen, als wiirde heifies
Wasser in ihm kochen. Das Artefakt kann Geister in einem
Umbkreis von 50 Schritt entdecken.

Kosten: 1300
Schliisselinformation: Der Besitzer mufd welche Sorte Tee Vey-

Rang 5

asramon bevorzugt bei seinem Karmaritual getrunken hat.
Wirkung: Fliissigkeiten, die in dem Kénnchen gekocht werden,
werden automatisch von Giften oder Krankheitserregern gerei-
nigt. Geister Erspiiren wirkt mit Stufe 14, der Umkreis erhsht
sich auf 100 Schritte.

Kosten: 2100
Schliisselinformation: Der Geisterbeschworer muf$ die Namen

Rang 6
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der vier Geister herausfinden, die bei der Erschaffung des Tee-
kannchen geholfen haben

Wirkung: Der Besitzer erhilt einen Bonus von zwei Charismas-
tufen fiir jede soziale Interaktion mit Geistern. Geister Erspiiren
wirkt mit Stufe 16, der Umkreis erhoht sich auf 150 Schritte

Kosten: 3400
Schliisselinformation: Der Geisterbeschworer mufi den Namen

Rang 7

des Geistes in Erfahrung bringen, den Veyasramon befreien
wollte.

Wirkung: Die Wirkungsstufe aller Zauber oder Aktionen, die
dazu dienen einen Geist oder eine Astrale Wesenheit zu
beschwoéren, werden um eine Stufe erhoht. Die Magische
Widerstandskraft wird um zwei Punkte erhoht, gegen Geister
um drei Punkte.

Kosten: 5500
Schliisselinformation: Der Triger muff den Namen des

Rang 8

Damons erfahren, der Veyasramon getotet hat.

Wirkung: Das Kiannchen kann eine Astraltasche in seinem
Inneren erzeugen. Gegenstidnde, die durch die obere C)ffnung
des Kdnnchens passen, konnen ohne Gewicht in dieser Tasche
verwahrt werden. Das Kdnnchen kann pro Fadenrang zwei
Unzen an Gewicht aufnehmen.

Kosten: 8900
Tat: Der Besitzer muf$ eine astrale Queste in das Nest des

Rang 9

Damons unternehmen, und dort aus dem Quecksilbersee einen
Geist befreien. Die Tat ist 14400 Legendenpunkte wert.
Wirkung: Das Teekdnnchen enthilt eine Gepanzerte Matrix mit
Rang 9. Der Besitzer erhilt einen Bonus von drei Stufen auf das
Talent "Feilschen mit beschworenen Wesen"

Gelingt es dem Tréger, den Geist vom Einflufi des Damons
zu befreien, steht er ihm fortan ergeben zu Diensten.

TUAN'S SCHUHE

Magische Widerstandskraft: 21
Maximale Fidenzahl: 2

Diese Schuhe gehorten dem Menschen Tuan genannt "der
Wanderer", welcher sie am Tag seines Dienstantrittes als konig-
licher Laufer selber nihte. In den ersten Jahren arbeitete Tuan
als Laufbursche im Hof und wurde spiter fiir vertrauenswiir-
dige Angelegenheiten zwischen Adligen eingesetzt. Wegen
sehr guter Leistungen wurde er zum Meldeldufer ernannt und
betétigte sich zwischen den Fronten.

Waihrend dieser Zeit bemerkte er, welchen enormen Vorteil
es hat, das Geldnge zu kennen und verschrieb sich von da an,
jegliches Geldnde in seinem Dienstbereich auf Karten festzu-
halten. Diese Arbeit fiihrte ihn somit auf den Pfad des Scouts
und er machte sich durch hervorragende Arbeit und Karten

einen Namen. Doch seine Berithmtheit konnte er nur sehr kurz
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nutzen, da die Zeit der Plage kam. Sein Lebenswerk schien ver-
nichtet zu werden, da sich die Landschaft und die darin leben-
den Wesen verdanderten. In blinden Eifer beschlof er, trotz der
Damonen auf8erhalb der Kears zu bleiben und jegliche Veran-
derung, welche Handelswege, Rastplitze, Rohstoffvorkomm-
men und andere wichtige Plitze betrafen, zu verzeichnen. Meh-
rere Monate zog er so durch das Land und gab seine
Informationen an die Kears weiter, die er besuchte.

Als mehr und mehr Damonen die Welt betraten begab er sich
zu einem Dschungelvolk, da er fiirchtete die Ddmonen wiirden
seine Karten nutzen kénnen, um viele der Kears zu finden.
Viele Jahre bekampften diese wilden Namensgeber die Damo-
nen erfolgreich und tiberlebten sogar bis zum Ende Plage.

Tuan allerdings erlebte dies nicht mehr. Er lehrte tiber eini-
ge Jahre die Stammesbewohner viele der bekannten Sprachen
und Schriften und zeichnete ihnen viele Karten. Das Dschun-
gelvolk konnte sie jedoch nicht in Tuan’s Perfektion nachah-
men, da keiner von ihnen Adept war. Der Scout starb schlief3-
lich an einem Schlangenbifs und sein Besitz wurde von den
Stamesangehorigen, welche den wahren Wert von Tiasn Auf-
zeichnungen nicht kannten, gegen andere Waren eingetauscht.
Es gibt keine Beweise, dass Tuan der Wanderer mehr als nur
eine Legende ist.

Beschreibung

Die Schuhe bestehen aus weichem braunem Leder und liegen
bis zu den Kntcheln eng an. Nur knapp unterhalb des Knéchels
ist am rechten Fuf eine Reihe von bunten, erbsengrofien Holz-
perlen rings um den Schuh angeordnet und in dem linken
Schuh sind auf der linken Innenseite die Initialen "T.S."(Tuan
Skirr) eingebrannt. Sie haben etwa Grofie 43 und setzen keine
besondere Fufiform voraus, da sie sich anzupassen scheinen.
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Fadenringe

Kosten: 200
Schliisselinformation: Der Charakter mufi den Namen der

Rang1

Schuhe in Erfahrung bringen
Wirkung: Die Schuhe passen sich perfekt an und nun stehen
die Initialen des neuen Besitzers im linken Schuh. Aufierdem
erhilt er die Fertigkeit "Etikette" auf Rang 1 und die Soziale
Widerstandskraft steigt um 1.

Kosten: 300
Schliisselinformation: Der Charakter muf herausfinden, wie

Rang 2

der erste Trager der Schuhe hiefl und was sein Beruf war.
Tat: Der Charakter mufl im Besitz einer selbst gezeichneten
Karte sein, welche ein Gebiet (min 100 x 100 m) abbildet, wovon
in ganz Barsaive max. 5 weitere Karten existieren. Er darf
jedoch selbst die Landschaft nicht beeinflussen, um eine dann
einzigartige Stelle zeichnen zu konnen. Ebenso darf er nie-
manden dazu bewegen dies zu tun.

Die Karte muf8 eine gute Gestaltung aufweisen; bei der

Erschaffung mufl der Trager eine Probe im passenden Kunst-
handwerk gegen einen Mindestwurf von 10 erfolgreich able-
gen.
Wirkung: Die Laufleistung des Besitzers betrigt nun Geschick-
lichkeitswert +2, die max. tagliche "Wanderleistung" (= die
max. {iberwindbare Strecke ohne Uberanstrengungspunkte)
steigt um 20%.

Kosten: 500
Wirkung: Der Besitzer erhilt einen Bonus auf die Rénge der

Rang 3
Talente Sprint und Katzenpfote von +1.

Kosten: 800
Tat: Der Charakter muf$ an eine von Tuan's gezeichneten Kar-

Rang 4

ten kommen, an den Ort, der darauf dargestellt ist, reisen und
diese Karte vollstindig verbessert wieder an den Eigenttimer
zuriick geben. Die Reiseentfernung mufs mindestens 200 Km
betragen und muf in eine endlegende Gegend fiithren, so dass
mindestens die Hilfte der Strecke zu Fuf3/Pferd zurtick gelegt
werden muf3. Der Mindestwurf fiir diese Queste wird vom
Spielleiter festgelegt ist jedoch mit einer Kartenzeichnenprobe
verbunden, deren Mindestwurf mindestens 16 betrégt. Diese
Tat ist 800 LP wert.

Wirkung: Der Geschicklichkeitswert und der Wahrneh-
mungswert steigen des Besitzers um je 1.

Kosten: 1300
Tat: Der Charakter mufl zu dem Dorf reisen, in welches Tuan

Rang 5

aufgenommen wurde und an ihrem traditionellen "Fest der
Feder" teilnehmen, welches zu Ehren von Tuan Skirr eingefiihrt

wurde zum Dank seiner zentralen Bedeutung im Hinblick dar-
auf, dass er dem Volk die Schriftsprache lehrte. Um sein Wohl-
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wollen zu symbolisieren muf8 der Charakter mindestens 5 ihrer

alten Karten auf den neusten Stand bringen und dabei min.
einen guten Erfolg haben.

Wirkung: Die Korperliche Widerstandskraft des Trégers steigt
um 1. Er erhélt die Fertigkeiten Pflanzenkunde, Tierkunde und
Uberleben auf Rang 1 und er erhlt gegen Gifte 2 Stufen zusétz-
lich zu allen Widerstandsproben.

&

VAN'ARAK

Magische Widerstandskraft: 26
Maximale Fidenzahl: 2

Gorik Van'Arak war ein guter aber wenig erfahrener Waffen-
schmied, der vor der Plage in dem alten Kénigreich Cara Fahd
lebte. Er war als Sklave in Barsaive geboren, erarbeitete sich
aber schon in jungen Jahren die Freiheit und zog ins Land der
Orks. Viele Abenteuer und Legenden sind uns noch aus der
Zeit erhalten geblieben und nicht wenige beschiftigen sich mit
Gorik Van'Arak, der Falkenklaue.

Gorik war noch nicht tiber das zwanzigste Lebensalter hin-
aus, gerade ein Novize seiner Disziplin und entschied dem Pfad
des Kriegers zu folgen, damit er die Waffen, die er schmiede-
te im Kampf gegen die Feinde der Orks besser einsetzen kénne.
So wollte er von Baltak dem Roten zu einem Krieger ausgebil-
det werden. Baltak aber sah den Fehler des jungen Schmieds,
denn ein Krieger ist mehr als ein Kémpfer mit einer Waffe. Der
Krieger ist die Waffe selbst und nur er. Er benutzt Werkzeug
wie jede andere Disziplin auch, doch ist er auch ohne Werk-
zeug ein Meister im Kampf.

Das versuchte Baltak dem jungen Gorik, denn den Zunamen
erhielt der Waffenschmied erst spéter, beizubringen. Gorik war
wissbegierig und schon seit jeher ein begabter Lehrling, doch
dieses neue Konzept verdnderte seine Sicht der Dinge, ganz so
wie von seinem Meister beabsichtigt. Immer glaubte Gorik
daran, was ihm sein Meister gelehrt hat - der Waffenschmied

und der Krieger wiirden eine Einheit bilden. Einer wiirde die
Waffe formen und der andere damit Téten. Doch nun erkann-
te Gorik, dass der Krieger selbst die Waffe formte, aus dem
Herz des Krieges.

Nun, nach den ersten Schritten auf dem Weg zu einer neuen
Disziplin merkte er, das seine Fahigkeiten als Waffenschmied
nachlieflen. Er glaubte nicht mehr an die Waffe als Einheit, das
Holz, die Magie und den Stahl. Er war verzweifelt und glaub-
te nie mehr eine Waffe fertigen zu konnen.

Doch Baltak, den der verzweifelte Ork um einen Ratschlag
bat, sagte ihm: "Die Einheit von der Du wufStest, gib sie nicht
auf. Es gibt sie. Genau jetzt miisste sie Dir gegenwartiger
erscheinen als jemals zuvor. Wo Du gerade noch zwei Teile des
Ganzen sahest, gefiihrt von jeweils einer anderen Hand, kann-
nst Du nun erkennen, daf8 es sich um eine Einheit handelt.
Erschaffen und gefiihrt von Deiner Hand. Du wirst die Waffe
sein, wie auch immer Du sie gestalten magst."

Daraufhin dimmerte in Gorik die Erkenntnis und Baltak bat
ihn, eine Waffe zu erschaffen, die ihresgleichen in Barsaive
nicht kannte. Eine Waffe, die dem Krieger als treuer Gefihrte
zur Seite stehen und ihn stdrker machen sollte, auf die der Krie-
ger aber jederzeit wieder verzichten kénne, denn kein Krieger
verliert sein Herz an eine einzige Waffe.

Und so verschwand Gorik fiir viele Monate in seiner Schmie-
de am Fluss. Man vermutete schon er wire an dem Versuch
gestorben und auch Baltak sorgte sich um seinen Schiiler. Er
besuchte ihn und fand ihn schlafend in seinem Bett vor. Man
sagt Baltak habe sich erschrocken und den jungen Schmieden
fiir tot gehalten, wie er ihn dort liegen sah. Denn Gorik schlief
weiter, viele Tage. Wéhrend all der Zeit, weilte Baltak bei ihm
und konnte seine Augen nicht von dem Gegenstand nehmen,
den der Schlafende in seinen Handen hielt. Zwei gebogene
Klingen, die mit einem Holzgriff verbunden waren. Etwas der-
artiges hatte Baltak zuvor nie gesehen, und nun wartete er.

Als Gorik Tage spéter zu sich kam, war er hungrig und af3
und trank fiir viele Stunden ununterbrochen, bis er nicht mehr
konnte. Danach erzdhlte er Baltak, wie er viele lange Monate,
ohne zu schlafen geplant und gearbeitet hat, wie er Werkzeug
erdachte, um seine Plane umzusetzen und wie er den Umgang
mit Holz und Metall perfektionierte. Denn Upandal selbst
wachte tiber ihm und gab ihm die Kraft sein Ziel zu erreichen.
Aber als er den letzten Handgriff tat und das letzte Werkzeug
beiseite legte, tiberkam ihm die Miidigkeit und lie8 ihn fiir all
die Wochen schlafen.

