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Anmerkung

Autor:
Pandur

Uberarbeitung:
McCrazy

Diese Spielhilfe wurde urspriinglich auf der Rollenspielfanseite www.rpguides.de erstellt und
veroffentlicht. Sie ist weder ein offizieller Bestandteil des Spiels, noch wird sie in
irgendwelcher Form im kommerziellen Sinne verbreitet.

Diese Datei gibt lediglich den von Fans erarbeiteten Wissensstand als Hilfe fiir andere Spieler
weiter.

Diese Spielhilfe ist nur fiir die private Verwendung freigegeben. Jegliche kommerzielle oder
anderweitige Nutzung (auch in Ausziigen) ist untersagt.

Haftungsausschluss

1. Inhalt

Der Autor iibernimmt keinerlei Gewihr fiir die Aktualitdt, Korrektheit, Vollstindigkeit oder
Qualitit der bereitgestellten Informationen. Haftungsanspriiche gegen den Autor, welche sich
auf Schdden materieller oder ideeller Art beziehen, die durch die Nutzung oder Nichtnutzung
der dargebotenen Informationen bzw. durch die Nutzung fehlerhafter und unvollstdndiger
Informationen verursacht wurden, sind grundsitzlich ausgeschlossen, sofern seitens des
Autors kein nachweislich vorsitzliches oder grob fahrldssiges Verschulden vorliegt.

Alle Angebote sind freibleibend und unverbindlich.

3. Urheber- und Kennzeichenrecht

Der Autor ist bestrebt, in allen Publikationen die Urheberrechte der verwendeten Bilder,
Grafiken und Texte zu beachten, von ihm selbst erstellte Bilder, Grafiken und Texte zu nutzen
oder auf lizenzfreie Grafiken und Texte zuriickzugreifen.

Alle innerhalb des Angebotes dieser Spielhilfe genannten und ggf. durch Dritte geschiitzten
Marken- und Warenzeichen unterliegen uneingeschriankt den Bestimmungen des jeweils
giiltigen Kennzeichenrechts und den Besitzrechten der jeweiligen eingetragenen Eigentiimer.
Allein aufgrund der bloBen Nennung ist nicht der Schluss zu ziehen, dass Markenzeichen
nicht durch Rechte Dritter geschiitzt sind!

Das Copyright fiir verdftentlichte, vom Autor selbst erstellte Objekte bleibt allein beim Autor.
Eine Vervielfiltigung oder Verwendung solcher Grafiken und Texte in anderen
elektronischen oder gedruckten Publikationen ist ohne ausdriickliche Zustimmung des Autors
nicht gestattet.

5. Rechtswirksamkeit dieses Haftungsausschlusses

Sofern Teile oder einzelne Formulierungen dieses Textes der geltenden Rechtslage nicht,
nicht mehr oder nicht vollstindig entsprechen sollten, bleiben die iibrigen Teile des
Dokumentes in ihrem Inhalt und ihrer Giiltigkeit davon unbertihrt.
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Stichpunktiibersicht

Plattform/Erscheinungsdatum: PC (12.12.1999)

Entwickler: Black Isle Studios; in der Vergangenheit bekannt geworden durch die von ihnen
produzierten Spiele Fallout, Fallout 2, Icewind Dale 1 & 2 sowie Lionheart und den Vertrieb der
Baldurs Gate Reihe.

Spielart: Es ist ein auf Parties basierendes Computerrollenspiel das die 2. Edition des AD&D
Regelwerks verwendet. Zur Darstellung wird ein isometrischer Blickwinkel verwendet. Es bietet
ein Action-basierendes Kampfsystem fiir Einzelspieler.

Spielzeit: Die Spielzeit betrigt ca. 50 Stunden

Einzel-/Mehrspieler: Planescape Torment ist ein reines Einzelspielerspiel. Thr startet das Spiel mit
einem von euch kreierten Spieler (lediglich die Attribute lassen sich aus Geschichtsgriinden
festlegen) und sammelt im Spielverlauf bis zu 5 NSCs auf.

Ort und Geschichte: Planescape: Torment ist im Plancescape Multiversum angesiedelt, dem
zweifellos bizarrstem Szenario des Dungeon & Dragons Regelwerks. Thr startet das Spiel als Leiche
in der Leichenhalle der Sigil und miisst von da aus rekonstruieren wie ihr heif3t und wie ihr dort hin
gelangt seid.

Regelwerk: Das Spiel verwendet die 2. Edition des Dungeons & Dragons Regelwerks ohne
Zusatzregeln. Der Hauptcharakter (Der Namenlose) ist, dadurch dass er schon mehrere Leben
gelebt hat, eine Mischung aus mehrklassigem Charakter und Klassenkombination. Er startet als
Krieger und bekommt im Spielverlauf Dieb- und Magierklassen hinzu.

Engine: Wie Baldurs Gate verwendet auch Planescape: Torment die BioWare Corps Infinity
Engine. Das Spiel hat eine feste Auflosung von 640 x 480.

Kampfsystem: Das Spiel gibt die rundenbasierten Ziige des 2. AD&D Regelwerks in Echtzeit
wieder.

Magie: Planescape: Torment verfiigt iiber ca. 100 Zauberspriiche - 80% davon original AD&D
Zauber, 20% Eigenkreationen.

Musik und Sound: Der Soundtrack wurde von Mark Morgan komponiert, der auch schon die
Musik fiir Fallout 1 und 2 geschrieben hat. Die Soundeffekte der Zauberspriiche stammen aus der
Feder von David Farmer, der auch an den Soundeffekten der Filme Armageddon und Con Air,
sowie den Spielen Baldur's Gate, Fallout2, Decent 3 und Die by the Sword mitgearbeitet hat. Ann
Scibelli ist fiir die Soundeffekte der Monster zustdndig, sie arbeitete vorher an verschiedenen
Filmen und einigen Interplay Spielen (u.a. Baldurs Gate). Al Nelson und Shannon Miller arbeiten
an den Backgroundsounds und sind nebenher noch mit Toy Story 2 beschéftigt. Shannon arbeitete
vorher z.B. an "Der Soldat James Ryan".

Systemanforderungen:
Pentium II 200 (Pentium II 266 empfohlen)



32 MB RAM (64 MB empfohlen)

8X CD-ROM (12X empfohlen)

650 MB freier Festplattenspeicher (800 MB empfohlen)

DirectX zertifizierte Soundkarte

4MB DirectX zertifizierte Garfikkarte (OpenGL-kompatible empfohlen)

Charaktererschaffung

Wie in AD&D {iblich, miisst ihr auch fiir euren Namenlosen Punkte auf die 6
Charaktereigenschaften verteilen. Wéahrend der eigentlichen Charaktererschaffung konnt ihr keinen
dieser Werte auf einen héheren Wert als 18 setzen.

1. Stirke:

« Besonders wichtig fiir Kdmpfer
« Erhoht den Schaden, den ihr im Kampf gegen euren Gegner erzielt.
« Legt fest, wie hoch das Gewicht der zu tragenden Gegenstidnde sein darf.

2. Intelligenz:

« Besonders wichtig fiir Magier

« Beeinflusst die Anzahl und die Stufe der Zauber, die ihr in euer Zauberbuch schreiben
konnt.

« Gewihrt euch in den Dialogen des Spiels mehr mégliche Fragen/Antworten.

3. Weisheit:

« Besonders wichtig fiir Priester (ihr konnt jedoch in PS:T keiner werden)

« Bietet euch mehr Dialogmdglichkeiten wahrend des Spielverlaufs.

+ Bringt euch mehr Erfahrungspunkte, beim tdten von Gegnern (nur fiir den Namenlosen,
nicht fiir seine Mitstreiter).

»  Erhoht den Gliicksfaktor.

Erfahrungspunktebonus Gliicksbonus
Weisheit Erfahrungsbonus Weisheit Gliicksbonus
9 0% 15-17 +1
10 0% 18 -24 +2
11 0% 25 3
12 0%

13 2%
14 5%
15 8%
16 10%
17 13%



18 15%

19 18%
20 20%
21 23%
22 25%
23 27%
24 30%
25 35%

4. Geschicklichkeit:

« wichtig fiir Kdémpfer und Diebe

« Erhoht die Riistungsklasse.

« Erhoht eure Geschwindigkeit.

« Gewihrt euch einen Verstohlenheitsbonus (wenn ihr ein Dieb seid).

5. Konstitution (eure Gesundheit):

« Definiert die Anzahl eurer Trefferpunkte
« Beschleunigt den Heilungsprozess

Konstitution Regenerationswert
3 1 TP in 90 sek
4 1 TP in 85 sek
5 1 TP in 80 sek
6 1 TP in 75 sek
7 1 TP in 70 sek
8 1 TP in 65 sek
9 1 TP in 60 sek
10 1 TP in 55 sek
11 1 TP in 50 sek
12 1 TP in 45 sek
13 1 TP in 40 sek
14 1 TP in 35 sek
15 1 TP in 30 sek
16 1 TP in 25 sek
17 1 TP in 20 sek
18 1 TP in 15 sek
19 1 TP in 10 sek
20 1 TP in 5 sek




21 2 TPin 5 sek
22 4 TP in 5 sek
23 6 TP in 5 sek
24 8 TP in 5 sek
25 10 TP in 5 sek

6. Charisma (von den Meisten unterschiitzt):

Charisma hilft eurem Charakter nicht direkt, bietet euch aber an den meisten Stellen des Spiels
mehr Dialogmdglichkeiten (noch mehr als vergleichsweise Weisheit oder Intelligenz). Eure Liigen
werden dadurch quasi glaubwiirdiger. Thr konnt im Spielverlauf Beispielsweise jedem
Fraktionsoberhaupt erzihlen, ihr wiret bereits ein Mitglied der jeweiligen Fraktion, sofern ihr einen
Charismawert von mehr als 16 habt. Zudem reduziert ein hoher Charismawert die Preise der
Gegenstinde, in den Geschiften der Sigil.