Am Ende tiberreichte er dem geduldig wartendem Baltak die
Falkenklaue, denn sie war die erste ihrer Art. Seit dem haben
viele Schmiede versucht zu erreichen, was Gorik Van'Arak, wie
er nun respektvoll genannt wurde, erreichte. Er schuf eine neue
Art von Waffe und wenn auch heutige Falkenklauen schnell
und todlich in den Handen eines Kriegers sind, so hat keiner
jemals wieder ein derartiges Artefakt der Kriegskunst erschaff-
fen konnen.
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Beschreibung

Das Van'Arak dhnelt einer gewthnlichen Falkenklaue, aller-
dings weist das Metall der beiden Klingen einen leicht rétlichen
Schimmer auf und ist an der Innenseite gezackt, was langen
Raubtierfaingen dhnelt. Das Mittelholz ist unférmig und unge-
rade, auch wenn die beiden Klingen perfekt gegentiber liegen.
Wer die Falkenklaue allerdings zur Hand nimmt, wird schnell
feststellen, das die Form des Mittelholzes fiir einen angeneh-
men und sicheren Griff sorgt.Ohne einen Faden handelt es sich
dabei um eine gewohnliche Falkenklaue.

Fadenridnge

Kosten: 300

Schliisselinformation: Der Charakter muss den Namen des
Gegenstandes kennen.

Wirkung: Das Van'Arak wird wie eine normale Falkenklaue

Rang 1

geworfen. Allerdings hat diese Waffe eine Schadensstufe von
[Rang] + 4. Wenn das Van'Arak geworfen wird, scheint es sich
unglaublich schnell zu drehen und in der Ndhe kann man ein
tiefes Brummen wahrnehmen.

Kosten: 500
Wirkung: Das Talent Wurfwaffen steigt um einen Rang. Hat
der Charakter das Talent nicht, erhilt er es nun auf Rang 1.

Rang 2

Kosten: 800

Schliisselinformation: Der Charakter muss die Geschichte von
Gorik Van'Arak kennen.

Wirkung: Die maximale Reichweite des Van'Arak betrdgt nun
150 Schritt.

Rang 3

Kosten: 1300
Schliisselinformation: Upandal selbst hat bei der Auswahl des
Materials fiir diesen Gegenstand geholfen. Der Charakter muss

Rang 4

wissen woher das Metall und das Holz kam, sowie die ele-
mentare Luft, die in diese Waffe eingewoben wurde.
Wirkung: Das Talent Wurfwaffen steigt um zwei Range. Hat
der Charakter das Talent nicht, erhilt er es nun auf Rang 2.

Kosten: 3400
Tat: Die elementare Luft in der Waffe ldsst diese tiber ganz

Rang 5

besondere Fihigkeiten verfiigen. Der Charakter muss einen
Waffenschmied finden, der auch Krieger ist und ihm die
Geschichte von Gorik Van'Arak erzihlen. Danach muss sich der
Waffenschmied bereit erkldren, mit seinem Talent Magische
Klinge die elementare Luft in der Waffe zu aktivieren. Das
erfordert mindestens eine Woche Studium und eine Probe auf
Artefaktgeschichte gegen die magische Widerstandkraft des
Van'Arak. Gelingt diese Probe, dann muss der Schmied eine
Probe auf Magische Klinge gegen einen Mindestwurf von 9
schaffen und einen Hervorragendes Ergebnis erzielen. Diese
Tat ist 2100 Legendenpunkte wert.

Wirkung: Das Van'Arak hat nun die Moglichkeit direkt durch
eine Menschenmenge auf ein bestimmtes Ziel zu fliegen. Der
Charakter muss das Ziel allerdings sehen, wenn er die Waffe
wirft. Trifft die Waffe unterwegs auf eine andere Person oder
auf ein anderes Wesen, fliegt sie einfach hindurch, als wire sie
oder es nicht da. Der Charakter bekommt keinen Mindest-
wurfzuschlag, wenn beim Werfen andere im Weg sind. Der
Gegenstand fliegt auch durch Mauern und dergleichen, solan-
ge diese keinen magischen Schutz aufweisen, allerdings mufs
der Schiitze den Gegner immer noch sehen konnen.

Rang 6 Kosten: 5500

Wirkung: Das Van'Arak hat die Moglichkeit fiir zwei Punkte
Uberanstrengungsschaden am Anfang der folgenden Hand-
lung, nachdem es geworfen wurde, wieder in die Hand des
Besitzers zu fliegen, wo er es dann ohne Schwierigkeiten fan-
gen kann. Danach kann der Charakter noch eine normale
Handlung ausfiihren (z.B. das Van'Arak erneut werfen).

Kosten: 8900
Schliisselinformation: Der Charakter muss die Geschichte der

Rang 7

letzten vier Tréger des Van'Arak in Erfahrung bringen.
Wirkung: Der Charakter kann das Van'Arak auch auf mehre-
re Gegner werfen, wobei nur eine Probe erforderlich ist und die
Waffe wieder durch alle anderen Gegner oder Personen hin-
durchfliegt. Der Mindestwurf ist die héchste Korperliche
Widerstandskraft aller anvisierten Gegner plus [Anzahl der
anvisierten Gegner - 1]. Dabei muss mindestens ein Guter
Erfolg erzielt werden. Fiir jeden zusitzlichen Gegner, der von
dem Van'Arak getroffen werden soll, erhélt der Charakter einen
Punkt Uberanstrengungsschaden.

Kosten: 14.400
Wirkung: Das Talent Wurfwaffen steigt um drei Réange. Hat

Rang 8

der Charakter das Talent nicht, erhilt er es nun auf Rang 3.
Auflerdem kann der Charakter fiir 4 Punkte permanenten Scha-
den eine weitere Fahigkeit des Van'Arak aktivieren. Er landet
nun schon bei einem Guten Erfolg einen Direkttreffer bei sei-
nem Gegner. Wenn der Charakter auf mehrere Gegner wirft,
ist also jeder Treffer ein Direkttreffer.

Y'SK'VRAVIDAD

Fadenhochstzahl: 1
Magische Widerstandskraft: 20

Beschreibung

Diese Waffe ist ein mattschwarzes Kurzschwert, welches
schlicht gehalten ist und keine Abnutzungsspuren aufweist.
Eigentlich sollte man diesen Gegenstand nicht als Waffe
bezeichnen, da er ein Ddmon ist, der eine Symbiose mit dem
Tréger eingeht, um sich von dem durch die Waffe verursach-

ten Schmerz und Leid zu erndhren. Je hoher der Fadenrang ist,
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desto grofer ist auch die Macht, welche der Damon entwik-
kelt.

Die Karmastufen bei Rang 5 sind Karma des Damons. Da
der Charakter durch ein Ritual Karma in die Waffe bindet
und der Ddmon ihm besseres Karma zur Verfiigung stell-
It, kann man diese Tat als Handel zwischen Charakter
und Ddamon ansehen. Wenn ein Charakter zum ersten
mal dieses Ritual vollzieht, kann der Ddmon alle seine
Krifte auf ihn anwenden, wird jedoch eher passiv han-
deln, im Sinne von Traumveradnderung (z.B. bose Vor-
ausdeutungen, falls der Charakter den Gedanken ent-
wickelt seine Waffe zu wechseln).

Der Damon hat nicht seine Urspriingliche Form, da
sie ihn einschrénkt und er nur zu gern ab dem sech-
sten Fadenrang das Schwert verldfit und Unschuldi-
ge mordet, um sich dann wieder in das Schwert zu
begeben und weiter transportiert zu werden. Die
Kraft Traumformen kann der Ddmon auch innerhalb
des Schwertes in einem Umkreis von 10 Schritten
wirken. Wirklichkeit Verdndern wird er nur einset-
zen, wenn der Charakter bereits von seinem Schick-
ksal weif, um diesen besonders zu quilen. Das
Schwert kann zwar durch Drachenodem oder den
Waurf in einen Vulkan vernichtet werden, doch der
Tréager sollte gesagt bekommen, dass der Damon
ihn fiir den Versuch téten wiirde. Falls der Damon
auflerhalb des Schwertes besiegt wird, wird das
Schwert zerfallen und kein brauchbares Mate-
rial {ibriglassen.

Y’'Sk’Vravidad wurde urspriinglich von
Geisterbeschworer
namens Thrivas Skitral in den am Knauf der

einem  maéchtigen
Waffe eingelassenen Kern aus drei Orichal-
kumstticken gebannt, um ihn einem seiner
Schattenkriegern im Kampf zur Verfiigung zu
stellen. Doch bevor Thrivas das Schwert iiberrei-

chen konnte, wurde er mit einem Trank von seinem
Lehrling vergiftet. Das Schwert ging verloren und
fand seinen Weg in die Hénde etlicher verschiedener
Kéampfer. Legenden erzihlen, dafl die Waffe von ihren
Besitzern stets bis zum Tod des Tréagers gefiithrt wurde,
weil jeden eine seltsame Angst iiberkam, die Waffe zu
wechseln.

Fadenringe

Rang 1 Kosten: 200

Schliisselinformation: Der Charakter mufs den Namen der
Waffe kennen.

Wirkung: Die Waffe richtet nun 6 Schadensstufen an und
erhoht die korperliche Widerstandskraft des Tragers um 1

Rang 2 Kosten: 300
Schliisselinformation: Der Tridger mufl wissen, wie der
Schmied der Waffe heifit (Regan Trotzkopf)

Wirkung: Die Nahkampfwaffenstufe und die Soziale
Widerstandskraft des Tréagers steigt um 1.Der Damon
kann nun alles héren und sehen was sich in der Umge-
bung des Schwertes aufhilt (solange es nicht irgend-

wo eingeschlossen ist).

Rang 3 Kosten: 500
Schliisselinformation: Der Charakter mufi den
Namen des Erschaffers der Waffe kennen (Thrivas Ski-
tral).

Wirkung: Die Schadensstufe der Waffe steigt auf 8
und die magische Widerstandskraft des Trégers um 1.

Der Damon kann die Kraft Traumformen auf den

Charakter wirken und versucht zu beschleunigen, dass
er den nidchsten Faden webt, indem er z.B. den Char-
akter in seinen Trdumen sterben l463t, weil er zu wenig
Macht hatte.

Rang 4 Kosten: 800
Schliisselinformation: Der Charakter muf$ den Grund
fiir das Erschaffen der Waffe erfahren.
Wirkung: Der Charakter kann bei einem Karmaritual
5 Karmapunkte in die Waffe binden. Die Nahkampf-
waffenstufe des Trédgers und seine koérperliche
Widerstandskraft steigen nochmal jeweils um eine
weitere Stufe an.

Der Ddamon kann alle seine Krifte auf den
Charakter wirken, wird diesen aber schiitzen, da
er ihn ja durch die Landen schleppt. Er kann
auflerdem auf alle im Umkreis von 15 Schritten

die Krifte wirken

Rang 5 Kosten: 1300
Schliisselinformation: Der Charakter muf8 den Namen
des Schiilers kennen, der den Meister totete.
Wirkung: Die Nahkampfwaffenstufe des Tragers und seine
korperliche Widerstandskraft steigt um eine weitere Stufe.
Der Charakter erhilt das Talent Wunden Ubertragen auf
Rang 2; dies ist durch das Wohlwollen des Ddmons unter-
stiitzt, da dieser wiinscht, dass sein Trager moglichst viel Scha-
den verursacht und lange lebt.

Der Damon kann fiir Wil x 1 Stunde das Schwert verlassen,
die er normalerweise nachts nutzt, um Namensgebern Schmer-
zen zuzufiigen. Fiir jede weitere Stunde muf8 er eine Willens-
kraftprobe auf 8+(Anzahl der Stunden) wiirfeln. Bei Mifilingen
versucht er mit allen Mitteln wieder in das Schwert zu komm-
men. Wenn er entdeckt wurde versucht er alle, die ihn gesehen
haben zu t6ten (alle aufler dem Triger, da er diesen auch so

kontrollieren kann).
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Der Damon gleicht in seiner Gestalt einem Ghul, bis auf seine Farbe
(blau-schwarz) und seine Oberfliche die glatt ist.

Werte
GES: 10 STA:12 ZAH: 10
WAH: 9 WIL: 10 CHA: 6

Initiative: 10 Korperliche Widerstandskraft: 12
Magische Widerstandskraft: 11
Soziale Widerstandskraft: 9

Riistung: 14

Angriffsanzahl: 2
Angriff: 12

Schaden: 14

Anzahl der Zauber: 1
Spruchzauberei: 11

Mystische Riistung: 10
Niederschlag: 14
Wirkung: siehe Kriifte Erholungsproben: 2
Todesschwelle: 54 (72)
Verwundungsschwelle: 10
Bewusstlosigkeitsschwelle: 48 (63)

Karmapunkte: 25

Laufleistung im Kampf: 50
Normale Laufleistung: 100

Karmastufe: 9

Krifte: Entsetzen 12, Hirnwurm 12, Traumformen 14, Karmaband
10, Ungliick 12, Damonenmal 14, Damonenmal Unterdriicken 12,
Démonenunempfindlichkeit (3), Magiewandlung 8
Legendenpunkte: 2500

ZWIELICAT, AAMMER DES CPRVAS

Fadenhochstzahl: 2
Magische Widerstandskraft: 12

Corvas war ein Einsiedler in den Bergen Nofads. Er war ein
begnadeter Waffenschmied und stellte viele Waffen aus Berg-
kristallen her. Mit seinem gewaltigen Hammer Zwielicht
schmiedete der Troll nicht nur seine hochwertigen Waffen son-
dern erschlug auch zahlreiche geféhrliche Kreaturen die in den
Bergen hausen.

Seine Wohnhghle ist voller hochwertiger Waffen und Riis-
tungen, und viele magische Gegenstinde die er bis zu seinem
Tod schmiedete und erschuf, sind ebenfalls dort zu finden .

Fadenridnge

Rang 1 Kosten: 200

Schliisselinformation: Der Charakter muss den Namen des
Hammers in Erfahrung bringen.

Wirkung: Der Charakter erhélt das Talent Magische Klinge auf
Rang 1 oder wenn er es bereits beherrscht +1 auf das Talent.
Zusitzlich kann der Hammer wie ein Leuchtkristall leuchten.
Die Aktivierung dieser Eigenschaft kostet eine freie Aktion und
Zwielicht muss dafiir in der Hand/den Hinden gehalten wer-
den.
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Kosten: 300
Tat: Der Charakter muss sich eine Waffe mit Zwielicht schmie-

Rang 2

den, die um mindestens 3 Punkte verbessert ist.
Wirkung: Der Charakter erhilt +2 auf das Talent Magische
Klinge. Zwielicht verursacht nun Stirke +7 Stufen Schaden.

Kosten: 500
Schliisselinformation: Der Charakter muss herausfinden wo

Rang 3

der Kristall herausgebrochen wurde, aus dem der Hammer
gearbeitet wurde.

Wirkung: Der Charakter erhélt +2 auf das Talent Artefaktge-
schichte.

Kosten: 800
Schliisselinformation: Der Charakter muss herausfinden

Rang 4

warum sich Corvas ins Einsiedlerleben zurtickzog.

Corvas war einst Mitglied in der Heldengruppe "Klingen-
fechter". In dieser Gruppe schmiedete er der jungen elfischen
Schwertmeisterin El'reven eine Klinge, die sie im Kampf gegen
einen Damon benutzen sollte. Doch diese Klinge brach wah-
rend des Kampfes und El'reven sowie der Rest der Gruppe kam
nur knapp mit dem Leben davon. Corvas fiihlte tiefe Schuld-
gefithle wegen der Zerstérung seiner Klinge und verlies die
Gruppe, die ihm jedoch nicht die Schuld dafiir gab.
Wirkung: Zwielicht richtet nun Stédrke + 9 Stufen Schaden an.

Kosten: 1300
Tat: Der Charakter muss El'reven, die einzige Uberlebende der

Rang 5

"Klingenfechter", und inzwischen sehr alte Elfe finden und ihr
vom Schicksals Corvas berichten. Corvas schmiedete vor sei-
nem Tod noch ein Schwert, das er "Corvas Schuld" nannte. Die-
ses mit Hilfe von Blutmagie geschmiedete Schwert muss der
Charakter El'reven tiberreichen um das Gewissen von Corvas
Ruhe finden zu lassen. Diese Tat ist 800 Legendenpunkte wert.
Wirkung: Der Charakter erhilt +3 auf die Talente Artefaktge-
schichte und Magische Klinge.

Kosten: 2100
Tat: Der Charakter muss El'reven helfen den Ddmon zu t6ten,

Rang 6

der damals ihr Schwert zerstorte und mit ihr zur Hohle Corvas
reisen, wo sie dem Troll posthum fiir das Schwert danken wird
und ihn von jeder Schuld freispricht. Der Charakter muss eine
Vollriistung in Trollgrée schmieden, der anschlieSend von EI'-
reven mit den Taten Corvas verziert wird. Diese Riistung muss
offentlich aufgestellt werden, so das sie vielen Namengebern
von den groflen Taten Corvas erfahren kénnen. Die Riistung
muss jeweils 5 Kornchen jedes wahren Elementes enthalten
sowie 5 Kornchen Orichalkum. Diese Tat ist 3400 Legenden-
punkte wert.

Wirkung: Alle Widerstandskrifte des Charakters steigen um
1. Zusitzlich kehrt Zwielicht nun mit einer einfachen Aktion in

die Hand des Charakters zurtick, vorrausgesetzt es befindet
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sich kein unumfliegbares Hindernis im Weg. Die Waffe richtet
nun Stdrke +10 Stufen Schaden an.

SETS VON GEGENSTANDEN

Manche Gegenstinde entfalten ihre Wirkung erst, wenn sie mit
anderen Gegenstidnden ihrer Art zusammenkommen. Oft sind
sie durch die Natur ihrer Erschaffung oder durch die Geschich-
te ihres Trégers miteinander verbunden. Vielen Sets ist die
Eigenschaft gemein, daf man zu einzelnen Gegenstinden der
Gruppe nur Fiaden bis zu einem bestimmten Rang weben kann,
wihrend sich die hoheren Ringe erst erschliefien lassen, wenn
der Trédger in den Besitz des kompletten Sets gelangt.

Sets gelten zu den méchtigsten Magischen Gegenstanden,
aber auch zu den gefahrlichsten. Michtig sind sie aus ein-
leuchtendem Grund: ihre Krifte ergénzen und verstiarken sich
im Zusammenspiel mit ihren Gegenparts. Gefahrlich sind sie
deswegen, weil ihre Magischen Strukturen auflerordentlich
stark und prégnant sind. Der Besitzer eins Sets stellt oft fest,
daf3 seine eigene Magische Struktur sich weit starker mit der
Struktur der Gegenstdnde verbindet, als dies bei einzelnen
Magischen Gegenstdnden der Fall ist. Ein Set kann die Struk-
tur seines Besitzers stark préagen und er erleidet alle damit ver-
bundenen Boni und Mali.So ist es zum Beispiel recht wahr-
scheinlich, daf8 ein Setgegenstand zu einem Unbedeutenden
Gegenstand der Wahren Struktur eines Charakters wird, und
zwar schon kurze Zeit nachdem er den ersten Faden zu diesem
Gegenstand gewoben hat. Ein getrenntes Set verfiigt aulerdem
zusitzlich zur ‘Aura des Gliicks’, die alle Magischen Gegen-
stande umgibt, auch tiber eine ‘Aura des Strebens’. Solange sie
getrennt voneinander sind, stromen diese Gegenstdnde eine
subtile, fiir die meisten Namensgeber nicht wahrnehmbare
Magie aus, die den Tréger dazu veranlaf8t, nach den fehlenden
Teilen des Sets zu suchen. In seltenen Féllen ist diese Magie
sehr stark ausgepragt und macht die Suche nach dem restlichen
Set zu einer zwanghaften Handlung fiir den Tréger.

DIE GRUNE KQLLEKTION

Lutar, Archivar der Bibliothek zu Throal in Alkoholisiertem Zustand
in einer Schinke auf die Frage eines Gastes antwortend:
"Waaaasch? Isch ertschile dir isch beschiftige misch mit der
Geschischte von Olschion und scheinen Gefahrten, und du will-
Isch nischtsch anderesch héren alsch immernur allesch tiber
*riilpsch* Oschions Maschke? Du bischt wie alle Anderen auch!
Blaschphemiker! Der Werte Herr Olschion hat viel mehr voll-
bracht alsch eine plumpe Maschke! Gansch schu schweigen von

scheinen groschartigen Gefahrten! Radorp und Knarscher von
der Schauberhand, die analphabetischen Schwillinge, Omo den
Frauenschwarm, Millimo den duftenden Scholaren, Nihalla die
lieblische und Plutak der Unschischtbare! Aber allesch wasch
eusch schenschationschluschtigesch Volk intereschiert ischt
immernur Olschions Maschke! Pah! *Hicksch*"

Anmerkung des Autors

Die Idee fiir dieses "Set" von Gegenstdnden basiert auf der
Beschreibung Oltions und seines Werkes im Kapitel mit magi-
schen Gegenstidnden im Grundregelwerk. Es handelt sich um
ein wenig ausgefallene Gegenstidnde, die nicht ganz frei von
humoristischen Elementen sind, zuerst teilweise ldcherlich
scheinen, jedoch spiter méchtige Krifte entwickeln. Deshalb
sollten sie mit Bedacht eingesetzt werden. Spielleiter sollten sich
frei fithlen, sie zu modifizieren wie es ihnen beliebt. Sie sind
nicht innerhalb einer Gruppe ausgewogen noch fiir das Spiel,
konnen jedoch in den Handen erfahrener Spieler eine nette
Grundlage fiir eine Kampagne im Hintergrund bieten.

Fiir alle Gegenstiande Oltions gilt das Gleiche wie fiir Oltions
Maske. Man mufs sie sich immer als Oltions (Gegenstand) vor-
stellen (und so dem Spielleiter gegeniiber benennen), darf sie
als Charakter aber nie so bezeichnen, da sonst die Magie des
Gegenstandes fiir 1W4 Stunden einfriert.

Sind alle Faden bis Rang 5 von Charakteren komplett gewo-
ben, die eine gemeinsame Gruppenstruktur haben, erschlieien
sich diesen neue Rénge der Gegenstiande.

OLTI?NS AANDSCHUHAE
Maximale Fadenzahl: 2
Magische Widerstandskraft: 14

Beschreibung

Es handelt sich um ein Paar hochwertige, aus weichem schwar-
zen Leder bestehende Handschuhe, die mit einem griinen Stik-
kmuster Muster verziert sind.

Fadenringe

Rang1 Kosten: 300

Schliisselinformation: Der Besitzer muff den Namen des
Gegenstandes kennen.

Wirkung: Die Stufe von mit den Handen ausgefiihrten Fahig-
keiten, die des Einsatzes einzelner Finger bediirfen, steigt um
1, was nicht fiir Kampf - oder Zauberfahigkeiten gilt.

Rang 2 Kosten: 500

Wirkung: Der Tréger erhilt das Talent "Flinke Hand" auf Rang
1 oder einen Stufenbonus von 1.

Kosten: 800

Schliisselinformation: Der Besitzer mufs wissen, fiir wen
Oltion die Handschuhe geschaffen hat (fiir seine Gefahrten
Radorp und Knarzer, zwei Krieger).

Wirkung: Der Tréger erhilt das Talent "Lesen/Schreiben" auf
Rang 1 oder einen Stufenbonus von 1

Rang 3

Kosten: 1300
Wirkung: Alle bisherigen Boni steigen auf 2.

Rang 4




N

h:.

Kosten: 2100
Schliisselinformation: Der Triger mufl wissen, warum Oltion

Rang 5

die Handschuhe fiir die Beiden erschaffen hat (sie stritten
immer um ein von Thnen beiden gefundenes Schwert).

Wirkung: Der Trédger kann blitzschnell einen Gegenstand von
einer Hand in die andere wechseln lassen, was keine Aktion ist.

Spitere Ringe:

Kosten: 3400

Tat: Der Fadenhalter muf8 einem Anderen gestatten, ebenfalls
den Faden bis Rang 5 zu weben, was 1300 LP wert ist.
Wirkung: Hat jeder der Fadenhalter einen Handschuh an,
konnen sie auf eine Entfernung von 50 Meilen Gegensténde,
die sie in ihrer behandschuhten Hand halten, austauschen. Dies
dauert 2 Kampfrunden, erfordert aber keine Aktion. In der
ersten Runde bietet einer seinen Gegenstand an oder bittet den
anderen um seinen, der andere stimmt dem Tausch zu oder
lehnt die Bitte um seinen Gegenstand gegen Zahlung von 3
Punkten Uberanstrengung ab. Eine einseitige Ubertragung ist
moglich, wenn der Zielcharakter den Gegenstand in seiner
Hand fallenlidf3t oder seine Hand leer ist. Am Anfang der nich-
sten Runde verschwinden beide Gegenstidnde und tauchen am
Ende der Runde in der Hand des anderen auf. Die Kommuni-
kation erfolgt telepathisch, bis auf Bitte und Annahme oder
Ablehnung ist aber keine Kommunikation méglich.

Rang 6

Kosten: 5500

Schliisselinformation: Der Fadenhalter muf$ erfahren, welche
Besonderheit die beiden Krieger verband (sie waren Zwillin-
ge).

Wirkung: Fadenhalter kénnen durch starke Konzentration (2
Uberanstrengung pro Kampfrunde oder ausserhalb von Kamp-
fen 2 Uberanstrengung pro Minute) den Handschuh dazu
benutzen, die Kraft ihrer Hinde in ihrem gesamten Blickfeld

Rang 7

wirken zu lassen. Es konnen nur die Hande eingesetzt werden,
die behandschuht sind. Méglich sind alle Aktionen, von Waff-
fenlosem Kampf bis hin zum Offnen eines Fensters im 6. Stock
eines Turmes, die der Charakter auch mit seinen Hianden aus-
fiihren konnte wenn er vor Ort wire. Es konnen Gegenstande
im Blickfeld aufgehoben und von dem Punkt aus geworfen
oder eingesetzt werden, ebenso am Boden liegende Schwerter
zum Kampf benutzt werden, jedoch muf8 der Handelnde eben-
so alle Aktionen ausfiihren als wire er unmittelbar "vor Ort",
will er also den gehaltenen Gegenstand weiter weg bewegen,
als er es durch Werfen oder Ausstrecken der Arme kénnte, muf3
er sich selbst in die gewiinschte Richtung bewegen. Will der
Charakter einen Gegenstand in der Ferne benutzen ist so zu
verfahren, als wiren seine Arme entsprechend lang. Bei Waff-
fenlosem Kampf (speziell Umklammerungen) ist so zu verfah-
ren, als wire der Gegner ein Gegenstand.

OLTIONS SCHIRM
Maximale Fadenzahl: 1
Magische Widerstandskraft: 13

Beschreibung

Ein silberner, reich mit griinen Runen geschmiickter Schild in
einer Zwischengrofie von Rundschild und Holzschild. Werte
als Schild: physisch 1, mystisch 2, Behinderung 0.

Fadenringe

Kosten: 300
Schliisselinformation: Der Besitzer mufs den Namen des Schil-

Rang1

des kennen.

Wirkung: Bei Regen beginnt der Schild, iiber dem Fadenhalter
zu schweben, ob dieser dies will oder nicht. Er gewéhrt trotz-
dem seinen mystischen Bonus. Egal wie die Lage oder Grofe
des Charakters ist, er ist vor dem Regen geschiitzt.