Spitere Levelaufstiege:

Mit jeder weiteren Stufe, die ihr im Spiel erreicht, diirft ihr jeweils einen weiteren Attributpunkt
vergeben (somit konnt ihr auch hohere Werte als 18 erreichen). Das zdhlt aber nur wenn ihr die
Stufe zum ersten mal erreicht, d.h. wenn ihr bereits ein Level 12 Kédmpfer seid, bekommt ihr keinen
neuen Attributpunkt, sobald ihr zum Stufe 2, 3 oder 4 Magier aufsteigt. Auerdem erhaltet ihr einen
Attributbonus, sobald ihr die 7. und 12. Stufe eines Berufes erreicht (aber auch nur einmalig).

Bonus Kampfer Zauberer Dieb

erreichen des 7. Levels +1 Stérke +1 Intelligenz |+1 Geschick

erreichen des 12. Levels +1 Stérke +2 Intelligenz |+2 Geschick
+1 Konstitution +1 Weisheit  |+1 Gliick
+3 maximale Lebenspunkte |+ 5 Lehre

Das folgende ist fiir Leute gedacht, die noch nie Baldur’s Gate oder P&P Rollenspiele gespielt
haben. Wie in jedem Pen & Paper Rollenspiel werden auch in Planescape: Torment (denn
schlieBlich ist es eine P&P Umsetzung) die Werte bei einem Stufenaufstieg ausgewiirfelt. Das
bedeutet fiir euch, dass ihr jedes mal wenn ihr aufsteigt eine andere Anzahl von Trefferpunkten
bekommen konnt. Der Namenlose und Morte konnen bei jedem Levelaufstieg Beispielsweise 10
Trefferpunkte ergattern. Falls ihr diese also nicht erhalten habt, konntet ihr neu laden und es noch
einmal versuchen.



Fraktionen

Die Revolutionsliga (Anarchisten):

Das Hauptquartier der Anarchisten ist die Druckerei im Handelsbezirk. Der Vorteil der Anarchisten
liegt ganz klar darin, dass sie jede andere Fraktion infiltrieren konnen (dabei aber nicht in der Lage
sind deren Fahigkeiten zu verwenden). Um den Anarchisten beizutreten, miisst ihr euch zunéchst
den Gottermenschen anschlieen. Nachdem ihr den Gottermenschen beigetreten seid, miisst ihr
Bedai-Lihn in der Halle der Gottermenschen sagen, dass ihr nicht mehr an die Philosophie der
Gottermenschen glaubt. Sie wird euch darauthin 3 Auftrige vermitteln (wie in der Komplettlosung
beschrieben) und euch anschlieend das Geheime Passwort "Die Stadt muss brennen" der
Anarchisten verraten. Geht anschlieend zu Gesetzesspotter Penn und teilt ihm dieses Passwort mit.
Er bietet euch dann an den Anarchisten beizutreten. Sobald ihr ihnen angehort, habt ihr Zugriff auf
das Geschift der Anarchisten im Lagerhaus.

Die Staubmenschen:

Die Staubmenschen sind die erste Fraktion, der ihr im Spiel begegnet und auch die erste, der ihr
euch anschliefen konnt. Wie ihr durch eure Reise quer durch die Sigil vermutlich schon wisst, ist
deren Hauptquartier die Leichenhalle. Falls ihr euch ihnen anschlieBen wollt, miisst ihr zuerst mit
Emoric und anschlieBend mit Norochj in der Bar "Zum Staubfianger" sprechen. Von Norochj
erhaltet ihr daraufhin 4 Auftrage (das einzige Problem ist, dass ihr den Staubis nicht mehr beitreten
konnt, wenn ihr zuvor schon mit den anderen Gésten der Bar "Zum Staubfanger" gesprochen habt).
Der Vorteil dieser Fraktion ist der Laden, mit einer Reihe von nekromantischen Zauberspriichen und
der Fahigkeit Totenwaffenstillstand, welcher eurem Charakter +4 Riistungsklasse gegen Untote
einbringt.



Die Gliubigen der Quelle (Gottermenschen):

Das Hauptquartier der Gottermenschen ist die gro3e GieBerei im Handelsbezirk. Wenn ihr ihnen
beitreten wollt, miisst ihr mit Keldor reden, der euch dann, wie in der Komplettlosung beschrieben,
3 Auftrdge gibt. Nachdem ihr diese ausgefiihrt habt, konnt ihr als Mitglied Waffen und
Zauberspriiche aus dem Fraktionsladen erstehen. Zudem bekommt ihr einen +1 Charismabonus.

Die Gesellschaft der Empfindung (Sinnsanten):

Das Sinnsantenhauptquartier ist die stidtische Festhalle im Bezirk der Kuratoren. Wenn ihr ihnen
beitretet erhaltet ihr deren Sinnesberiihrung, welche euch den Schaden von anderen Charakteren auf
euch tibertragen ldsst (und da ihr bekanntlich superschnell heilt, ist dies eine sehr niitzliche
Féhigkeit). Neben dem habt ihr selbstverstindlich ebenfalls Zugriff auf deren Geschift, mit
Zauberspriichen und anderen Gegenstinden. Um ihnen beizutreten miisst ihr einfach nur Splinter
am Eingang der stidtischen Festhalle ansprechen.

Die Xaositekten:

Das Hauptquartier der Xaositekten ist mehr oder weniger der ganze Stock. Thren Anfiihrer Bellender
Wilder findet ihr links von der Bar "Zur Schwelenden Leiche" im siid6stlichen Stock. Um ihnen
beizutreten miisst ihr jedoch von chaotischer Gesinnung sein. Sie bieten weder ein Geschéft noch
eine besondere Fahigkeit. Was jedoch nicht sofort offensichtlich ist, ist das ihr durch einige
Gegenden der Planescape gehen konnt ohne angegriffen zu werden.
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Lehrmeister

Im Gegensatz zu den normalen AD&D Charakteren und deren Klassen, verfiigt ihr in Planescape:
Torment nur {iber einen Spielercharakter. Euer Namenloser gehort zu Beginn des Spiels der
Kéampferklasse an und ist nicht wie iiblich eine Mischklasse. Sondern kann zu fast jedem Zeitpunkt
des Spiels seinen Beruf wechseln, ohne dabei irgendwelchen Mindest- oder
Maximalcharakterpunktgrenzen zu unterliegen. Die einzige Einschrankung betrifft die Klasse
selbst, da er niemals zum Priester avancieren kann. Um nun also den Beruf von eurem Startkdmpfer
zum Zauberkundigen oder Dieb zu wechseln, miisst ihr einen Trainer/Lehrmeister finden, der euch
darin unterweist. Habt ihr einen Beruf bereits einmal erlernt, konnt ihr diesen auch wieder
annehmen, in dem ihr einen eurer Gefolgsleute darauf ansprecht. So kann euch Dak'kon jederzeit
in die Kiinste des Zauberkundigen oder Kédmpfers unterweisen und Annah euch die
Diebesfdhigkeiten lehren.

Zauberkundiger

Die allererste Person, der ihr im Spiel begegnet und die euch die Fihigkeit des Zauberns beibringen
kann, ist Mebbeth, die Hebamme, auf dem Lumpensammlerplatz des Stocks. Hierzu miisst ihr
jedoch einige Auftrige fiir sie erledigen, bevor ihr endgiiltig zum Magier werdet. Die Losung zu
den Auftrdgen findet ihr in der Komplettlosung.

Weitere Lehrer sind: Sebastion (Handelsbezirk), Lady Dornenkamm (Stidtische Festhalle, Bezirk
der Kuratoren) und Kitla (Héndlertor, Verdammnis).

Kiampfer

Zu Beginn seid ihr zwar bereits ein Kdmpfer, aber vielleicht habt ihr aus irgendwelchen Griinden
euren Beruf gewechselt und wisst nun nicht mehr wie ihr zu diesem zuriick kommt. Der erste
Trainer hierflir ist der etwas sonderbare Porphion im nordwestlichem Stock (er steht oberhalb der
Spelunke). Nachdem ihr ihm seine Halskette, von den 3 Schldgern aus dem siiddstlichen Stock,
wieder gebracht habt, bringt er euch zuriick auf die Pfade des Kampfers.

Spéter begegnet ihr noch Korur (Handelsbezirk), Qui-Sai (Stidtische Festhalle, Bezirk der
Kuratoren) und Marquez (Héndlertor, Verdammnis). Jeder von ihnen kann euch die
Kéampferfahigkeit beibringen. Zudem konnt ihr bei ihnen auch eure Punkte fiir Waffenfertigkeiten
verteilen.

Dieb

Der dritte und letzte Beruf ist der des Diebes, welchen ihr auch zum ersten Mal auf dem
Lumpensammlerplatz erlernen kénnt. Euer Lehrer ist in diesem Fall Rattenknochen, fiir den ihr
Ausnahmsweise keine Auftrige erledigen miisst.