Kosten: 500
Wirkung: Der Schild speichert die Energie der Sonne, fiir 5

Rang 2

Stunden in der prallen Sonne liegengelassen oder getragen,
leuchtet er auf Wunsch 1 Stunde in der Dunkelheit mit der
doppelten Kraft einer Fackel.
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Kosten: 800
Schliisselinformation: Der Trager muf3 erfahren, fiir wen

Rang 3

Oltion den Schild erschaffen hat (fiir seinen Elfenmagierfreund
Omo, der bis dato nie die Gunst einer Elfin erlangen konnte)
Wirkung: Setzt sich der Fadenhalter den Schild auf den Kopf
(nicht zu verwechseln mit Rang 1), kann er die Fertigkeit "Flir-
ten" auf Rang 6 einsetzen. Den Schild als Hut zu tragen kommt
der vom Fadenhalter angesprochenen Person vollkommen
natiirlich vor, nicht jedoch den Umstehenden.

Kosten: 1300
Wirkung: Wie Rang 3, er kann aber auch Verfiihrung einset-
zen.

Rang 4

Kosten: 2100

Schliisselinformation: Der Trager muf8 wissen, wovor Omo am
meisten Angst hatte (er hatte Hohenangst).

Wirkung: Der Fadenhalter erhilt das Talent "Windkissen" auf
Rang 3 oder einen Bonus darauf, das allerdings nur funktio-

Rang 5

niert wenn er den Schild am Arm oder auf dem Riicken befes-
tigt, also nicht bei Regen.

Spitere Ringe:

Kosten: 3400
Schliisselinformation: Der Trager muf8 erfahren, fiir welchen

Rang 6

speziellen Zweck Oltion den Schild mit weiteren Kriften ver-
sehen hat (Die Gruppe mufite gegen einen bosen Elementaris-
ten ins Feld ziehen, der fiir seinen Todesregen bertichtigt war).
Wirkung: Der Schild schiitzt nicht nur vor Regen, sondern auch
vor feindlicher Zauberei. Will der Fadenhalter die Kraft ein-
setzen, miissen sich alle, die davon profitieren sollen um ihn
versammeln (in einem Umbkreis von 5 Schritten). Es profitieren
nur Charaktere davon, die dem Fadenhalter einen Eid des Blut-
friedens geschworen haben. Der Fadenhalter mufl den Schild
in die Hohe halten, die Auflenseite flach nach oben. Ein Magie-
schild wird aufgebaut, das nur sichtbar wird wenn ein Zauber
es "beriihrt". Als Folge schiitzt der Schirm die Charaktere mit
der hochsten MWSK + Fadenrang. Zum zaubern aus dem
Schild heraus steigt der benétigte Erfolgsgrad um 1.

Rang 7 Kosten: 5500

Wirkung: Der Schild schiitzt den Fadenhalter effektiver vor
Angriffen mit Projektil - und Wurfwaffen. Er legt, wenn ange-
griffen, eine Probe auf Willenskraft + Fadenrang ab. Erzielt
diese einen guten Erfolg gegen die Angriffsprobe, wehrt der
Schild den Angriff ab. Dies funktioniert leider nicht bei Regen.

Kosten: 8900
Tat: Der Ddmon, der den bosen Elementaristen korrumpiert

Rang 8

hat, existiert noch immer. Die Gruppe muf$ ihn finden und
besiegen.

Wirkung: Wie Rang 6, jetzt ist ein um 1 héherer Erfolgsgrad
notwendig, um den Schild zu iiberwinden, ein nach auflen zau-
bern ist nicht mehr erschwert.

OLTIONS STIEFEL
Maximale Fadenzahl: 1
Magische Widerstandskraft: 15

Beschreibung

Es handelt sich um halbhohe Stiefel aus griinem Leder, an der
Auflenseite jedes Schaftes ist ein "stummes" Gléckchen befes-
tigt, wenn man es ldutet gibt es keinen Ton von sich.

Fadenringe

Kosten: 100
Schliisselinformation: Der Besitzer muff den Namen des

Rang 1

Gegenstandes kennen.
Wirkung: Die Stiefel sind absolut wasserdicht und passgenau.

Kosten: 200
Wirkung: Der Tréger erhilt das Talent lautloser Gang auf Rang

Rang 2
1 oder, wenn er das Talent bereits besitzt, einen Bonus von 1.

Kosten: 300
Schliisselinformation: Der Trager mufl wissen, fiir wen Oltion

Rang 3

die Stiefel erschaffen hat (fiir Millimo, den schweififiiffigen
Zwergenscholaren seiner Gruppe).

Wirkung: Die Fiifle des Trégers der Stiefel riechen gut, selbst
wenn er eben aus seinem jahrlichen GiillefufSbad gestiegen ist,
es ist ein leichter Rosenduft wahrzunehmen. Der Bonus von
Lautloser Gang betridgt nun +3.

Kosten: 500
Schliisselinformation: Der Triger muf$ erfahren, wozu die

Rang 4

Glockchen dienen (zum Auffinden von Wasser).
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Wirkung: Wiinscht der Trager der Stiefel dies, helfen sie ihm
Wasser aufzuspiiren, auf eine Entfernung von bis zu 1 Meile,
je nach Lage der Wasserquelle bimmeln die beiden Glockche
unterschiedlich stark, mit abnehmender Entfernung immer
Lauter werdend. Der Trager mufS zu Anfang eine Wahrne-
mungsprobe (6) schaffen, um den Glockchen folgen zu kénn-
nen, nach fiinfmaliger Benutzung hat er das System jedoch her-
aus. Hat sich der Charakter mehr als zwei Wochen lang nicht
gewaschen, aktivieren sich die Gléckchen automatisch.

Kosten: 800

Wirkung: Gegen Zahlung von 1 Punkt Uberanstrengung kann
die Fahigkeit aus Rang 4 bei Bier und gegen 3 Punkte bei Wein
eingesetzt werden, Schnaps fiihrt zu 5 Punkten.

Rang 5

Spitere Ringe:

Kosten: 1300
Schliisselinformation: Was storte Oltion, nachdem Millimo

Rang 6

nicht mehr stank, nun am Meisten? (Millimo war ein Trodler
und nicht sehr gut zu Fufi)

Wirkung: Der Laufmodifikator des Trégers erhélt einen Bonus
von +3 .

Kosten: 2100
Schliisselinformation: Was war Millimos scholarisches Fach-

Rang 7

gebiet? (Die Architektur zwergischer Kaers. Millimo spielte
beim Bau von einigen, unter anderem Throals, eine nicht gerin-
ge Rolle)

Wirkung: Der Charakter hat ein instinktives Gefiihl fiir den
Aufbau der Hallen Throals und der meisten Zwergenkaers.
Will er zu einem bestimmten Ort gelangen, werden ihn die Stie-
fel dorthin tragen, jedoch ohne dass er dazu gezwungen wird.

OLTIONS STICKSET

Maximale Fadenzahl: 1
Magische Widerstandskraft: 16

Beschreibung

Es handelt sich hierbei in der Tat um Oltions Stickset, das er
lange Jahre benutzte um seine Robe zu verzieren. Es ist ein
Handtellergrof3es Etui aus griinem Leder, in dem sich ver-
schiedene Nadeln befinden. Es kann mittels einer kunstvoll
geflochtenen Lederkordel als Brustbeutel getragen werden.

Fadenridnge

Kosten: 300
Schliisselinformation: Der Triger muf den Namen des Gegen-

Rang 1

standes kennen.
Wirkung: Der Fadenhalter erhilt die Fertigkeit Sticken auf
Rang 1 oder einen Bonus von 1.

Rang 2 Kosten: 500

Wirkung: Der Fertigkeitsrang bzw. Bonus darauf betrégt nun
+3. Der Fadenhalter verspiirt das innige Bedtirfnis, mindestens
einmal in der Woche eine Stunde Zeit damit zu verbringen,
eines der von ihm am Héufigsten getragenen Kleidungsstiick-
ke mit einem kleinen Stiick Muster zu versehen.

Kosten: 800

Schliisselinformation: Der Besitzer muf8 wissen, fiir wen
Oltion den Gegenstand erschaffen hat. (Fiir seine Geliebte
Nihalla, die ebenfalls Mitglied seiner Abenteurergruppe war)
Wirkung: Die Lederkordel verldngert sich auf Wunsch des
Fadenhalters auf eine Lange von bis zu 50 Schritt. Versieht man
ein Ende mit einem Knoten und knotet das andere Ende
irgendwo fest, hilt dieser letzte Knoten absolut sicher, bis der
erste Knoten gelost wird. Die Kordel trédgt bis zu 500 Pfund
Gewicht.

Rang 3

Kosten: 1300

Tat: Der Fadenhalter muf eines seiner haufig getragenen Klei-
dungsstiicke vollstiandig (auf ca. 50% der Fldche) mit Sticke-
reien verziert haben.

Wirkung: Jede mit einem Bestandteil des Sets ausgefiihrte
Probe des Fadenhalters erhilt einen Stufenbonus von 2. (Dies
steigert unter Anderem den effektiven Rang in Sticken auf 5,
wenn mit den Nadeln des Sets gestickt wird. Wird die Kordel
fiir z. B. den Zauber "Seiltrick" benutzt, steigen die entspre-
chenden Stufen in Spruchzauberei und der Wirkungswurf um
2. Wird das Behiltnis mit Steinen gefiillt und als Totschldger
benutzt, steigen Angriffs- und Schadensstufe um 2 usw.). Der
Fadenhalter verspiirt den Drang, sich eine Tdtowierung zuzu-
legen.

Rang 4

Kosten: 2900
Schliisselinformation: Der Besitzer muf erfahren, woriiber
Oltion in Bezug auf Nihalla am meisten entziickt war (Uber

Rang 5
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ihre Tdtowierungen am rechten Knéchel und auf dem linken

Schulterblatt, es handelte sich um Rosen).

Tat: Der Fadenhalter mufs sich eine Tdtowierung seiner Wahl
zulegen.

Wirkung: Der Unter Rang 4 beschriebene Bonus betradgt nun 4.

Spétere Ringe:

Rang 6 Kosten: 3400

Schliisselinformation: Der Besitzer muf$ wissen, welcher Dis-
ziplin Nihalla folgte (Sie war eine Schiitzenadeptin).
Wirkung: Benutzt der Fadenhalter eine Projektilwaffe, kann er
mit ihr eine Nadel aus dem Etui verschiefSen. Die Nadel ver-
wandelt sich in seiner Hand in das passende Geschof8. In dem
Augenblick, da er es abfeuert, entsteht eine neue Nadel im Etui.
Der unter Rang 5 beschriebene Bonus gilt auch hier.

Kosten: 5500
Schliisselinformation: Der Besitzer muf3 erfahren,welche grofse

Rang 7

Tat Nihalla mit einer "Nadel" und ihrem Bogen vollbrachte (Sie
totete mit einem einzigen Schusfs tiber grole Entfernung einen
korrumpierten Elementaristen, der die Gruppe mit einem
Todesregen angriff).

Wirkung: Das Stickset speichert einen Karmapunkt. Dieser
kann regeneriert werden, indem der Fadenhalter mit einem
Bestandteil des Sticksets einem Gegner bei einem Direkttreffer
eine Wunde zuftiigt. Die Karmastufe entspricht der des Opfers.
Der Karmapunkt kann fiir jede Probe eingesetzt werden, die
mit einem Bestandteil des Sticksets gemacht wird.

OLTIONS TASCAENTUCH

Maximale Fadenzahl: 1
Magische Widerstandskraft: 14

Beschreibung

Es handelt sich hierbei um ein Tuch aus weiflem Stoff, das an
den Réndern mit griinen Stickereien verziert ist, in einer Ecke
ist eine gestickte Rose zu finden. Das Tuch ist 10x10 Zoll groS.

Fadenridnge

Kosten: 300
Schliisselinformation: Der Triger mufi den Namen des Gegen-

Rang 1

standes kennen.

Wirkung: Das Tuch funktioniert dhnlich wie ein immerreiner
Mantel. Egal womit es beschmutzt wird, wenn man so tut als
wiirde man es auswringen, ist es wieder sauber.

Kosten: 500
Wirkung: Das Tuch kann seine Grofle verdndern, auf bis zu ein

Rang 2

Zehntel, oder bis aufs Zehnfache. Es kann somit auch als Decke

benutzt werden.

Kosten: 800
Schliisselinformation: Der Trager mufl wissen, fiir wen Oltion

Rang 3

das Tuch erschaffen hat (Fiir seinen Gefidhrten Plutak, einen
Diebesadepten, den es leicht frostelte. Allerdings hatte der Ver-
lust des Taschentuches fiir Oltion und seinen Freund unge-
ahnte Konsequenzen...).

Wirkung: Das Tuch besitzt wiarmende Eigenschaften, wie ein
wirmender Mantel. Wann immer ein Gefidhrte des Fadenhal-
ters Schnupfen hat, mufl er diesem das Tuch tiberlassen und
selbstverstdndlich fiir ihn auswringen, sonst erleidet er selbst
die Konsequenzen des Naselaufens.

Kosten: 1300
Wirkung: Das Tuch kann nun als Zelt verwendet werden, in

Rang 4

dem alle, die dem Fadenhalter einen Eid des Blutfriedens
geschworen haben, Unterschlupf finden. Sie sind dort vor Wind
und Wetter geschiitzt.

Kosten: 2100
Schliisselinformation: Der Triger muf erfahren, warum Oltion

Rang 5

die Erschaffung des Tuchs ein wenig peinlich war (Die Krank-
heitstibertragung durch das Tuch war ihm ein wenig unange-
nehm, er wollte seinem Freund eigentlich nur eine kleine Freu-
de machen).