Weitere Lehrmeister sind Lenny (Handelsbezirk) und Eli Sonnenhut (Stadtische Festhalle, Bezirk
der Kuratoren).
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Statuspunkte

Durch folgende Personen und Gegenstidnde konnt ihr im Spiel zuséatzliche Statuspunkte bekommen:

- O
Ort: Bar zur Schwelenden Leiche
Vorraussetzung: --
Effekt: +1 Weisheit
« Sebastion
Ort: Kuratorenbezirk
Vorraussetzung: Wenn ihr den Abishai in seinem Namen umbringt.
Effekt: +2 Charisma
« Trine von Salieru-Dei
Ort: insg. 2x, im Kuriositdtenladen und Gruft am Ende der Untergegangenen Nationen
Vorraussetzung: --
Effekt: +1 Konstitution
« Zombie 331
Ort: Nordosten des Erdgeschosses der Leichenhalle
Vorraussetzung: wenn ihr dem blinden Bogenschiitzen, mit Hilfe der erzdhlende Knochen
Fertigkeit und Dak kon, seinen wahren Namen (Xacharias) nennen konnt. Thr bekommt
dafiir Xachariahs Herz.
Effekt: +1 Geschicklichkeit
« Vivian
Ort: Bordell
Vorraussetzung: --
Effekt: +1 Charisma
« Sarossa
Ort: Gief3erei
Vorraussetzung: Erst nachdem ihr den Gottermenschen beigetreten seid.
Effekt: +1 Weisheit
* Ravel
Ort: Ravels Irrgarten
Vorraussetzung: --
Effekt: variiert von Spiel zu Spiel, aber mindestens +1 Weisheit
»  Vhailor
Ort: Gefdngnis in Verdammnis
Vorraussetzung: --
Effekt: variiert, mind. Starke +1
« Gordischer Knoten
Ort: AuBBenlidnder: Fhjull Schlagenzunge
Vorraussetzung: --
Effekt: +2 Charisma, aber -1 Weisheit
« Alte Schriftrolle
Ort: Warenhaus in Carceri
Vorraussetzung: --
Effekt: +2 auf ein Attribut nach Wahl
*  Gute Inkarnation
Ort: Festung der Reue
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Vorraussetzung: --
Effekt: +1 Weisheit
« Paranoide Inkarnation
Ort: Festung der Reue
Vorraussetzung: --
Effekt: +1 Stirke & +1 Konstitution
« Praktische Inkarnation
Ort: Festung der Reue
Vorraussetzung: --
Effekt: +1 Intelligenz & +1 Weisheit

Untersigil

Hohere Glabrezu in Untersigil und spezielle Gegenstéinde.
(von Platter, aus dem Englischen iibersetzt)

- Dieser Text stammt im Original von Platter und war lange Zeit auf planescape-torment.org zu
finden. Nachdem Platter seine Seite allerdings eingestellt hat, habe ich mir erlaubt eine deutsche
Ubersetzung dieses Beitrags bei uns einzustellen. Der Text ist mit Ausnahme einiger
Sinnanpassungen weitestgehend 1.1 tibersetzt. "ich" bezeichnet daher immer den Autoren des
Textes, ndmlich platter selbst. -

Sobald man von den Auflenldndern zuriick nach Sigil kommt, kann man Hohere Glabrezus in
Untersigil, dem "Dungeon" unter dem Kuratorenbezirk, finden. Diese Monster sind 70.000
Erfahrungspunkte wert, und wenn man sie totet, lassen sie entweder eine groBe Summe Geld oder
einen machtigen Gegenstand fallen.

Ich habe einige Tests durchgefiihrt, um herauszufinden, wie wahrscheinlich es ist bei jedem Besuch
ist, einen Hoheren Glabrezu zu treffen, und wenn man ihn t6tet, ob er dann Geld oder einen
méchtigen Gegenstand fallen lasst.

Einzigartige Gegenstinde

Wenn man einen Hoheren Glabrezu (HQG) totet, 1dsst er normalerweise nur Copper Commons fallen.
Dennoch ldsst er manchmal einen von fiinf seltenen oder einzigartigen Gegenstdnden fallen, jeder
davon ist sehr méachtig. Fiir diesen Test habe ich ein Script erstellt, das 1000 Hohere Glabrezus
spawnt und habe festgehalten, mit welchem der 6 Moglichkeiten das ganze endete. Ich habe es
dreimal durchlaufen lassen.
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1. Durchlauf:

Copper Commons 837/1000 83.7%
Agide des Schreckens 52/1000 5.2%
Glockenschild 39/1000 3.9%
Ring Null 37/1000 3.7%
Umei Kaihen 26 /1000 2.6%
Himmel und Erde 9/1000 0.9%

2. Durchlauf:

Copper Commons 853 /1000 85.3%
Agide des Schreckens 49 /1000 4.9%
Glockenschild 38 /1000 3.8%
Ring Null 27 /1000 2.7%
Umei Kaihen 18 /1000 1.8%
Himmel und Erde 15/1000 1.5%

3. Durchlauf:

Copper Commons 857 /1000 85.7%
Agide des Schreckens 46 /1000 4.6%
Glockenschild 42 /1000 4.2%
Ring Null 21/1000 2.1%
Umei Kaihen 19 /1000 1.9%
Himmel und Erde 15/1000 1.5%

Spawn-Wahrscheinlichkeiten

Einen Hoheren Glabrezu in Untersigil zu finden kann schwierig sein. Manchmal kann man 10x
nacheinander runtergehen ohne einen zu finden, ein andermal findet man zwei auf einmal. Um zu
testen, wie wahrscheinlich es ist, dass ein Hoherer Glabrezu gespawned wird wenn man Untersigil
betritt, habe ich ein Script gemacht, dass 1000 Besuche simuliert. Ich habe festgehalten, wie viele
Hohere Glabrezus jedes mal hitten gespawned werden sollen.

0 HG 663 /1000 66.3%
1 HG 274 /1000 27.4%
2 HG 58 /1000 5.8%
3 HG 5/1000 0.5%
4 HG 0/1000 0%
SHG 0/1000 0%

6 HG 0/1000 0%
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Spawn-Punkte

Dies ist eine Karte von Untersigil mit allen mdglichen Spawn-Punkten fiir Hohere Glabrezu darauf.
Die drei unterschiedlichen Farben zeigen an, an welchen Stellen mit der gleichen Farbe man noch
suchen sollte, wenn an einem dieser Punkte ein Hoherer Glabrezu aufgetaucht sein sollte. Die
andersfarbigen Punkte braucht man wihrend diesem Durchgang nicht linger beachten. Wenn man
einen Hoheren Glabrezu an einer Stelle gefunden hat, bedeutet das nicht automatisch, dass an den
anderen, gleichfarbigen Stellen ebenfalls ein Hoherer Glabrezu gespawned wurde, sondern einfach
nur, dass dies die einzigen Stellen wiahrend eines Durchgangs sind, wo ein Hoherer Glabrezu
wéhrend des Durchgangs noch spawnen konnte.
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Kleine Bughilfe

Anm.d.Red.: Da die Download-Sektion von RPGuides.de nicht mehr online ist, habe ich die Links
entfernt. Die Patches und Fixes kénnen aber weiterhin im Internet unter den angegebenen Titeln
gefunden werden.

Bugs - Was tun?
Patches & Fixes

Auch Planescape: Torment ist nicht frei von Bugs, obwohl sich die Fehler im Gegensatz zu vielen
anderen Spielen in Grenzen halten. Die gravierendsten Fehler hat Interplay/Black Isle mit dem
internationalen Patch 1.1 (fiir alle Sprachversionen) behoben und sollte auch unbedingt von jedem
installiert werden.

Anmerkung: Die englische 2CD-Version ist bereits auf die Version 1.1 gepatcht.

Einige kleinere Bugs werden von dem Patch leider nicht behoben. Mit einer der bekanntesten z.B.
ist der Bug bei den Wachen der GieB3erei, die einen nur bei der Dialogauswahl "Nichts weiter"
einlassen. Diesen und weitere Bugs behebt das inoffizielle Fixpack von Platter. Dies ist ein
inoffizieller Fanpatch und wird nicht von Interplay supportet. Nichtsdestotrotz lohnt sich die
Installation des Fixpacks auf jeden Fall. Auch dieses Fixpack ist fiir jede Sprachversion geeignet, da
nur Verdnderung an der Spielmechanik vorgenommen werden, nicht aber an den Dialogen.

Zur Installation: Thr miisst unbedingt vorher Patch 1.1 installiert haben. Nach dem Download des
Fixpacks einfach nur alle Dateien in das Override-Verzeichnis im PS:T-Ordner verschieben. Bitte
beachtet, dass nur Spiele, die nach der Installation des Fixpacks neu erstellt werden, von dem
Fixpack Nutzen haben. Die Dateien konnt ihr jederzeit wieder aus dem Override-Verzeichnis
16schen.

Der dritte Patch, den wir empfehlen, ist eine Version des inoffiziellen deutsche Sprachpatches.
Aufbauend auf dem Sprachpatch von Trumpfass, der seinerzeit der Memorial-Box von Planesccape:
Torment auf der Bonus-CD beilag, haben sich im Laufe der Zeit weitere engagierte PS:T-Fans daran
gemacht, weitere Fehliibersetzungen zu korrigieren. In einem ersten Anlauf hat unser User trin viele
Ubersetzungen vereinheitlicht, spiter verbesserte dann ZenJu auf der Basis von trins Version noch
viele weitere Schreib- und Grammatikfehler. Die Archivdatei des Sprachpatches beinhaltet die
Dateien dialog.tlk und dialogF tlk. Mit diesen ersetzt Thr einfach die gleichnamigen Dateien im
Hauptverzeichnis von PS:T. Wer auf Nummer sicher gehen will, kann die alten Dateien vorher
anderweitig sichern, im Normalfall sollte es aber keine Probleme geben.

Dieser Patch ist nur fiir die deutsche Version von PS:T und macht auch alle Texte deutsch, selbst
wenn es sich um die englische Version des Spiels handelt (die Sprachausgabe bleibt davon
unberiihrt). Wer Probleme mit dem Versténdnis seiner englischen Version hat, kann so doch noch in
den Genuss des Spiels kommen. Installation wie oben beschrieben. Wer umgekehrt die Texte auf
englisch haben mochte, kann sie sich mit einer englischen dialog.tlk und dialogF.tlk umwandeln. Thr
findet diese Dateien im Internet Auch hier bleibt die Sprachausgabe in ihrer urspriinglichen Fassung
erhalten.
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Verlorengegangene Begleiter

Der vierte Notfall-Fix, den wir hier vorstellen wollen, ist kein Patch, der vorbeugend installiert
wird, sondern erst, wenn der Notfall bereits eingetreten ist. Das Lost Party Member Fix von Platter
hilft Euch aus der Patsche, wenn Eure Gefdhrten von Euch getrennt wurden (z.B. in Eurem
Mausoleum), danach aber nicht mehr auftauchen. Das gilt natiirlich nicht fiir den Klau von Morte
sobald ihr den Handelsbezirk betretet. ;) Ihr solltet das Fix wirklich nur dann installieren, wenn das
Problem auftritt, und nach Behebung des Fehlers wieder deinstallieren. Lest dazu bitte die
beigelegte ReadMe.

Cache-Ordner: Der Sumpf des Bosen

Diese oben genannten Hilfsmoglichkeiten sollten den grof3ten Teil aller Problem beheben. Sollte es
trotzdem noch Probleme geben, hilft vielleicht das Loschen des gesamten Inhalts des cache-Ordners
im PS:T-Hauptverzeichnis. Wohlgemerkt, des Inhalts, nicht des Ordners selbst. Zur Erklarung, der
Cache-Ordner ist ein Ordner fiir temporire Spieledateien. Wenn Dateien nicht ordentlichen von CD
geladen wurden (Lesefehler), kann es manchmal zu Fehlern im Spiel kommen. Darum ist das
Leeren des Cache-Ordners die erste Handlung bei auftretenden Bugs. Das hilft tibrigens auch, wenn
das Spiel nach langem Spielen am Stiick merklich langsamer wird bzw. ruckelt.

Um solchen Problemen mit dem Cache-Ordner aus dem Weg zu gehen, hilft eine Vollinstallation,
wie in diesem Guide beschrieben.

Grafikbugs

i o, K o

Hin und wieder konnen bei Zauberanimationen Grafikbugs auftreten, es werden weifle Quadrate
eingeblendet (s. Bild). Wenn alle Grafikeinstellung im Spiel selber nichts dndern, hilft unter
Umsténden, in den Windows-Anzeigeoptionen die Hardware-Beschleunigung herunterzusetzen. Die
Anzeigeoptionen findet Thr unter Systemsteuerung -> Anzeige. Klickt auf den Reiter
"Einstellungen" und hier auf den Button "Erweitert". In dem neuen Fenster klickt Thr auf den Reiter
"Problembehandlung", wo Ihr einen Regler fiir die "Hardwarebeschleunigung" finden solltet.

Die Losung stammt von Asmodan und ist in unserem RPGBoard-Forum nachzulesen.

Ein weiterer, sehr seltsamer Bug, der unregelmaBig auftritt, ist, wenn der Cursor auf dem
Bildschirm Schlieren zieht, die nicht ohne weiteres wieder verschwinden. Bislang fanden sich noch
keine sinnvollen Erklarungen fiir dieses Phdnomen und somit auch kein wirkungsvolles Fix. Was
bleibt, ist eine komplette De- und Reinstallation des Spiels vorzunehmen und zu hoffen, dass es
dadurch behoben wird. Wie gesagt, der Fehler tritt willkiirlich auf, auch bei Rechnern, auf dem es
bei vorherigen Installationen keinen solchen Fehler gab. Hier kdnnte es sich abermals um einen
Kopierfehler handeln, aber genaueres weill man wie gesagt nicht.
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Assertion failed...
Bei diesen Fehlern handelt es sich in vielen Fillen um fehlerhafte Informationen in ini-Dateien.
assertion failed 1836

Dieser Fehler trat bei unserem Communitymitglied yemeth auf, bei jedem zweiten Gebietsiibergang
stiirzte der Rechner mit dieser Fehlermeldung ab. Er konnte den Fehler mit folgender Veranderung
der torment.ini beheben. Der Abschnitt

[Alias]
HDO:=d:\programme\torment
CD1:=E:\CD1\
CD2:=E:\CD2\
CD3:=E:\CD3\
CD4:=E:\CD4\
CD5:=E:\CD5\

wurde ersetzt durch

[Alias]
HDO0:=D:\programme\torment
CDI1:=E:\CD1

CD2:=E:\CD2

CD3:=E:\CD3

CD4:=E:\CD4

--> Laufwerksbuchstaben grof3

Falls Thr weitere Fehler findet, die sich mit den hier beschriebenen Fehlern nicht beheben lassen,
besucht doch einfach unser Planescape-Forum auf dem RPGBoard.

Vollinstallation

Wie kann ich das Spiel ganz auf der Festplatte installieren?
Die Vollinstallation des Spiels bendtigt 2.38 GB Festplattenkapazitét.

Nachdem ihr das Spiel standardméBig installiert habt, vollzieht folgende Schritte (offizielle Black
Isle Losung):
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« Erstellt ein Verzeichnis auf eurer Festplatte, in dem ihr die Dateien ablegen mdchtet (z.B.
C:\ TData).

« In diesem legt ihr nun weitere Verzeichnisse namens CD2, CD3, und CD4 an.

« Legtdie 2. CD von Planescape Torment ein und kopiert den kompletten Inhalt in das
angelegte Verzeichnis (C:\TData\CD2). Wiederholt das mit den CD's 3 und 4 in die
entsprechenden Verzeichnisse.

- Editiert die Torment.ini im Installationsverzeichnis (Standard: C:\Programme\Black
Isle\Torment) mit einem Editor (Notepad oder etwas in der Art). Ziemlich am Anfang der
Datei stehen Zeilen, welche mit CD2, CD3 und CD4 beginnen. Andert diese in das zuvor
angelegte Verzeichnis:

o CD2:=C:\TData\CD2
o CD3:=C:\TData\CD3
o CD4:=C:\TData\CD4
«  Von nun an braucht ihr lediglich noch die 2. CD zum starten im CD-ROM zu haben.

1. Inoffizielle Erweiterung zur Vollinstallation (ohne Gewiihr):

Nachdem ihr die oben aufgefiihrte Vollinstallation durchgefiihrt habt, bewegt alle ar*.bif files von
den CD2-4 Verzeichnissen in das Torment Cache Verzeichnis und editiert die Torment.ini abermals,
in dem ihr die CacheSize auf 1000 setzt. Dies bringt das Spiel dazu nur noch die Dateien im Cache
Verzeichnis zu verwenden und sie nicht mehr extra in das Verzeichnis zu kopieren.

2. Inoffizielle Vollinstallation von David Wettig (erspart 500 MB):
Planescape Torment - Vollinstallation (Platzbedarf 2 GB)

«  Von CD 1 das Spiel installieren; die CD wird komplett installiert und danach nicht mehr
bendtigt.

«  Verzeichnis Torment/CDx anlegen. (Das "x" steht hier fiir ein "x" )

« Alle Daten der CDs 2-4 kopieren ("CD2", "CD3" bzw. "CD4" liegenden files direkt nach
Torment/CDx kopieren, doppelte files liberspringen (spart ca. 500 MB Platz).

« Verzeichnis "Torment/cache" 16schen und stattdessen durch eine (leere) Datei namens
"cache" ersetzen. So wird Torment am file-caching gehindert. Ohne die Datei legt Torment
das cache-Verzeichnis neu an, was die Ladezeiten erhoht und aullerdem >100 MB Platz
kostet. 5. "Torment/Torment.ini" editieren. Den jeweiligen Installationspfad wie unten
angegeben einsetzen:

. [Alias]

e HDO=G:\Torment\

e HD1=G:\Torment\

e CD2=G:\Torment\CDx\
e CD3=G:\Torment\CDx\
e (CD4=G:\Torment\CDx\
e CD5=G:\Torment\CDx\
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Zwischensequenzen

So seht ihr wirklich alle Videos:

Habt ihr auch wirklich alle Videos des Spiels gesehen? Durftet ihr beim Kampf gegen den
Transzendenten beobachten, wie euer Charakter im Boden versunken ist, oder wie der
Transzendente mit euch verschmolzen ist? Falls ihr nur eine der Sequenzen gesehen habt, dann habe
ich hier genau das richtige fiir euch: Editiert auf ein Neues die Torment.ini und sucht den Eintrag
[Movies] heraus. Dort tragt ihr dann einfach die folgenden Eintrdge nach:

[Movies]
BISLOGO=1
TSRLOGO=1
OPENING=1
SS_MSLAB=1
SIGIL=1
TIME=1
SS_PHARD=1
SS_ADETH=1
ALYBIRTH=1
DEATH=1
MAZE1=1
CURSTD=1
OUTLANDS=1
BAATOR=1
CARCERI=1
CRETURN=1
FORTRESS=1
FORTDOOR=1
ARRV_IGN=1
T1ENTER=1
T1ABSORB=1
FINALE=1
CONFLAG=1
T1DEATH=1
CANNON=1
RUNE=1
DRAGON=1
MAZE2=1
ARRV_VHA=1
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Komplettlosung — Planescape: Torment

1. Teil: Der Stock
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Die Leichenhalle

Leichenhalle - 1. Etage

¥ Dhatl

Westliche .
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Schleifer dieser Region:
Dhall (Westliche Kammer)
Ei-Vene (Nordostlicher Raum)

Leichenhalle - 2. Etage
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&

Westliche &
Treppen’ |
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Leichenhalle - Erdgeschoss
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Westliche Treppen
Treppen

Zum Stock /"

+ Schleifer dieser Region:
« Deionarra (Nordwestliche Ecke)
«  Soego (Siidlich der westlichen Treppen)

Ihr erwacht in der Leichenhalle und wisst erst mal nicht wer ihr seid und was ihr hier eigentlich
macht. Findet euch damit vorldufig ab, denn darum dreht sich das gesamte Spiel.