Wirkung: Das Tuch ermoglicht einmal am Tag die Erschaffung
eines Widerstandstranks zur sofortigen Benutzung. Dazu laft
man es sich mit Wasser vollsaugen und driickt es tiber dem
Mund aus. Der Bonus auf die Zihigkeitsstufe entspricht dem
Fadenrang.

Spitere Ringe:

Kosten: 3400
Wirkung: Das Tuch wird auf Wunsch zu einem fliegenden

Rang 6

Teppich, der bis zu 400 Pfund Gewicht tragen kann. Der Ein-
satz als Teppich kostet den Fadenhalter 3 Punkte Uberan-
strengung pro Kampfrunde oder Minute. Die Bewegungsrate
des Teppichs ist 100/50.

Kosten: 5500
Schliisselinformation: Der Trager muf$ wissen, welche grofie

Rang 7

Tat Plutak mit dem Tuch vollbrachte (Ein korrumpierter Ele-
mentarist hatte den Rest der Gruppe im Gefiangnis einer von
ihm kontrollierten Stadt eingesperrt und die ganze Gegend mit
einem Schneesturmzauber belegt. Plutak schlich sich, getarnt
und gewédrmt durch das Tuch, in das Gefangnis ein und rette-
te seine Freunde).

Wirkung: Hiillt sich der Fadenhalter in das Tuch, pafit sich dies
der Umgebung an und verbirgt ihn. Der benétigte Erfolgsgrad
jeder Probe, die darauf gerichtet ist ihn zu entdecken, steigt um
1, jeder Erfolgsgrad, den der Tréger bei einer eigenen Probe
benotigt um nicht entdeckt zu werden, sinkt um 1.
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DAS VERMACHTNIS DES RICATERS

Bei diesem Set handelt es sich um drei zusammengehérende
Magische Gegenstinde, der Helm Finsterwucht, die Sense Eisa-
tem die Robe Seelenhiille.

Die Legende von Cain dem Richter

Vor langer Zeit lebte ein Geisterbeschworer Namens Cain Salo-
mon. Er verschrieb sich seiner Gilde, den Dornen der Dunkel-
heit, und dem Studium aller magischen Phinomene, wobei
besonders die Untoten und ihr Herr, der Tod, sein Interesse
beherrschten. Durch einen fliichtige Begegnung mit einem
Anhédnger vom Kult der Schliissel des Todes gelang ihm end-
lich eine Form von Kontakt mit dem Tod selbst. Er war total
fasziniert und schlof8 sich dem Kult an. Sie teilten sein Wissen
mit dem begierigen Schiiler und Cain merkte nicht, wie dun-
kle Bande langsam seine Seele verunreinigten.

Wissen war es, wonach er strebte, doch Verderben bekam er,
als er einen Handel mit dem Tod selbst einging. Durch die
Schergen der Schliissel des Todes war Cain unbemerkt hinter-
gangen und hinterriicks geschwicht worden, und so nutzte der
Tod diesen Moment um Cain zu seinem ewigen Diener zu
machen. Er erwihlte ihn fiir eine ganz besondere Aufgabe: Cain
sollte die Fesseln des Todes brechen und ihm dabei helfen, sei-
nem Gefangnis zu entfliechen um wieder auf der Weltwandlen
zu konnen. Die Schliissel des Todes gehorchten Cain fortan
bedingungslos und er zog los um dem Wunsch Todes nachzu-
kommen.

Er wanderte durch das Land, wie frither der Tod selbst, und
mordete und vernichtete Leben, wo immer er konnte. Zu sei-
ner Ausriistung gehorten sein Helm Finsterwucht seine Sense
Eisatem und seine Robe Seelenhiille. Diese Gegenstidnde hatte
er vom Tod selbst erhalten und wusste sie zu gebrauchen. Die
Welt verédnderte sich, und die Schliissel des Todes spiirten den
kalten Hauch iiber ihre Schulter kriechen. Zu dieser Zeit star-
ben viele von ihnen, offiziell an einer Krankheit, doch man
munkelt, sie hitten die Nervosen unter ihnen frithzeitig zu
ihrem Herrn geschickt.

Zum Glick der Namensgeber und anderer lebender
Geschopfe hatte sich ein Mann names Arthus Rimos in ihre Rei-
hen geschlichen und hatte iiber lange Zeit genug Informatio-
nen iiber den ritselhaften Mann in schwarzer Robe mit Sense
gesammelt. Er wob mit seinen Kameraden Faden zu Cain und
begab sich auf ein Abenteuer das keiner seiner Gefghrten tiber-
leben sollte.

Cain war inzwischen sehr méchtig geworden. Es dauerte
nicht lange, da hatte er die Gruppe um Arthus vernichtend
geschlagen. Doch ihre Hingabe und Hoffnung erinnerte den
Mann ohne Menschlichkeit, der jahrelang nicht gefiihlt und
keine Erinnerung hatte, an friiher- an eine Zeit ohne Mord und
Blut. Er begriff fiir einen kurzen Moment, dass auch er einmal
wie sie gewesen war. In diesem Augenblick entglitt er der Kon-
trolle des Todes und er nutzt ihn, um sich selbst zu richteten.

So jedenfalls berichtet die Legende, denn Cain verschwand
spurlos und mit ihm seine Legénderen Gegenstiande. Man horte
aber unldngst, es sei wieder einer von ihnen aufgetaucht. Nur
gebt acht Reisende . . . sie gehdren moglicherweise immer noch
ihrem Meister.

Hintergrundwissen fiir Spielleiter

In Wirklichkeit gelang es Cain tatséchlich, den Tod bei dem
Handel zu betriigen; er verfiel ihm nicht génzlich und konnte
Teile seines fritheren Selbst bewahren. Er hinterlies seiner
Gilde, den Dornen der Dunkelheit, eine Nachricht in der er von
seinem Schicksal berichtete. Obwohl er viele Greueltaten zu
verantworten hatte, arbeitetet er im Hintergrund und wann
immer die Aufmerksamkeit des Todes nicht auf ihm lag, gegen
die Schliissel des Todes. Die meisten der Mitglieder fielen rela-
tiv schnell, denn tiber die vielen Jahre hatte sich Cain enorme
Macht angeeignet und das Téten perfektioniert. Eines Tages
galnag es ihm, den Haupttempel der Schliissel zu stiirmen.
Doch kurz bevor er den letzten Raum erreichen und die
Schliissel génzlich vernichten konnte, zerstorte der Tod selbst
das Gefiige der Macht, welches er um Cain geschaffen hatte.
Der Mensch Cain brach im Alter von tiber 180 Jahren zusamm-
men und fand die Ruhe die er schon lange suchte. So hofft man
jedenfalls... andere Zungen behaupten er sei ein Gefangener des
Todes der ihn jeden Tag auf neue grausame Art foltert und
schliesslich totet.

Einige Tage nachdem Cain tot war, erschien seine frithere
Gilde bei dem Tempel um sein Werk zu vollenden. Die tiber-
lebenden Mitglieder der Schliissel des Todes hatten sie jedoch
bemerkt und so gelang ihnen die Flucht. Mit ihnen ver-
schwanden die Magischen Gegenstinde aus Cains Besitz, doch
die Dornen der Dunkelheit begriffen den Wert und die macht
dieser Gegenstdnde und suchen sie bis heute. Eines Tages woll-
len sie sie an einen wiirdigen Nachfolger geben, der den Kampf
gegen den Tod wieder aufnimmt.

Und wer weif3... vielleicht verbergen sich in diesen Gegen-
stinden, die der dunkle Herr selbst geschaffen hat und die viele
Jahrzehnte im Stillen fiir ihn gearbeitet haben, einige Informa-
tionen, die noch eine sehr grosse Rolle spielen werden...

Bemerkungen

Cain hat die Gegenstédnde nattirlich so weit wie moglich vom
Tod entbunden, jedoch ist in der Tat einiges an Wissen tiber ihn
in den Gegenstanden enthalten. Da wir jedoch davon ausge-
hen, dass es niemals dazu kommen wird, dass der Tod dem
Charakter gegentiber tritt oder der Charakter genug Wissen
erlangt um dem Tod gefédhrlich zu werden, ist es Spielleiter-
entscheid, ob die Sekte sich mit dieser Sache befassen will. Man
kann den Spieler mit diesem neuen Feind, der aktiv gegen ihn
vorgehen wird, enorm unter Druck setzen. Wenn die Gilde ihn
andererseits nicht beachtet wird er vielleicht denken, sie wiss-
sen, dass er kein relevantes Wissen auf seiner Haut tragt und

versucht nicht einmal, mehr herauszufinden.




EISATEM

Fadenhochstzahl: 1
Magische Widerstandskraft: 16

Beschreibung

Eisatem ist der Name einer vermeintlich einfachen Sense, wel-
che eine Klinge aus blankem Eisen und in Tadellosem Zustand
aufweist. Der Griff wurde aus dunklem Kirschholz gefertigt und
weist ebenfalls keine Spuren der Abnutzung auf. Es sind aufler
dem perfekten Erscheinungsbild keine besonderen Merkmale,
wie Einkerbungen, an der Waffe. Sie hat eine Héhe von zwei
Schritt und eine einen Schritt lange, geschwungene Klinge.
Jemand der sie in die Hand nimmt wird ihre auflergewdhnlich
gute Machart auffallen. Die Grofie der Waffe ist 6.

Kosten: 200
Schliisselinformation: Der Charakter mufs den Namen der

Rang1

Waffe kennen.

Wirkung: Die Waffe verursacht Stirke +6 Schaden und die
Angriffsstufe des Charakters steigt um 1.

Kosten: 300
Wirkung: Die Magische und Kérperliche Widerstandskraft des

Rang 2
Charakters steigen um je 1 an.

Kosten: 500
Schliisselinformation: Der Charakter mufs wissen welcher

Rang 3

Gilde Cain angehorte.

Wirkung: Der Charakter kann mit einem horizontalen Schlag
seiner Sense einen hellblauen Lichtbogen erzeugen, der seine
Feinde auch in der Entfernung schiddigt. Dazu legt er eine
Spruchzaubereiprobe gegen die hochste Magische Wider-
standskraft seiner Gegner ab +1 fiir jeden weiteren, wobei die
maximale Anzahl durch den Fadenrang begrenzt ist. Fiir jeden
weiteren Gegner sinkt die Schadensstufe, welche urspriinglich
auf Will+6 liegt, um 1. Gegen den Schaden wirkt mystischer
Riistungsschutz. Die maximale Reichweite betragt Fadenrang
x 10 Schritte.

Der Schaden, den die Waffe verursacht, steigt auf Stiarke +8 an.

Kosten: 800
Tat: Der Charakter muf$ in die Heimatstadt von Cain reisen

Rang 4

und ihm zu Ehren ein Grab bauen, welches mindestens 5000
Silber kostet. Auf einer Tafel mufS er ihm fiir seinen Kampf
gegen die Schliissel des Todes danken. Diese Tat ist 500 Legen-
denpunkte wert.

Wirkung: Die Korperliche Widerstandskraft des Tragers steigt
um 1 an und er kann fiir den Schaden, den die Waffe verur-
sacht 1 Karmapunkt aufwenden.

Kosten: 1300
Tat: Der Charakter muf alle drei Gegenstédnde besitzen und

Rang 5

mindestens bis zum 4 Rang gewoben haben. Dafiir erhilt er
2100 Legendenpunkte.
Wirkung: Der Schaden der Waffe steigt auf physisch 10 und
mystisch 8 an. Seine korperliche und magische Widerstands-
kraft steigen um je 1 an.

FINSTERWUCHT

Fadenhochstzahl: 1
Magische Widerstandskraft:15

Beschreibung

Dieser Gegenstand ist ein tibergrofier Widderschidel, welcher
absolut unversehrt ist. Der weifSe Knochen weist jeden Schmutz
ab und die Horner sind pechschwarz. Er kann von einem Elfen,
Menschen oder Ork mit kleinem Kopf getragen werden. Er ist
vollig geruchlos und behindert die Wahrnehmung des Tragers
in keinster Weise. Wenn man ihn aufsetzt versptirt man einen
Moment eine Art "saugendes" Gefiihlt, als ob der Schédel ver-
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sucht sich an den Kopf zu saugen. Dies ist eine Magie welche

verhindern soll, daf8 der Schidel sich verrtickt und den Tréger
somit behindert oder ganz vom Kopf fallt. Wenn man ihn tragt
sieht man normalerweise den Hals und andere Hautpartien des
Gesichtes des Trédgers nicht. Hochstens ein wenig Haut um die
Augen herum bleibt sichtbar.

Fadenridnge

Kosten: 200
Schliisselinformation: Der Charakter muss den Namen des

Rang1

Schédel wissen.
Wirkung: Die Magische Widerstandskraft des Charakters steigt
um 1. Der Riistwert des Helm betrégt 2/1.

Kosten: 300
Wirkung: Die Talente Willensstidrke und Spruchzauberei stei-

Rang 2
gen um je 1 Stufe.

Kosten: 500
Information: Der Charakter muss wissen, in welchem Zusamm-

Rang 3

menhang Cain die Waffe trug.

Wirkung: Der Charakter kann den Zauber "Boser Blick" in jeder
Handlung aus dem Schédel wirken. Zudem steigt seine sozia-
le Widerstandskraft um 1.

Kosten: 800
Tat: Der Charakter muss zu Cains ehemaliger Gilde in Mérk-

Rang 4

teburg reisen und einen Blutfrieden mit dem Gildenmeister
schworen. Diese Tat ist 1300 Legendenpunkte wert.
Wirkung: Der Helm ermdglicht eine bessere Sicht in den
Astralraum, was zur Folge hat, dass die Talente Astralsicht und
Fadenweben um 1 steigen.

Rang 5 Kosten: 1300

Wirkung: Die magische Widerstandskraft des Charakters steigt
um 1, und er darf in Zukunft einen Karmapunkt auf die Wir-
kung von Geisterbeschworerzauber verwenden, um Cains
Kennnisse vom Tod zu symbolisieren. Der Riistwert des Helms
steigt auf 3/2

SEELENAULLE

Fadenhochstzahl: 1
Magische Widerstandskraft: 19

Beschreibung

Diese Robe besteht aus schwarzem Samt und scheint recht neu
zu sein, da sie keine sichtbare Verschmutzung aufweist. Sie ist
fiir einen Menschen, Elfen oder Ork mit kriftiger Statur (nach
menschlichen Maf3stiben) angefertigt worden und fiir eine Koér-
pergrofie von circa 6 Fuff und eine Hand ausgelegt. Die Kapu-
ze 1463t sich weit in das Gesicht ziehen und sowohl sie als auch
die Armelsiume sind sorgfiltig verniht. Es gibt keine Taschen
und auch sonst sind keine sichtbaren Merkmale, wie Stickereien
oder Verzierungen, angebracht. Wenn man sie im Alltag mit
sich fiihrt wird man merken, dass sie jeglichen Schmutz von
sich weist, jedoch nafl werden kann. Richtig entflammen kann
man sie auch nicht. Man kann sie hochstens zum glimmen brin-
gen, was nicht anhilt, wenn man sie wieder aus der Flamme
entfernt.

Rang 1 Kosten: 200

Schliisselinformation: Der Charakter mufs den Namen der
Robe wissen.

Wirkung: Wenn der Charakter die Kapuze aufsetzt, wirft diese
einen magischen Schatten tiber das Gesicht des Charakters. Um
diesen Schatten zu durchblicken mufS ein Charakter eine Wahr-
nehmungsprobe gegen die Charismastufe des Trégers + dem
Fadenrang schaffen.

Rang 2 Kosten: 300
Wirkung: Die Robe gewéhrt einen Riistungsschutz von 4/3
und die magische Widerstandskraft des Tréagers steigt um 1.

Rang 3 Kosten: 500

Schliisselinformation: Der Charakter mufs den Namen des
ersten Besitzers kennen

Wirkung: Der Tréger kann, indem er sein Blut {iber Armel- und
Kapuzensaum streicht, die Robe magisch mit sich verbinden
und von nun an als Grimoire nutzen. Er nimmt dazu zwei Blut-
punkte auf sich. Die Zauber miissen in Form einer Rune ein-
gestickt werden. Dazu mufi der Charakter Faden aus Seide
haben, den er vorher mit seinem Blut trankt. Der Faden ist nach
Beenden des Vorgangs nicht mehr sichtbar. Der Besitzer kann
jedoch die Stellen die mit seinem Blut getrankt sind, rotlich auf-

leuchten lassen.
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Kosten: 800

Rang 4
Wirkung: Die Robe gewahrt einen Riistschutz von 6/4 und die
Willenskraftstufe des Trégers steigt um 2.

Kosten: 1300
Tat: der Charakter muf8 mindestens 5 Mitglie-

Rang 5

der der "Hand des Todes" téten oder geto-
tet haben, um den Kampf gegen die Sek-
te zu symbolisieren.
Wirkung: Die Spruchzauberei und
Fadenwebstufe des Charakters
steigen um jeweils 2 an. AufSer-
dem steigt seine soziale Wider-
standskraft um 1.

Der Charakter kann nun mit
der Robe von einem beliebi-
gem Standpunkt aus zu ei-
nem seiner Knochenkreise
reisen. Dazu muf$ nimmt er
5 Uberanstrengungspunkt
auf sich und wirft eine Fa-
denwebprobe gegen 15.
Bei einem Erfolg wirft er
eine Spruchzaubereiprobe
gegen 17. Wihrend des
Vorgangs muf3 der Char-
akter langsam in bedéchti-
gen Schritten vorwiérts
schreiten, wihrend Nebel-
schwaden rings um ihn
entstehen und ihn langsam
verschwinden lassen, fast so
als wiirde er sich auflsen.

DIE EWI1GE RACHE

In den Tagen vor der Plage lebte

einst ein Meister des Schwertes mit

Namen Rolgan, er gehorte zum Volk

der Menschen und man sagte er habe

sich auch in den Kiinsten der Magie ge-

schult. Er war vom Wyrmwald bis zum
Servos und von Throalbergen bis zu den Ty-
lonbergen bekannt als Herzensbrecher und
Schiirzenjéger.

Heute kennen wir die Stadt Kratas als Stadt der lockeren Bor-
sen, als Stadt der Diebe. Rolgan war auf seinen Abenteuern
auch hiufiger dort gewesen und nach dem ersten mal wurde
er nicht mehr bestohlen. Diebe sind nicht dumm. Doch es war
im Sommer des Jahres 957 TH als er in Kratas erneut bestohlen
wurde. Er verlor sein Herz.

Jalena, war ihr Name und er war ihr vom ersten Augenblick
verfallen. Sie war die Tochter eines Hiandlers, der in Kratas Ka-
rawanen zusammen stellte und erwiederte sein Gefiihle als
wadre sie sein Spiegelbild. Sie war stolz, gewitzt und
mutig. Sie konnte ihm Paroli bieten und das gefiel
Rolgan. Auch Jalenas Vater hatte nichts gegen
Rolgans werben. Beide schwelgten in ih-
rem Gliick und Astendar selbst schien
sich ihres Gliickes zu erfreuen.
Doch es waren Zeiten des Ubel,
diese letzten Jahre vor der Plage
und auch Rolgans und Jalenas
Gliick blieb nicht unbeschattet.
Beide waren auf dem Weg
nach Throal als sie einen ver-
wundeten Mann am Wege-
srand bemerkten. Er lebte
kaum noch bat Rolgan aber
seine Frau zu retten sie sein
von einem Monstrum ent-
fiihrt worden das ihr Ka-
rawane tiberfallen hatte.
Jalena blieb bei ihm, wih-
rend sich Rolgan auf die
Suche machte. Er folgte
den Spuren des Mannes
einige Zeit lang, dann ver-
lor sich die Spur, von ei-
ner Karawane war nichts
zu entdecken. Beunruhigt
macht er sich schnellstens
auf den Riickweg, doch Ja-
lena und der Mann waren
verschwunden. Es schien
eine Auseinandersetzung ge-
geben zu haben, dann war je-
mand weggeschleppt worden.
Er folgte den Spuren, die ins
dichte Griin eines Waldes fiihrten.
Rolgan fiihlte sich beobachtet, er
spiirte Gefahr. Er tduschte sich nicht,
eine Gruppe eigenartig entstellter Na-
mensgeber griff ihn an. Sie kimpften wie
besessene. Er konnte sie besiegen. Es war je-
doch ein harter Kampf, der tiefe Wunden hinter-
lassen hatte. Er war schwer verwundet, aber der An-
griff hatte ihn schon zuviel Zeit gekostet, er konnte nicht
riskieren Jalenas Spur zu verlieren! Seine Wunden schmerzten,
es war schon dunkel geworden, als er einen verfallenen Bau
erreichte. Der Wald war in eine unheimliche Stille gehiillt,
durchbrochen von einer Stimme, die ihm Schauer iiber den Rii-

cken jagte. Dann ein Schrei, er erkannte die Stimme Jalenas und
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stiirzte vor. Im Schein einiger Fackeln sah er Jalena auf einem
Steinblock gefesselt liegen, von Krampfen geschiittelt. An ih-
rem Kopf sah er ein feines Rinnsal aus Blut. Daneben stand der
Mann, den sie gefunden hatten, der sie belogen hatte, der Jale-
na das angetan hatte! Ein irres Grinsen im Gesicht blickte er auf
sein sich windendes Opfer. Zorn stieg in Rolgan auf und er
stiefl einen Wutschrei aus und wollte sich auf den Peiniger
stiirzen. Doch eine Geste von ihm und Rolgan konnte nicht na-
her heran als 5 Schritt. Dann sprach er zu ihm: "Zu spét armer
Freund, zu spdt. Sie gehort jetzt meinem Meister." Er deutete
auf Jalenas Stirn, auf die eine seltsame Rune geritzt war. Imm-
mer noch wand sie sich in Krampfen und schien vom Gesche-
hen um sie herum nicht zu bemerken. Rolgan hatte von einigen
Magiern gelernt wie man Zauber spricht, doch sie hatten ihn
gewarnt das dies in der Ndhe von Damonen ein zweischneidi-
ges Schwert sein konnte. Es war ihm egal, er mufite zu diesem
Damonendiener durchdringen. Er konzentrierte sich um seinen
Zauber zu neutralisieren. Als die Energien des Astralraums
durch seinen Korper glitten fiihlte es sich an als brenne sie sich
einen Weg durch ihn hindurch. Der Blick seines Gegners wur-
de ernst, er war besorgt, denn er wufSte nicht was vor sich ging.
Dann lie8 Rolgan den Zauber sein Werk tun und spiirte mit
grimmiger Genugtuung wie die Barriere, die ihn zurtickgehal-
ten hatte verschwand. Doch dieser Erfolg forderte seinen Tri-
but. Er ging vor Schmerz und Erschopfung in die Knie, doch er
durfte nicht aufgeben. Scheinbar glaubte der Dédmonendiener,
er hitte nun leichtes Spiel, weil Rolgan aufgezehrt und véllig
ausgelaugt sei, denn er wand sich nochmals Jalena zu. "Keine
Angst, du wirst nicht sterben, das wird mein Meister nicht zu-
lassen. Ich werde dafiir sorgen." Er zog eine Phiole aus mit einer
schwarzen Fliissigkeit aus seiner Kleidung hervor. "Ein Trop-
fen hiervon und du wirst ewig in seine Dienste treten." Sein irr-
res Grinsen kehrte zurtick als er zu Rolgan blickte der sich nur
noch auf sein Schwert gestiitzt auf den Knien halten konnte.
"Wenn du dich noch etwas geduldest kitmmere ich mich da-
nach auch um dich" seine Stimme nahm einen schmeichelnden
Tonfall an "dann seid ihr auf ewig vereint." Rolgan wurde tibel
bei dem Gedanken und die Wut kehrte zuriick, mit ihr Kraft
und eine Idee. Blut, Blut ist méchtig, sein Blut fiir Jalena Seele.
So konnten sie sich vielleicht in einem anderen Leben wieder-
sehen, oder wo immer man hinging, nachdem man starb. Er
griff mit beiden Hénden in die Klinge seines Schwertes, er fiihl-
te hier und da eine Scharte, erinnerte sich an die vielen Kémp-
fe, die er damit bestritten hatte und an die letzte Aufgabe die es
erfiillen sollte. Er faite es wieder am Heft und das Schwert
schien das Blut in sich auf zu nehmen, all seine Kraft fiir diesen
letzten Hieb zu suchen. Der Ddmonendiener hatte sich wieder
Jalena zugewandt und sah nicht wie Rolgan sich aufrichtete. Er

konnte sich kaum auf den Beinen halten, nur ein Schritt trenn-
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te ihn noch von seinem Ziel. Er sah wie der Mann den Korken
aus der Flasche 16ste, mit zitternder Stimme sprach ihn Rolgan
an "Thr werdet sie nicht bekommen!" Der Mann drehte sich um
und Rolgan stie zu. Uberraschung war in seinem Gesicht zu
lesen, er starrte auf die Klinge, die blutrot leuchtete und bis
zum Heft in seinem Korper steckte. "Narr, du kannst sie nicht
retten." Blut quoll aus seinem Mund, rochelnd sprach er "Gift
... sie wird ... trotzdem sterben." Er brach zusammen. Auch Rol-
gans bewufitsein schwand, er stiirzte, hielt sich mit letzter Kraft
an seiner Jalena fest. Er sah das ihr Atem versiegt war und starb
mit Hoffnung in seinem Herzen.

Wie ihre Geschichte schliefllich zu uns gelangte ist unklar,
ein Questor von Astendar brachte sie uns und versicherte sie
sei authentisch. Ein Punkt dieser Geschichte regt uns jedoch zu
Vermutungen an. Das Schwert von Rolgan, welches in einigen
wenigen anderen Schriften erwahnt wird, scheint in der Lage
zu sein sich der Lebensmagie dessen zu beméchtigen der es
fiihrt. Alle beschriebenen Ereignisse erzihlen das die Benut-
zung dieser Waffe fiir beide Kampfer todlich endet.

Bemerkung

Rolgans Schwert ist ein verfluchter Gegenstand. Um den Fluch
zu erkennen ist eine Probe in Astraler Wahrnehmung gegen die
magische Widerstandskraft des Schwerts notwendig (MW
Schwert 25). Um ihn zu neutralisieren muf eine hervorragen-
der Erfolg gegen die Magische Widerstandskraft erzielt
werden. Wird das Schwert benutzt erhilt der Tréger einen
Schadensbonus in Hohe seiner Verwundungsschwelle (Stan-
dardschadenstufe des Schwerts: 5). Gleichzeitig erleidet er aber
auch Uberanstrengungschaden in Hohe der Verwundungss-
schwelle sowie die zugehorige Wunde. Er wird aufierdem von
einem unbandigen Rachedurst gepackt und verféllt in eine Ra-
serei, die erst vorbei ist, sobald er seinen Gegner getotet hat.

Solange er in diesem Zustand ist gelten fiir ihn keinerlei Ver-
letzungsmodifikatoren, Furchtbeeinflussungen oder Abziige
durch soziale Attacken. Beim nédchsten Hieb verdoppelt sich so-
wohl der Schadensbonus als auch der Uberanstrengungsscha-
den. Beim ndchsten Hieb wieder, usw. bis einer der beiden
Kéampfer (meistens beide) tot ist.