Fangen wir also an diesen omindsen Pharod zu suchen, wie auf eurem Riicken beschrieben. Zu
eurer linken im Regal findet ihr eure erste Waffe. Schnappt sie euch und iibt ein paar Kédmpfe, an
den Zombies die umher irren. Derjenige in der siidostlichen Ecke hat den von euch begehrten
Schliissel bei sich. Benutzt diesen, um aus dem kleinen Raum zu entkommen und begebt euch auf
die Suche, nach zwei weiteren Schliisseln und einem Brecheisen.

« Im nordostlichen Raum der 1. Etage findet ihr Dhall, der euch einiges iiber die Philosophie
der Staubmenschen erzihlen kann (wenn ihr Dhall totet bekommt ihr seine Schreibfeder
(+1% Altertumskunde permanent) und +1 zum Bosen). Man kann ihn aber auch téten und
trotzdem ohne Probleme Rechtschaffen Gut werden.

+ In Dhall's Raum lauft ein Zombie mit der Nummer 1201 rum. Um den Zettel richtig zu
falten wihlt die Dialoge 1, 1, 2, 1 und ihr erhaltet einen Ring.

«  Weiter im Norden werdet ihr auf Ei-Vene stoBBen, vollendet ihre Aufgabe um von ihr
permanent +1 Hitpoint zu bekommen.

« Der Zombie im Raum zwischen Ei-Vene und den 6stlichen Treppen scheint irgendwie kein
echter Zombie zu sein. Enttarnt ihn als Anarchisten indem ihr mit ihm redet. Nun habt ihr
die Moglichkeit, ihm zu helfen und ihm den Einbalsamierungsraumschliissel von Ei-Vene zu
bringen. Als Dank wird er euch als Zombie verkleiden wenn ihr ihm Nadel und Faden sowie
ein Fldschchen Balsamierungsol gebt (dies bringt euch die Féhigkeit anderen
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Staubmenschen wihrend des Gespréchs als falscher Zombie das Genick zu brechen, falls ihr
diese nicht schon durch eure Charakterwerte (mind. 13 Geschicklichkeit) habt). Thr konnt
ihn auBBerdem bei Dhall oder Soego verpfeifen.

« Geht die ostlichen Treppen ins Erdgeschoss runter, nachdem ihr Ei-Vene's Auftrag erledigt
habt.

+  Hier trefft ihr auf Soego, der euch die Tiir nach drauflen zeigt und 6ftnet. Verlasst die
Leichenhalle jedoch noch nicht!

«  Sprecht mit Deionarra im Nordwesten. Sie wird euch die Fahigkeit beibringen eure
Partymitglieder wiederzubeleben.

«  Wenn ihr Intelligent genug (mind. 16) seid, konnt ihr die Symbole auf den Riesigen
Skeletten entrétseln. Das gibt euch wiederum die Mdglichkeit diese zu entzaubern. Falls eure
Intelligenz nicht ausreicht, hilft euch das Buch tiber Knochen und Asche welches ihr bis
dahin schon gefunden haben solltet. Redet dementsprechend mit den Skeletten, wéhlt zuerst
die Aufhebung des Schutzzaubers und voila das groBBe Skelett ward nicht mehr gesehen.
Macht das gleiche mit den 3 anderen Riesigen Skeletten und ihr bekommt 2 mal den Zauber
Schild und Panzer.

« Die zwei Staubmenschenwachen nahe dem Ausgang liefern jeweils nochmal 250
Erfahrungspunkte wenn ihr ihnen das Genick brecht. Es rentiert sich sowieso, jedem
Staubmenschen auller Soego das Genick zu brechen, vor allem denen im obersten Geschoss.

« Verlasst die Leichenhalle durch den Teleporter im Norden von Deionarra oder den Ausgang
im Stiden und ihr werdet im norddostlichen Teil des Stocks landen. Habt ihr alles erfiillt, sind
der Namenlose und Morte schon ein Level aufgestiegen.

Weitere Quests dieser Region

Aufgabe Losung

« Das Ol findet ihr im Schrank unterhalb (oder
rechts) der Ostlichen Treppen

Balsamierungsdl und Nadel fiir Ei-

Vene holen

« Die Nadel ist im Schrank links von der selben
Treppe. Einfach einschlagen.
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Der Stock — Nordosten
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« Schleifer dieser Region:

« Altes Kupferauge (Bar Zum Staubfénger)

« Angyar (Angyars House)

« Annah (Mitte der Karte)

« Anschlagsiule (Mitte der Karte)

« Bean the Sender (Westlicher Teil der Karte)
« Den-Tod-Erwartend (Bar Zum Staubfianger)
« Emoric (Bar Zum Staubfianger)

« Ingress (Nordwestlicher Teil der Karte)

« Mortai (Bar Zum Staubfinger)

« Norochj (Bar Zum Staubfinger)

« Pochen (Mitte der Karte)

+  Quentin (Staubmenschen Denkmal)

« Sere der Skeptiker (Bar Zum Staubfanger)

« Sev'Tai (Staubmenschen Denkmal)

« Shilandra (Shilandra's Absteige)

+ Tod-der-Namen (Staubmenschen Denkmal)
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Mausoleum

Falls ihr nicht den Teleporter benutzt habt, geht zur offenen Gruft im Osten und holt euch
Penn's Notiz und die paar Miinzen.

Wenn ihr ein paar Erfahrungspunkte fiir simples klicken wollt, begebt euch zum Zombie,
der als Anschlagséule dient. Lest zuerst die Notiz zur "Schwelenden Leiche" und sprecht es
laut aus. Thr diirftet bemerken, dass der Zombie immer in die Richtung des Ortes zeigt das
ihr laut aussprecht. Lest also das Graffiti zu Pharod und schon habt ihr 500 XP's und mehr.
Zieht dem Zombie aullerdem den Kopfstein heraus nachdem ihr ihn untersucht habt.

Nun begebt euch etwas weiter stidlich zu Angyars Haus, sprecht mit ihm (lasst euch aber
nicht auf einen Kampf ein) und danach mit seiner Frau. Um den Auftrag zu erfiillen, miisst
ithr nur noch mit Mortai reden (wenn ihr den Auftrag ausgefiihrt habt, konnt ihr auf ewig in
Angyars Haus libernachten)

Falls ihr grade mal in der Bar "Zum Staubfénger" seid, konnt ihr euch auch kurz ein paar
Bonus XPs holen, indem ihr mit Den Tod Erwartend und Sere, der Skeptiker, redet.

Redet mit Emoric, um von ihm den Pharod Auftrag und wenn ihr den Staubis beitreten
wollt, auch den Auftrag mit Norochj zu bekommen

Redet mit Norochj, erfiillt seinen Mausoleums Auftrag und evtl. die anderen 4 Auftrige, um
den Staubis beizutreten.

Wenn ihr im Mausoleum Strahan Runenschatten bekdampft, konzentriert eure Attacken auf
ihn (die anderen werden mit ithm sterben).

Ihr konnt tlibrigens jederzeit die Leichenhalle besuchen, indem ihr dem Wichter sagt, ihr
wolltet eure alte Liebe Deionarra besuchen.

Sprecht mit einem Dabus und erlernt deren Sprache sofern eure Intelligenz ausreicht
(braucht ihr spiter um Dak'kon bei Fell beim Liigen zu erwischen)

Als néchstes empfehle ich den stidostlichen Teil des Stocks zu besuchen.
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Weitere Quests dieser Region

Aufgabe

Losung

Angyar aus seinem Todesvertrag befreien
und den Vertrag zu ihm und seiner Frau
bringen

Geht in die Bar "Zum Staubfdnger" und
redet mit Morai Grabesende iiber den
Vertrag

Finde Craddock fiir Bean den Sender

Craddock findet ihr norddstlich vom
Marktplatz (stidwestlicher Stock)

Vergesst nicht noch mal bei Bean
vorbeizugehen, um die Erfahrungspunkte
einzustreichen

Finde die "Quelle" von Pharods Leichen
fiir Emoric

Sprecht mit Pharod im Begrabenen Dorf

Finde einen Weg um Ingress zu helfen

Redet mit Cadrion in der Bar zur
Schwellenden Leiche (siidostlicher Stock)
Geht zuriick zu Ingress und erzéhlt ihr
davon

Begebt euch abermals zu Cadrion, um eure
Belohnung abzuholen

Kiimmere dich um die Angelegenheit mit
den Wandelnden Toten des Mausoleums
(Norochj)

Geht zum neu eréffneten Mausoleumsportal

Totet Strahan 1m stidostlichen Raum

Mach den Dieb ausfindig, der sich als
Staubmensch verkleidet

Geht in den stidwestlichen Stock und redet
mit Aschenmantel (er ist der Dieb)

Schlag den Eindringling im Mausoleum
fiir den Schutzgeist zuriick

Totet Strahan im stidostlichen Raum

Sprich fiir Emoric mit Den-Tod-Erwartend

Redet Den-Tod-Erwartend seine
Todesgedanken aus (totet euch dafiir
notfalls selbst)

Sprich fiir Emoric mit Sere

Redet mit Sere, der Skeptiker, dariiber
warum er sich dndern will

Suche Soego fiir Emoric

Geht runter in die Tote Lande unterhalb der
Stadt und sprecht dort mit (oder totet)
Soego

Kehrt zu Emoric zuriick, um ihm zu sagen,
dass ihr Soego gefunden habt. Jetzt konnt
ihr den Staubmenschen beitreten
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+ Geht in den siidostlichen Stock und totet die
Verhilf Sev'Tai zu ihrer Rache drei "Schldger der Ausgehungerten
Bellenden Hunde"

Der Stock — Siidosten

Der Stock
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» Schleifer dieser Region:

« Alais (Bar zur Schwelenden Leiche)

« Amarysee (Stidlicher Teil der Karte)

« Athelgrin (Bar zur Schwelenden Leiche)

« Barkis (Bar zur Schwelenden Leiche)

«  Bellender Wilder (Ostlicher Teil der Karte)

+ Cadrion (Bar zur Schwelenden Leiche)

+ Cilaen Eisenzeh (Bar zur Schwelenden Leiche)
« Dak'kon (Bar zur Schwelenden Leiche)

+ Der-um-Béaume-trauert (Norden der Karte)

+ Drusilla (Bar zur Schwelenden Leiche)

« Ebb Knarknie (Bar zur Schwelenden Leiche)

» Ignus (Bar zur Schwelenden Leiche)

+ Illquix (Bar zur Schwelenden Leiche)

« Jhelai (Mitte der Karte)

« Kiarus Dornenzunge (Bar zur Schwelenden Leiche)
- Ku'atraa (Ku'atraa's Lager)

+  Mochai (Bar zur Schwelenden Leiche)

« O (Bar zur Schwelenden Leiche)

+ Tarner (Bar zur Schwelenden Leiche)
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Tegar'in (Bar zur Schwelenden Leiche)
Verzweifelte Jungfrau (Nordlicher Teil der Karte)

Redet mit der Verzweifelten Jungfrau, um ein paar Bonuserfahrungspunkte einzustreichen.
Im Osten der Karte findet ihr Fell's Titowierladen. Ihr braucht aber wahrscheinlich Dak'kon
oder Annah, damit ihr seinen Kauderwelsch versteht.