Sollte der Trager des Schwerts durch den Uberanstren-
gungsschaden seine Todesschwelle iiberschreiten, kann er in je-
dem Fall noch zuschlagen! Haufig kommt es auch vor das der
Tréger sobald er in die Raserei verfallen ist einen Todesschlag
ausfiihrt (siche Magie:Handbuch Mystischer Geheimnisse
S. 6ff, Lebensmagie) dann kann er neben dem Einsatz seiner
Karmapunkte, einen Schadensbonus aufschlagen der seiner To-
desschwelle entspricht (abziiglich bereits erlittenem Schaden)..
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MAGISCHE
GEBRAUCHSGEGENSTANDE

“Unsere Welt pulsiert von Magie. Auch wenn wir heute weit entfernt sind, von der magischen Macht, mit der
unsere Vorfahren vor der Plage hantieren konnten, erfiillt und bereichert sie doch unser aller Leben. Ich spreche
hier aber nicht von den Gelehrten, von den Zauberkundigen und Adepten. Nein- ich rede von den kleinen Din-
gen des Alltags, in denen sich der Zauber unserer Zeit wiederfindet. Wir haben uns die Elemente selbst Untertan
gemacht, um uns zu dienen. Wir schreiben mit Federn, die sich von selbst bewegen, wir schlafen in Betten, die sich
der Temperatur anpassen, wir bewahren unser Essen in kalten Topfen auf, so dafi es nicht verdirbt. Das alles und
noch viel mehr haben wir erreicht, und doch ist dies nur ein miider Abklatsch des Magischen Glanzes, der die Hiu-
ser unserer Vorfahren vor der Plage erleuchtete. Miissen wir aber nach Thera blicken, um uns diesen Luxus zu
erhalten? Miissen wir ihre Waren erwerben und ihre Zolle zahlen, nur weil unsere Handwerker nicht zu dhnlich
erstaunlichen Leistungen fihig sind? Ich denke nicht, werte Herren. Im Herzen eines jeden Barsaivers liegt mehr
Erfindungsgeist und Inspiration, als sich die Theraner je zu ertrdumen wagen. Unser Erbe ist so alt und stark wie
das ihre. Unsere Vorfahren haben mit Magie iiber alle Grenzen hinweg Handel getrieben, und so wird es wieder
sein. Dieses Haus steht in der stolzen Tradition dieser Minner und Frauen. Fortan soll der Name Zhuridan in

einem Atemzug genannt werden mit Hambrell, Detndra und Akoshi. Uns gehort die Zukunft.”

- Meister Alljandro Zhuridan bei der Erdffnung der Mondschimmer-Werkstitten von Urupa

ASTRALLINSE

Diese aus dunkelgriinem Kristall gefertigten Linsen bewirken
bei Aktivierung eine Anndherung von der "realen" Ebene und
dem Astralraum. Dies bewirkt, dafs man lokal in den Astral-
raum sehen kann, ohne ein Talent, eine Rassenfertigkeit oder
ein Blutamulett zu verwenden. Die Reichweite des Effekts ist
jedoch, wie bei einer gewshnlichen Linse, begrenzt.

Vor der Plage erfreuten sich diese Kleinode grofSer Beliebt-
heit unter den Gelehrten, kamen allerdings mit steigendem
Magieniveau aus der Mode. Ein Nebeneffekt dieser Artefakte
ist namlich, dafl der Astralraum im Anwendungsbereich
gestort und sogar verformt wird, was Ddmonen auf den
Anwender aufmerksam machte. Als Bindeglieder zwischen
den Ebenen konnte auch so manches Unwesen in diese Welt
eindringen, was einen Grofiteil der Linsen direkt zerstorte.
Heute findet sich daher nur sehr selten ein solcher Gegenstand
und wird wenn, ob der Unkenntnis des Benutzers, schnell zur
Gefahr.

Spieltechnische Were
Aktivierung: 2 Uberanstrengungsschaden

Reichweite: abhéngig von der Brennweite der Linse, meist unter

1 Elle. Die Aktivierung wirkt dhnlich der Anwendung Roher
Magie auf die Sinne der Ddmonen.
Preis in Silber: 1000++

KOHLE / WARME KAPPE

Kiihle und Warme Kappen sind in allen Regionen Barsaives zu
finden. Kiihle eher im Siiden, Warme eher in Gebirgsregionen.
Die Kappe oder Miitze kann viele verschiedene Aussehensfor-
men haben.

Warme Kappen haben winzige Kérner wahren Feuers ein-
egarbeietet, wodurch sie immer angenehm warm sind. Kiihle
Kappen enthalten winzige Kérnchen wahrer Luft, wodurch sie
den Kopf des Trédgers immer kiihl und frisch halten.

Preis in Silber : 250++

KOALENDER FACHER

Die Fécher sind besonders in der heifSen Jahreszeit sehr beliebt,
vor allem in den Stddten, wo die Temperaturen mangels eines
kithlenden Steppenwindes weit emporklettern konnen. Da
sie allerdings aus den Schwungfedern von Eisfliegern herge-
stellt und mit feinen Fiden elementarer Luft verwoben werden,
sind sie sehr teuer und meist nur den Wohlverdienenden
zuganglich.
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Zusammengefaltet passen die Facher bequem in die speziell fiir
ihre Aufbewahrung angefertigten Kristallkdstchen, die selten
langer sind als anderthalb Trollellen. Zu ihrer vollen Pracht aus-
gefaltet spenden sie dem Besitzer auch in der grofiten Mittags-
hitze angenehme Kiihle.

Preis in Silber: 75

MAGISCHE BURSTE

Es gibt auch magische Pflegeutensilien, da die "Edlen" unter
der Bevolkerung auf Reisen stets Probleme mit der Korper-
pflege hatten. So entsann ein Mager eine Biirste, die die Haare
von iiberfliissigem Fett und jegliche Schadlingen befreit und sie
weich und glinzend macht, wenn sie oft genug angewandt
wird. Magische Biirsten werden in verschiedenen GrofSen, For-
men, Farben und mit sehr unterschiedlichen Verzierungen her-
gestellt.

Preis in Silber: 350++

MAGISCHE SATTEL

Dies sind normalerweise Sattel, welche aus normalem Leder
gefertigt wurden und in die Spuren von Elementarer Luft oder
Wasser eingewoben wurden. Sie sollen die Schmerzen von lan-
gen Reisen mit Pferden lindern und dampfen auf Grund ihrer
elementaren Eigenschaften alle Bewegungen ab. Sie werden
meist von Adligen benutzt die dann auch aufwendige und
teure Verzierungen anbringen lassen.

Preis in Silber : 500++

SCHLANGENSEILE

Schlangenseile sehen aus wie normale Seile, konnen sich jedoch
selbststindig bewegen. Man kann ihnen einen Auftrag geben
wie "Bleibe solange am Boden liegen bis jemand vorbeikomm-
mt. Greife ihn dann an und fessele ihn!" oder "Schldngele dich
durch den Flaschenzug und verknote dich an diesem
Gewicht!". Um so einen Befehl zu geben muss dem Besitzer
eine Willenskraftprobe gegen die Magische Widerstandskraft
des Seils (9) schaffen. Der Spielleiter kann jedoch weitere Auf-
schldge verlangen wenn er den Eindruck hat das diese Probe
zu niedrig ist. Sollen die Schlangenseile eine Person fesseln,
muss den Seilen ein Angriff mit der Willenskraftstufe ihres
Besitzers gegen die Koérperliche Widerstandskraft des Ziels
gelingen. Die gefesselte Person muss nun gegen den Wurf eine
Starkeprobe ablegen die um einen Erfolgsgrad hoher liegen
muss als der Angriff. Sollte sie das nicht schaffen, kann sie in
der ndchsten Runde wieder versuchen sich zu befreien. Fiir
jeden weiteren Versuch wird die Probe um 3 erschwert. Fiir
jeden Versuch den sie nicht besteht, erhilt die Person 1 Punkt
Schaden, der nicht durch Riistung abgehalten wird.

Preis in Silber : 600++

SCHUTZENDE SCHRIFTROLLE

Dieser Gegenstand ist verstdndlicherweise vor allem bei

Gelehrten und wandernden Zauberkundigen beliebt. Es han-

delt sich dabei um einen etwa anderthalb Ellen langen und
einen Handspann durchmessenden Kdcher aus gehdrtetem
Leder oder leichtem Holz, der mit einem Deckel verschlossen
werden kann. Meistens verzieren mystische Runen und Muster
die Aufenseite, aber die besondere Magie die diesem Gegen-
stand innewohnt rithrt von den Fdden Elementarer Luft und
Erde her, mit denen der Behilter verstérkt ist. Die Wahren Ele-
mente sorgen dafiir, dafy die Rolle absolut wasserdich schlief3t
und bruchsicher ist. Sie ist in begrenztem Umfang resistent
gegen Feuer und gegen andere Witterungseinfliisse. In dem
Behilter kénnen bis zu zwanzig zusammengerollte Schriften
aufbewahrt werden.

Preis in Silber: 150+

WAFFENAANDSCHUA

Dieser Gegenstand ist besonders beliebt bei Soldaten, S6ldnern
und Wachleuten. Es handelt sich dabei um robust gearbeitete
Lederhandschuhe, die mit einigen Fiaden Elementarer Erde
durchwoben sind. Die Magie des Elements verleiht dem Hand-
schu eine besonders hohe Greifkraft; Waffen, die damit gehal-
ten werden, rutschen dem Trdger auch unter widrigsten
Umstdnden (z.B. stromender Regen) nicht aus der Hand und
auch Versuche, dem Triger eine Waffe aus der Hand zu schla-
gen, gehen meist fehl. Der Tréager addiert eine Stufe auf alle
Starkeproben, die damit verbunden sind, einen Gegenstand zu
greifen oder festzuhalten. Proben, die darauf abzielen dem Tré-
ger des Handschuhs die Waffe abzunehmen, werden mit einem
Malus von 3 auf ihren Mindestwurf belegt.

Preis in Silber: 75+

WARME AANDSCHURE

Warme Handschuhe gibt es in zahllosen Variationen. Sie haben
jedoch alle gemeinsam das winzige Stiicke wahren Feuers in
sie eingearbeitet sind. Das hilt die Hinde des Tragers warm.
Warme Handschuhe sind besonders im Winter und in kalten
Regionen sehr beliebt und verbreitet.

Preis in Silber : 100++

NACATGLANZ

Nachtglanzkristalle sind dunkelblaue, schwarze oder mit grau-
blauen Adern durchsetzte Bergkristalle, und stammen wie die
Tagessplitter aus Scytha. Sie unterscheiden sich von diesen
durch ihre Verzauberung: Nachtglanzkristalle geben nachts ein
milchigblaues Glimmen von sich, ebenfalls von der Stérke eines
Ziindholzes.

Preis in Silber: 120+

TAGESSPLITTER

Tagessplitter sind orangene oder hellgelbe Steine, aber auch
durchsichtige mit goldenschimmernden Einschliissen, die meist
zu Amuletten, Broschen oder in selteneren Fillen auch zu Rin-
gen verarbeitet werden. Ihre Erschaffer, die alten Steinmetze
von Scytha, haben sie so verzaubert, dass sie bei Tag ein gelbes
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Schimmern von sich zu geben, kaum heller als ein Ztindholz.
Unter Tage und spiter auch wéhrend der Plage hatten die
Zwerge so einen zuverlidssigen Anzeiger der Tageshilfte und
konnten die an der Oberfliche verstrichenen Tage genau
berechnen.

Diese Kristalle sind selten, aber gesucht. Besonders bei Aben-
teuern, die viel durch unterirdische Gewolbe streunen oder bei
throalischen Minenexpeditionen kénnen Héndler dafiir hohe
Preise erzielen. Leider findet man sie fast nur in der Nahe von
Scytha und nur wenige sind mutig genug, in die verfluchten
Hallen der alten Zwerge hinabzusteigen.

Preis in Silber: 130+
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Der folgende Text entstammt der Feder unseres hochgeschitzten Kollegen Egeresihn Jufill, Archivar und Scholar in
der Grofien Bibliothek zu Throal. Er befafit sich mit einem Aspekt der Geschichte des Konigreiches von Landis und
beschreibt auch einige Objekte und Gegenstinde, die aus der Feste Tarakas stammen und fiir den Leser dieses Werkes
von Interesse sein diirften. Aus Griinden des Zusammenhanges entschieden wir, diesen Text als Anhang der vorlie-

genden Sammlung beizufiigen.

DIE GESCHICATE DES AAUSES BELADEA

Zur Zeit des Konigreiches Landis, etwa 100 Jahre vor der Plage,
war eines der berithmteren Adelshduser in Landis das Haus
Beladea. Das Ansehen, die Macht und vorallem die Besitztii-
mer verdankte das Haus seiner Herstellung und dem Handel
mit magischen Giitern. Zu seiner Hochzeit konnte es sich mit
den Magierhdusern in Iopos messen, doch diese Zeit wahrte
nicht lange. Zu bedacht auf die stiflen Vorteile der Magie waren
die Angehorigen des Hauses nicht in der Lage selbst Schutz-
formeln zu erarbeiten. Der einzige dem dies gelang war der
Adoptivsohn des Mas-athar, dem Haushofmeister der Belade-
as. Selbst ohne Rang und Titel, wollte er als Preis fiir seine For-
schungen die Hand der Tochter des damaligen Familienober-
hauptes Arik Elm Beladea. Solch einer Unverschdamtheit wollte
dieser natiirlich nachgeben. Doch sollte sein Preis weit hther
sein. Als die Verhandlungen tiiber die Aushindigung der
Schutzformeln nach einem Jahr immer noch nicht beendet
waren, reiste der Uneinsichtige Adoptivsohn nach Thera. Dort
wurde er mit offenen Armen und Geldbeuteln aufgenommen,
da seine Formeln die Theranischen an unerwarteter Stelle
unterstiitzten. Doch sein Schicksal ist eine andere Geschichte.
Die Plage vor Augen mufite man sich vorbereiten, doch mit
Thera wollte man nun erst recht nicht verhandeln und so blieb
nach langer Zeit nur noch das Wissen aus Iopos zu kaufen. Und
die Familien ihn iopos liefen die Beladeas es spiiren, das ihr
vormaliger Erfolg ihnen ein Dorn im Auge gewesen war. Fast
alle Reichtiimer mufSten sie als Bezahlung geben und nicht
wenige der Erben Beladeas wurden in Zwangsehen gedrangt.

So ging das stolze Haus ohne grofien Widerstand unter. Zwar

-Nividia, Erste Schreiberin der Grofien Bibliothek zu Throal

sollen einige der Familienoberen es mit den Schutzformeln
dann geschafft haben einige Stddte zu schiitzen, doch ihre
Bedeutung war dann schon vor der Plage nur noch gering. Von
den wiedergeoffneten Kaers ist jedoch bisher keines darunter,
das von einem Nachfahren dieser Familie gefiihrt wurde. Aber
ich kann euch noch von grofien Zaubern und einzigartigen und
fantastischen Gegensténden berichten, die wir dieser Familie
verdanken.

MAGISCAE MANUFAKTUR DER FESTE TARAKAS.
Die Feste Tarakas ist eine Trutzburg die sich hoch tiber einer
Flugabelung erhebt. Von Ardis einer aufstrebenden Stadt im
Osten den Flufillauf aufwirts gelangt man nach 3 Tagesritten
zu ihr. Sie ist Eigentum Tarak EIm Noreks, eines Magiers, der
sich hier einen Hort des Wissens und der Macht erschaffen will.
Die Feste beherbergt bisher nur wenige Lehrlinge, doch haben
diese als Teil ihrer Ausbildung geringmagische Gegenstande
zu erschaffen. Soweit ich es beurteilen kann sind diese Gegen-
stinde nach den Planen der Beladeas hergestellt. Zu Zeiten war
die Familie Norek mit den Beladeas verschwégert, ohne deren
Glanz und Grofe je erreicht zu haben. Was nun einige der
Nachfahren der Beladeas dariiber denken mégen, wenn ein
Norek ihre Schopfungen und Entwicklungen benutzt um seine
Position zu stirken, entzieht sich meiner Kenntnis. Auch wie
die uralten Aufzeichnungen in die Hinde von Tarak Elm
Norek fallen konnten ist ein Ritsel, wie so vieles in unserer
Welt. Hoffen wir, das er das Wissen wiirdig zu bewahren und
zu gebrauchen in der Lage ist.
- Maluk Jufill, Forscher und Berichterstatter
fiir seinen Onkel Egeresihn.
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ZAUBER SPRUCHE

MAGIER ZAUBER DES ERSTEN KREISES:
Astrale Schrift

Faden: 1 Webschwierigkeit: 7 / 13

Reichweite: Kontakt =~ Wirkungsdauer: Rang in Minuten

Wirkung: Spruchzauberei

Wirkschwierigkeit: 2
Der Magier benotigt eine Feder und vergleichsweise wertvoll-
le mit Edelsteinstaub angereicherte Tinte oder Blut. Die Spruch-
zaubereiprobe wird nur einmal abgelegt und gegen die magi-
sche widerstandskraft der Unterlage auf die geschrieben wird
gerechnet. Bei einem schlechten Erfolg hilt der Text oder die
Zeichnung nur Rang Minuten, bei einem durchschnittlichen
Erfolg Rang Tage, bei einem guten Erfolg Rang Monate, bei
einem Hervorragenden Erfolg Rang Jahre und bei einem
Auflergewohnlichen Erfolg ewig. Die Widerstandskraft einer
Seite Papier ist 4. Die Schrift ist mit Astralsicht gegen die mag
Widerstandskraft der Unterlage sichtbar, kann aber in anderen
Sprachen abgefafst sein.

MAGIER ZAUBER DES DRITTEN KREISES:
Eindruck Schinden

Fiden: 6 Webschwierigkeit: 8 / 15

Reichweite: 10 Schritte Wirkungsdauer: Rang +3 Minuten

Wirkung: Charisma + 7

Wirkschwierigkeit: Magische Widerstandskraft des Ziels/ 2
Magier miissen sich profilieren. Und meist glaubt ihnen keiner
wie gut sie doch sind. Der Magier spuckt ziemlich grofie Téne
und preist sich selbst immer wieder an, wihrend er die Faden
webt. Zum Eindruck schinden, kann er alles nehmen was sich
in seiner Reichweite befindet solange er seine Probe in Spruch-
zauberei iiber der magischen Widerstandskraft des Gegen-
standes oder der Person ist. Mochte er nur eine rein visuelle
Schau abziehen ist die Wirkschwierigkeit 2. Er kann ein Feuer-
werk hervorzaubern, Biicher fliegen lassen oder Wasser zu
Gesichtern formen. Gelingt ihm mit seiner Wirkungsprobe ein
Erfolg gegen die soziale Widerstandskraft einer Person ist diese
von seinen Fahigkeiten beeindruckt. Nicht das sie ihn des-
wegen fiirchten oder mogen. Aber sie weis, das er was auf dem
Kasten hat. Die genauen Auswirkungen der Schau konnen
niemanden verletzen und jeder kann diese Auswirkung mit
einer Willenskraftprobe gegen die Webschwierigkeit (6 ) von
sich fernhalten. Nach Ablauf des Zaubers kehrt alles wieder in
seinen Urzustand zuriick. Der Zauber ist eine Mischung aus
Illusion und Wirklichkeit, 1483t sich aber nicht anzweifeln, wohl
aber Neutralisieren.

MAGIER ZAUBER DES SECHSTEN KREISES:
Korper zu Kristall

Fiden: 2 Webschwierigkeit: 13 / 21

Reichweite: Kontakt =~ Wirkungsdauer: Rang in Runden

Wirkung: Willensstédrke + 15

Wirkschwierigkeit: Magische Widerstandskraft des Ziels
Der Magier braucht einen spitzen Kristall, den er seinem Ziel
in die Brust rammt. Der Magier verdndert zeitweilig den ges-
amten Korper, Fleisch, Knochen, Haare und Haut in Kristall.
Da Kristall enorm widerstandsfahig und sehr magievertraglich
ist verandert sich die normale und die mystische Riistung des
Zieles. Der Wirkungswurf gibt den neuen mystisch und nor-
malen Riistungswert an. Jedoch ist ein Kristalliner Kérper sehr
starr, weshalb die Initiative auf 1 sinkt. Schon beim Atmen und
durch den Blutfluf3 bricht der Kristall an vielen Stellen auf,
dabei erleidet des Ziel Schaden in Hohe des Wirkungswurfes.

Fliegen (erweitert)

Fiden: 2 Webschwierigkeit: 9 / 19

Reichweite: 10 Schritte Wirkungsdauer: Rang +15 Minuten

Wirkung: Ziele fliegen unter Kontrolle des Magiers

Wirkschwierigkeit: Magische Widerstandskraft des Ziels
Der Magier muf3 alle Ziele vorher bekannt geben, und mufS die
Spruchzaubereiprobe dann gegen die hochste magische Wider-
standskraft machen. Schafft er es nicht muf er den Spruch neu
weben. Der Zauber versetzt den Magier in die Lage eine Anzahl
von Personen und Gegenstidnden gleich seinem Rang in
Spruchzauberei zum fliegen zu bringen. Hochstens jedoch bis
zu einem Gesamtgewicht von 400 Pfund, Die Flugbahn
bestimmt der Magier, bei maximal 10 Schritt pro Runde und 7
Schritt pro Kampfrunde. Der Zauber erfordert, daf8 der Magier
bei Bewuftsein ist.

MAGIER ZAUBER DES ELFTEN KREISES:
Schockwelle

Fiden: 9 Webschwierigkeit: 12 / 34

Reichweite: 150 Schritte Wirkungsdauer: 5 Runden

Wirkung: Willensstarke +25

Wirkschwierigkeit: Magische Widerstandskraft des Ziels
Wiahrend der Magier die Fiden webt, gibt er ein lang anhal-
tendes tiefes Gerdusch von sich, das mit jedem Faden lauter
wird. Dieses Gerdusch hort sich so dhnlich an wie jenes, das
man vernimmt, wenn man sich in einem grofien Tunnel befin-
det und sich von einem Ende her die Sintflut ndhert. Mit dem
letzten Faden schldgt der Magier seine Faust in seine zweite
Hand und Wellen blauer Energie breiten sich schalenfoérmig
von ihm aus. Aufier dem nackten Boden widersteht selten
etwas der Schockwelle, die sich in einem Umkreis von 150
Schritt ausbreitet. Der Wirkungswurf wird nur einmal abgelegt,

der Zauber macht jedoch jede Runde Schaden.




N

h:.

FADENGEGENSTANDE

MAGISCAE FLASCHEN
Fadenhochstzahl: 2
Magische Widerstandskraft: 17

Ahnlich einem magischen Beutel sind diese Flaschen, die in
ihrer Formgebung selten einheitlich sind, in der Lage eine
Menge an Fliissigkeit zu bewahren. Immer bestehen sie aus
Glas oder Kristall, aber ihre magische Eigenschaft verhindert
das sie allzuleicht zerbrechen. Sollten sie doch zerbrechen, lauft
die Fliissigkeit dem magischen Faden mit dem hdchsten Rang
entlang und ergief3t sich auf seinen Besitzer.

Preis: 2.500 Silber

Fadenringe

Rang1 Preis 200

Schliisselinformation: Der Besitzer mufs den Namen der Fla-
sche in Erfahrung bringen.

Wirkung: Die Flasche fafit 5 Liter Fliissigkeit und wiegt nur
soviel als sei nur 1 Liter in ihr. Die Flasche fiillt sich mit einem
Nebel in Farbe der in ihr enthaltenen Fliissigkeit. Da die Fla-
schenwand durchsichtig ist, kann man ihr ihren Fiillstand mit
etwas Ubung ablesen.

Rang 2 Preis 300
Wirkung: Die Flasche fafit nun 10 Liter, ohne das sie schwe-
rer wird.

Rang 3 Preis 500
Wirkung: Die Flasche fafit nun 25 Liter, ohne das sie schwe-
rer wird.

Rang 4 Preis 800
Wirkung: Die Flasche fafit nun 50 Liter, ohne das sie schwe-
rer wird.

Einige wenige Flaschen, die fiir spezielle Liebhaber und
Geniesser gefertigt wurden konnen einen weiteren Fadenrang
aufweisen.

Preis 1300

Schliisselinformation: Der Besitzer muf$ in Erfahrung bringen
wem die Flasche als letztes gehorte und mufS mit einem Schluck
des Lieblingsgetriankes des letzen Besitzers einen Toast auf ihn
ausbringen.

Wirkung: Die Flasche kann nun Wasser in das Lieblingsgetrank
des Besitzers mit einer Geschwindigkeit von 2 Litern pro Tag

Rang 5

verwandeln. Der Besitzer muf sich auf ein Getrank festlegen.

TYPISCHE GEGENSTANDE

Die drei Muscheln der Reinheit

Ein niitzlicher Gegenstand, der in keinem Haushalt der geho-
benen Klasse fehlen darf. Diese Késtchen weisen immer drei
Muschelférmige Deckel auf, sind in ihrer weiteren Gestaltung
jedoch nur der Phantasie des Kéufers oder Erschaffers unter-
worfen. Unter der grofien Muschel liegt ein Seiden oder Woll-
tuch, je nach Vorliebe. Unter der ersten kleinen Muschel ist eine
Mulde fiir Parfiimiertes Wasser unter der zweiten kleinen
Muschel befindet sich ein Mulde fiir Cremes. Unten besitzt das
Késtchen eine Offnung, unter der normalerweise ein Eimer mit
Sand steht. Schliefit man den grofien Muscheldeckel, wird das
Tuch erst magisch gereinigt und dann parfiimiert und leicht
gesalbt, der "Dreck" wird dabei in den Sand tiberfiihrt. Angeb-
lich soll man in den Gassen von Mérkteburg Tiicher mit den
Portrits aller namhaften Gréfien Barsaives finden.

Preis: 700 Silber

Unsichtbare Mintel

Uber den Nutzen mag man sich streiten, aber nicht um die Wir-
kung. Es handelt sich dabei nicht um Mintel im eigentlichen
Sinne, den meist besteht der unsichtbare Mantel nur aus einem
Hoschen oder einem Réckchen. In diesen Stoff ist auf kompli-
zierte Weise wahre Luft eingewoben, die den Korper des Tra-
gers wie ein enganliegender Mantel umgibt. Geringe Mengen
von wahrem Wasser und wahrem Feuer, kiihlen oder wiarmen
den Tréger auf annehmbare Weise. Zwischen -10°C und +40°C
Aussentemperatur ist der Mantel in der Lage seinen Tréger bei
angenehmen 20 Grad Celsius zu halten.

Dieses teure aber sehr ausdrucksstarke Kleidungssttick ist bei
Gewerbetreibenden Damen beliebt, obwohl es urspriinglich fiir
die Leibwéchterinnen eines grofien Fiirsten erdacht wurde.
Natiirlich ist der unsichtbare Mantel auch fiir Herren geeignet.
Preis: 3400 Silber

Stimmenringe
Ein auflen ebener Matallring, mit einem Durchmesser einigen
Zoll. Stellt man ihn auf die Kante und dreht ihn an, erklingen
die in ihm magisch Gespeicherten Téne. Troubadure benutzen
sie um ihre Lieder mit einem zweiten Instrument zu unterma-
len, Theraner um ihren Feinden mitzuteilen welche Qualen sie
erwarten und Magiebegabte weil sie schneller reden als schrei-
ben konnen. Der Inhalt des Ringes ist, da diese Ringe mehrfach
verwendbar sind, mittels eines Magie neutralisierens einfach
zu entfernen.

Will man einen solchen Ring mit einer Nachricht versehen,
fiihrt man den Finger an der Innenseite solange im Kreis ent-
lang bis ein feiner Ton vom Ring ausgeht. Nun nimmt der Ring

alle Tone in seiner Umgebung auf. Meist kann man in so einem
Ring nicht mehr als einige Minuten speichern.
Preis: 200 Silber