Am 0stlichen Ende der Bar zur Schwelenden Leiche, stof3t ihr auf den Bellenden Wilden. Er
ist der Anfiihrer der Xaositekten. Thr konnt seiner Fraktion beitreten, sofern ihr chaotischer
Gesinnung seid, oder genug Chaospunkte sammelt. Er kann euch ebenso einiges iiber eure
drei Tagebiicher erzéhlen.

Ihr konnt euch, wenn ihr wollt mit dem Githzeraiischem Stadtbewohner unterhalten. Der
euch sodann erzdhlen wird, dass ihr Ratten jagen und diese beim Biiro zur
Schiadlingsbekdmpfung verkaufen konnt.

Besucht anschlieBend die Bar zur Schwelenden Leiche und redet mit jedem:

Dak'kon 1st ein Krieger/Magier und schlie3t sich eurer Party an wenn ihr es wiinscht

Von Mochai erhaltet ihr weitere Infos

Kiarus erzahlt euch Geschichten von einer anderen Ebene

Cilaen Eisenfufs erzahlt euch das er euer Tagebuch gesehen hat

Tegar'in & Aetholgrin behaupten euch zu kennen.

Tarner (ein Gnadentoter) weill mehr {iber euch selbst zu berichten

Barkis (der Barkeeper) verkauft euch euer Auge fiir 300 Miinzen, wenn ihr ihn
runterhandelt. Thr konnt ihm einen Gefallen tun, in dem ihr die Getrankerechnung von
Mochai eintreibt. Das garantiert euch freie Getranke auf Lebenszeit.

Ignus (der brennende Kerl in der Mitte) konnt ihr spéter in eure Party aufnehmen, sobald ihr
die Karaffe des Endlosen Wassers habt.

Ebb Knarrknie gibt euch einige Informationen zu den anderen Ebenen

Candrion hilft euch mit Ingress Auftrag.

O redet mit ihm fiir eine permanente Erhohung eurer Weisheit

Als néchstes schlage ich vor, den siidwestlichen Stock aufzusuchen.
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Der Stock — Siidwesten
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« Schleifer dieser Region:

«  Ubelwind (Ostlicher Teil der Karte)

«  Aschenmantel (Ostlicher Teil der Karte)

« Brasken (Westlicher Teil der Karte)

« Craddock (Mitte der Karte (Marktplatz))

« Creeden (Siidlicher Teil der Karte)

« Gaoha (Mitte der Karte)

« Griscol (Mitte der Karte (Marktplatz))

+ Iron Nalls (Mitte der Karte)

« Kossah-Jai (Mitte der Karte (Marktplatz))

«  Meir'am (Ostlicher Teil der Karte)

« Phineas T. Lord XXXIX (Biiro zur Schiddlings und Seuchenbekampfung)
« Prophyra (Mitte der Karte (Marktplatz))

«  Weinender von Es-Amon (Westlicher Teil der Karte)

Zeit um einkaufen zu gehen:

«  Giscorl verkauft Bandagen und andere Heilungsmittel

« Der Stockhindler unter Kossah-Jai verkauft und kauft Waften

« Der Stockhindler rechts von Giscorl kauft die gesamten Ringe und Ketten, die ihr erbeutet
habt

« Redet mit Craddock, um ihm die Nachricht von Bean dem Sender zu geben und den Jhelia
Auftrag zu bekommen
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«  Falls ihr noch immer nicht genug gelesen habt, kénnt ihr mit Ubelwind reden, welcher euch
Geschichten verkauft

« Redet mit dem Weinenden von Es-Annon und besorgt im seinen Grabstein fiir ein paar XP's

«  Wenn ihr mit euren Besorgungen fertig seid, geht weiter in die nordwestliche Region des
Stocks

Weitere Quests dieser Region

Aufgabe Losung

« Lasst euch von Jumble in der stidtischen Festhalle
(Kuratorenbezirk) verfluchen.

« Geht anschlieBend zu Salabesh, dem Onyx,
(Kuratorenbezirk) und lernt bei ihm, wie ihr selbst einen

Breche Ubelwinds "Fluch Fluch auf Jumble anwendet.

des Gestanks"

«  Wenn ihr nun Jumble verflucht, nimmt dieser seinen
eigenen und den Ubelwinds von euch.

« Findet Jhelia an der Bar zur Schwelenden Leiche

« Sie wird euch mitteilen, dass ihr Craddock sagen sollt, dass
er verschwinden soll

Finde Jhelia fiir Craddock

+  Geht zuriick zu Craddock, der euch sodann einen Job fiir 30
Miinzen anbietet

Suche einen Grabstein fiir
den Ausrufer von Es- « Redet mit Tod-der-Namen im nordostlichen Stock
Amon

- Fiir einen Auftrag gleich zu Beginn des Spiels ist dieser
schon einigermafen schwer. Nehmt also gute Waffen oder
Zauber mit in den Keller.

Tote die Werratte in
Phineas Keller
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Der Stock — Nordwesten

Der Stock
/-.{-

Die
Spelunke

« Schleifer dieser Region:

« Ario (Spelunke)

« Ein-Ohr (Nordwesten der Karte)

« Mar (Erst im Stiden dann im Nordwesten der Karte)
«  Mhult (Nordosten der Karte)

+ Nestor (Spelunke)

« Porphion (Nordwesten der Karte)

« Vlies (Nordwesten der Karte)

+ Begebt euch in die Spelunke

«  Sprecht zunédchst mit Ario dariiber Nestor loszuwerden und dann mit Nestor selbst.

«  Nestor braucht seine Gabel, damit er zu seiner Ebene zuriickzukehren kann.

« Verlast die Spelunke daraufthin wieder und tétet Ein-Ohr

« Hebt die Gabel auf und bringt sie Nestor. Er gibt euch als Gegenleistung Ein-Ohrs Ohrring.

«  Sprecht jetzt mit Ario und gewinnt auch hier kostenlose, lebenslange Ubernachtungen.

«  Wieder an der frischen Luft, unterhaltet euch mit Mhult, fiir ein paar neue Infos

« Redet mit Porphion und erfiillt seinen Auftrag. Bei ihm konnt ihr jetzt immer wieder euren
Beruf zum Kampfer wechseln

« Als néchstes wiirde ich die Gasse der Gefihrlichen Ecken aufsuchen.

Weitere Quests dieser Region

Aufgabe Losung

« Geht zu Ku'atraa's Lager (stidwestlicher Stock)

« Lauft danach zu Brasken Absteige (stidwestlicher
Stock)

« Begebt euch zu Shilandra's Absteige (norddstlicher
Stock)

Bring das Késtchen zu
Ku'atraa (Mar)
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o Geht zur Kathedrale im Osten der Gasse der
Gefahrlichen Ecken

« Kehrt zu Mar zuriick und erzihlt ihm die Geschichte

« Begebt euch zum siidostlichen Teil des Stocks und dort
zu den 3 schwarz/rot gekleideten Schlégern am linken
Ende der "Bar zur Schwelenden Leiche"

« Zahlt ihnen 10 Miinzen, oder totet sie, um die Halskette

Finde Porphirons Halskette 7u erhalten

- Bringt die Halskette zuriick zu Porphiron

Nestor fiir Arlo, den

Spelunkenbesitzer, beseitigen * Findet Nestor's Gabel (s.u.)

Nestors Gabel finden « Totet Ein-Ohr im Nordwesten

Der Stock - Gasse der Gefahrlichen Ecken

Gasse der Gefihrlichen
Ecken

AR

Schwarzrose

Verotteter
F William

+ Schleifer dieser Region:

« Kirystall (Nordosten der Karte)

« Rauk (Siiden der Karte)

« Schwarzrose (Norden der Karte)

« Verrotteter William (Siidwesten der Karte)
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« Hier geratet ihr in eine Art Bandkrieg. Netterweise diirft ihr euch entscheiden, welcher Seite
ihr helfen wollt. Entweder toten ihr den Verrotteten William fir Krystall oder umgekehrt.

« Geht zu Rauk im siidlichen Gebédude und besorgt ihm seine Ringe

+ Bringt das Kédstchen zu Aola in der Kathedrale

« Um dem Verlauf der Geschichte zu folgen, solltet ihr als ndchstes den Lumpensammler Platz
aufsuchen

Weitere Quests dieser Region

Aufgabe

Losung

Der Verrottete William will, dass ich
Krystall umbringe

Wie zuvor berichtet, befindet sich Krystall im
Nordwesten der Karte

Der Verrottete William will, dass ich
Schwarzrose umbringe

Wie Oben erwihnt, befindet sich Schwarzrose
im Nord der Karte

Du sollst fiir Rauk drei Ringe aus
seinem Zelt holen

Eigentlich wohnt Rauk eher in drei Zelten. Thr
miisst also aus jedem einen Ring holen

Bringt diese zu Rauk

Schaut euch die Beschworung an und seht zu,
wie das Lim-Lim die Magier totet.

Schnappt euch anschlieBend die Schriftrollen
und den Rest

Krystall will, dass ich den Verrotteten
William umbringe

Wie bereits erwiahnt, befindet sich der
Verrottete William im Stidosten der Karte

Krystall will, dass ich Schwarzrose
umbringe

Wie oben aufgefiihrt, befindet sich
Schwarzrose im Norden der Karte
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Der Stock - Lumpensammler Platz

Lumpensammler-Platz

Ein Terbogen
Miilis # voller Miill
Labytinth
&
i’

Portal
=

"&-

Hiitte der
Hebamme

Crabteilers
Absteige

« Schleifer dieser Region:

«  Gelbfinger (Siidosten der Karte)
« Grabteiler (Osten der Karte)

« Jarym (Siiden der Karte)

« Mark-Freund (Osten der Karte)

« Mebbeth (Hiitte der Hebamme)

« Nodd (Mitte der Karte)

« Rattenknochen (Osten der Karte)

« Sprecht mit Gelbfinger, welcher Morte zuriickhaben will. Thr diirft euch entscheiden, ob ihr
Morte zurlickkauft, oder Gelbfinger lieber totet

«  Wenn ihr ein Dieb werden wollt, konnt ihr mit Rattenknochen reden

«  Wenn ihr hingegen ein Magier werden wollt, miisst ihr Mebbeth's Aufgaben erfiillen

« Erledigt Nodds Auftrag

« Um dem Geschichtsfaden zu folgen, geht zum Eingang der Karte zuriick. Etwas ndrdlich
von hier ist ein Gebdude mit einer verschlossenen Tiir

+ Tretet in das Portal

« Schnappt euch den Ramsch aus der Schublade in der Ecke

« Ein Kerl namens Viask wird kurze Zeit spéter auftauchen. Ihr diirft euch wiederum
entscheiden, ob ihr im den Portal Schliissel abkauft, oder darum kdmpft

«  Verlasst den Raum mit dem Portal Schliissel

« Redet mit Mark-Freund und lasst euch den Fingerknochen aushindigen

«  Geht den westlichen Gang, bis zu seinem Ende im Nordosten, entlang

« Traut dem Ramsch und geht in das Portal

Thr konnt nun die Gegend zu den Miill-Labyrinten verlassen
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Weitere Quests dieser Region

Aufgabe

Losung

Fiir den Mann am Lumpensammler-
Platz herausfinden, wo Pharod's
Leichen herkommen

Geht runter zum verschiitteten Dorf und redet
mit Pharod

Finde Amarysse fiir Nodd

Sie befindet ich unterhalb der Bar zur
Schwelenden Leiche (stidostlicher Stock)

Geht zu Nodd zuriick und gebt ihm das Geld,
dass sie euch fiir ihn mitgegeben hat

Lass dich von Mebbeth in der "Kunst"
unterweisen

Finde die Kriuter die Mebbeth braucht

Geht dazu zum linken Héndler am Marktplatz
Finde einen Gértner, der Mebbeth Krauter hat
Geht zu Der-um-Béaume-trauert im
siidwestlichen Stock, um die Samen wachsen
zu lassen

Hole Mebbeths Wiasche von Griscol
(stidwestlicher Stock Marktplatz)

Besorgt bei Kossah-Jai Tinte fiir Mebbeth
(stidwestlicher Stock)

Finde Meir'am und besorge die Tinte fiir
Mebbeth (siidlich vom Marktplatz)

Holt euch einen Behilter vom Héandler tiber
Kossah-Jai

Geht letztendlich zu Mebbeth zuriick und
werdet zum Magier

Suche den Zauber-Rubin fiir Jarym

Um ihn zu bekommen miisst ihr zunéchst
Mar's Kéastchen Auftrag erledigen

Nachdem ihr Aola das Késtchen iibergeben
habt, konnt ihr ihm den Rubin daraus fiir 300
abkaufen (oder auch 200 Miinzen wenn ihr ihn
runter handelt)
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Das Miill Labyrinth

Mull-Labyrinthe

Lumpensammler
Platz

=

4 __*”-_.‘

Diese Gegend ist kurz und schmerzlos. Ihr braucht eigentlich nur das andere Ende der Karte
erreichen. Wenn ihr wollt, konnt ihr gerne jeden Schlédger toten, der hier umherirrt. Der Ausgang im
Stidosten wird von Bish bewacht, den ihr am besten erst mal von seinen Anhidngern weglockt, bevor
ihr ihn angreift, da er sonst etwas schwerer zu besiegen ist. Erholt euch also ggf. und geht dann zu
seinen Gefolgsleuten heriiber. AnschlieBend konnt ihr die Falltiir zum Begrabenen Dorf hinunter
klettern. Solltet ihr eine friedliche Losung anstreben, konnt ihr ihn ebenso gut davon iiberzeugen,
euch passieren zu lassen, in dem ihr die Dialoge 1 und 6 wihlt (1200 XPs). Im norddstlichen Raum
gibt es zudem noch einen Torbogen, der als Portal dient. D.h. sofern ihr einen Schidelrattenschwanz
habt.
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Das begrabene Dorf

o Schleifer dieser Region:

Begrabenes Dorf

Pharods
Vo_{' Hof

eoos \
Weinende Stcig}
Katakomben
L

- Ku'uYin (Mitte der Karte (aber erst nachdem ihr mit Pharod gesprochen habt))
« Marta die Néherin (Westen der Karte (in ihrem Haus))

e Quint (Norden der Karte

(in seinem Haus))

« Radine (Stiden der Karte)

«  Uhir (Osten der Karte)

Phareds Hof

. f_':\

-

5

R

‘"

#

Begrabenes
Dorf
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+ Schleifer dieser Region:
« Pharod (Nordosten der Karte)

Pharods Tresorraum

Mittig im Norden der Karte findet ihr Quint's Geschéft. Hier konnt ihr eure Beute aus den Miill-
Labyrinthen verkaufen und neue Vorrite erstehen. AuBBerdem wird er euch bitten seinen
Gifttalisman zu suchen.

« Begebt euch zu Pharod's Hof und quetscht alle Informationen aus diesem raus. Dabei solltet
ihr seinen Bronze Kugel Auftrag erhalten.

+ Geht zu Marta der Néherin

« Redet mit ihr und sagt ihr, dass sie euch die Innereien entnehmen soll. Wodurch ihr einen
neuen Ring fiir euch und einen Zahn fiir Morte erhaltet.

« Begebt euch wieder nach draullen und redet mit Ku'u Yin und Radine. Ku'u Yin scheint
seinen Namen zu vermissen und Radine hat scheinbar zwei. Welch ein Zufall. Thr konnt
euch sicherlich denken, was zu tun ist.

«  Zuletzt trefft ihr noch Uhir im Osten, der euch seinen Messer Auftrag gibt.

« Jetzt konnt ihr euren Weg in die Weinenden Stein Katakomben im Siidosten fortsetzen.

«  Wenn ihr spéter im Spiel die Zwischensequenz mit Pharod gesehen habt, konnt ihr zu ihm
zuriick gehen. Von dort gelangt ihr, mit Hilfe von Pharods Kriicke, durch den dann offenen
Teleporter im Norden, in seinen Tresorraum.

Weitere Quests dieser Region

Aufgabe Losung

Finde die Bronze Kugel fiir « Sie liegt in der Norddstlichen Ecke der
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Pharod Untergegangenen Nationen

« Redet mit dem "Ghul mit Messer" in den toten Landen

« Er mochte leider etwas zu essen von euch bevor, er euch
das Messer gibt

Finde Uhirs Gliicksmesser

und bring es ithm zuriick

+  Gebt dem Ghul mit Messer, daher die Rattenschwénze
der Schédelratten im Westen der Karte (oder etwas
anderes essbares)

« Qris liegt in einer der Gruften der Weinenden Stein
Katakomben

Hol Quints Gifttalisman von

der Leiche von Gris « Den Gifttalisman findet ihr jedoch im Siidwesten dieser

Karte. Genauer gesagt an der stidlichen Wand von
Martas Haus

Weinende Stein Katakomben

Wemende Stein Katakomben

Begrabenes Krypta der ferschmetterten

Dorf; Krypta
Umarmten
Verstiimmelungs ,‘. /é

Krypta

)g Glyve

Mosatk 7 }“

Erypta

Tote ’ﬁ'

Landen

Diese siiflen kleinen Schidelratten, die in diesen Katakomben umher laufen, sind unglaublich leicht
zu toten, sofern sie alleine sind... aber wenn ihr es zulasst, dass sie sich in Gruppen versammeln,
werden sie zu einem echten Problem, das sogar Blitze auf euch schleudert.
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« Das Steingesicht G/yve im Westen vermittelt euch die wichtigste Quest dieser Gegend

« Den zweiten Auftrag dieser Katakomben bekommt ihr (erst wenn ihr die Sprechende
Knochen Fertigkeit von Mary beherrscht) von Chad, der am Eingang zur Tote Lande liegt

« Kontrolliert alle Krypten bevor ihr euch in die toten Landen begebt

« In der Verstimmelte Krypta findet ihr einen alten Arm von euch, den ihr mitnehmen solltet,
da ihr durch ihn an neue Tatowierungen kommt

«  Auf Gris stof3t ihr in der Krypta der umarmten. Ihr benétigt jedoch erst einmal von der
Muffigen Mary die Fahigkeit, mit den Toten zu sprechen, um euch mit ihm zu unterhalten.

» In der Mosaik Krypta konnt ihr einen Magischen Hammer finden

+ Inder zerschmetterten Krypta wartet ein Dolch darauf das ihr ihn mitnehmt

Weitere Quests dieser Region

Aufgabe Losung

« Die Karaffe liegt im Osten der

Finde die Karaffe des endlosen Wassers .
Untergegangenen Nationen

Tote die Varguillen, damit die Leiche
von Chad nicht selbst zur Varguille
wird

« Totet die drei Varguille, welche sich an den
Treppen zur Verstiimmelungs-Krypta befinden

Tote Lande

Tote Lande

./4- B0ego

M .'11'5-;:.

Weinende Stein
Katakomben

Untergegangen ::’ﬁ.
Nationen
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Schieifer dieser Region:

Alkaste (Stiden der Karte)

Die Muffige Mary (Siidwesten der Karte)
Ghul mit Messer (Stidosten der Karte)
Hagrimm, der Trostlose (Lauft durchs gesamte Dungeon)
Namenloser Zombie (Mitte der Karte)
Raitselskelett (Mitte der Karte)

Skelett Héndler (Mitte der Karte)

Soego (Nordosten der Karte)

Verwirrtes Skelett (Mitte der Karte)
Zweifelndes Skelett (Mitte der Karte)

In dem Augenblick, als ihr die toten Lande betretet, seid ihr auch schon von einer kleinen
Ubermacht umzingelt. Es bleibt euch eigentlich nur noch die Aufgabe. (Anmerkung: Ich habe
versucht gegen die Gegnermassen anzukommen und muss sagen, dass es zwar moglich aber nicht
zu empfehlen ist. Wenn ihr jedoch keine Lust habt, euch die ndchsten 2 Stunden mit zahlreichen
Dialogen um die Ohren zu schlagen, dann ergebt euch eben nicht).

Anschlieflend findet ihr euch zusammen mit Soego in einem Raum im Norden der toten
Lande wieder (Was mich personlich beim ersten mal sehr {iberrascht hat, da ich Soego am
Anfang in der Leichenhalle getotet hatte- ein Bug)

Euer nichstes Ziel ist Soego als Rattenspion zu enttarnen, um aus den toten Landen zu
entkommen. Von hier an gibt es zwei Wege:

Losungsweg Nr. 1

Redet mit Soego

Sprecht anschlieend mit dem Zweifelnden Skelett

Sagt Soego, dass das Zweifelnde Skelett iiber den wahren Tod nachdenkt

Offnet den grofen Kasten und schnappt euch Soegos Journal nachdem er den Raum
verlassen hat

Sagt Hagrimm, dass Soego ein Spion ist

Nehmt euch Soegos Kopf, nachdem Hagrimm ihn téten lassen hat

Redet mit Hagrimm, um den Schidelratten Auftrag zu bekommen

Totet die Schéddelratten und sprecht erneut mit Hagrimm

o O O O

O O O O

Losungsweg Nr. 2

Versucht mit der Muffigen Mary zu reden (wie ihr konnt sie nicht verstehen???)
Sprecht mit Hagrimm dariiber, dass ihr die Muffige Mary nicht verstehen konnt
Redet abermals mit Mary und sie wird euch die Fahigkeit beibringen mit den Toten
zu reden (Erzdhlende Knochen), was sie aber auch bei Losungsweg 1 einfach so
macht ohne dass ihr mit Hargrimm dartiber gesprochen habt
Sagt Mary, dass etwas falsch ist und ihr mit dem Schweigenden Kénig reden miisst
Geht durch das von Mary erzeugte Portal und entdeckt so Hagrimms gut gehiitetes
Geheimnis

o Erzéhlt Hagrimm, dass ihr liber den Schweigenden Kénig Bescheid wisst
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o Vergesst nicht den Blutbriicken Zauberspruch, links neben der Tiir zu Soegos
Gemaéchern, mitzunehmen.

o  Wenn ihr genug Intelligenz besitzt, diirft ihr das Rétsel des Rdtselskeletts 16sen
(Dialog: 1,1,1,1,1,1 6250 XPs). Oder euch zuvor die Losung vom Verwirrten Skelett
organisieren.

o Falls ihr den ersten Weg gewihlt habt, konnt ithr Hagrimm auch noch davon
iiberzeugen, dass er euch den Schliissel zum Schweigenden Konig gibt

o Nun diirft ihr euren Weg zu den Untergegangen Nationen fortsetzen.

Weitere Quests dieser Region

Aufgabe Losung

« Totet die Schidelratten, wie von Hagrimm

Bring dem Ghul mit Messer etwas zu verlangt, und gebt dem Ghul dic

essen ..

Rattenschwiénze zu essen
Finde den Namen fiir die Namenlose « Redet einfach noch einmal mit ihr und sagt ihr,
Zombiefrau sie solle sich einen neuen ausdenken

« Redet mit dem Zweifelnden Skelett

« Sagt Soego, dass das Zweifelnde Skelett {iber
den wahren Tod nachdenkt

«  Offnet den groBen Kasten und schnappt euch
Soegos Journal, nachdem er den Raum
verlassen hat

Gib Hagrimm einen Grund Soego aus
den toten Landen zu vertreiben

« Sagt Hagrimm das Soego ein Spion ist

Suche und tote Schadelratten in den

« Sie sind im westlichen Flur der toten Lande
toten Landen
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Die untergegangenen Nationen

Tote

L :
aﬁc Untergegangene Nationen

{}c:ian‘]pnlah}fﬁnthc

Karaffe des
endlosen Wassers

IIntergegangene

: Nationen
Schliissel 1 :

Schlassel 4

}.‘55;_-

Schlisselde | ”
R - Schliissel 2
“Ausgang |

*

Diese Gegend ist wirklich einfach (sofern ihr euch in den toten Landen ergeben habt). Sie birgt
einige wirklich leicht zu tétende Gegner in sich (Trocopotaca 850 XP's pro kill).

« Im Ostlichen Teil der untergegangenen Nationen liegt eine Leiche die von einigen 'Niedrigen
Varguilen' bewacht wird. Hier findet ihr die Karaffe des endlosen Wassers.

« In der siidostlichen Ecke, nahe dem Weg zur Gruft, liegt die Bronze Kugel, welche Pharod
begehrt.

« Betretet die Gruft (alleine)

+ Jetzt beginnt die wirklich einfachste Phase (da ihr alleine seid und immer wieder am
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Eingang startet sofern ihr sterbt)

«  Versucht zum mittleren Raum zu kommen (aber tretet nicht auf das Zeichen), worauf hin ihr
in den westlichen Raum teleportiert werdet.

«  Schnappt euch den Schliissel aus dem Sarkophag

« Tretet auf die Zeichnung und ihr steht wieder am Eingang.

«  Versucht noch mal den mittleren Raum zu erreichen

« Nun werdet ihr zum 6stlichen Raum teleportiert. Nehmt den Schliissel aus dem Sarkophag.

«  Versucht zum mittleren Raum...

« Versucht zum mittleren Raum... und tatséchlich ihr seid drin

« Lestalle 8 beschrifteten Wénde und driickt sie anschliefend, um den Sarkophag zu 6ffnen

«  Offnet den Sarkophag und nehmt den letzten Schliissel an euch

«  Geht nach Siiden in den Teleporter

« Nehmt den Inhalt der Kiste an euch und verlasst die Gruft {iber den Teleporter

+ Setzt euren Weg zu den Gedankenlabyrinthen fort

Gedankenlabyrinth

Gedankenlabyrinthe

. Viele-als-Einer

y’
'II‘.

o

Weinende Stein S5
atakomben y

Diese Gegend ist etwas schwieriger, als die vorangegangenen. (Ich hoffe, ihr habt noch ein paar
Heilmittel bei euch)

«  Wenn ihr eintretet werdet ihr von Mantouk an das andere Ende des Dungeons teleportiert.
« Schlagt euch also euren Weg durch das Schéidelrattenkollektiv
« Im Osten findet ihr das Kollektiv selbst mit seinem Anfiihrer, Viele-als-Einer
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« Nachdem ihr euren Weg gefunden habt, begebt euch zuriick in die weinenden Stein
Katakomben und gebt Glyve seine Karaffe des endlosen Wassers. Er wird euch verkiinden,
dass ihr Nemelle aufsuchen sollt, damit sie euch das Zauberwort fiir die Karaffe gibt.

« Danach konnt ihr alle noch unerledigten Auftrige in Angriff nehmen: Bringt Pharod
Beispielsweise seine Bronze Kugel, holt euch Annah, erzéhlt jedem von Pharod's Geheimnis
etc.

« AnschlieBend empfiehlt es sich, den Abgetrennten Arm zu Fell in den Tatowierladen zu
bringen (slidostlicher Stock), damit ihr neue Tatowierungen erhaltet

«  Mit Annah in eurer Party, konnt ihr jetzt zu der aufgemalten Tiir neben dem Tatowierladen
gehen und das Mietshaus der Schliger betreten.

Weitere Quests dieser Region

Aufgabe Losung

Hierfiir miisst ihr lediglich den Raum vom
Schweigenden Konig erreichen. Der Auftrag
bringt euch aber gar nichts ein, da Viele-als-
Einer euch lediglich angreift

Decke die Schwichen des
Schweigenden-Konigs fiir Viele-als-
Einer auf

Das Mietshaus der Schlager

Mietshaus der Schliger

T:"E]-'jpe Zum

2. Stock Treppe zum

3. Stock

#

Geheimgir ) # ; ﬁif §

A Tigppe zum Treppe zum
. 2 Stock 1. Stock

(Gasse

Willkommen im Hauptquartier der Schldger. Euer Ziel hier ist eigentlich nur zum Ausgang, am
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siidwestlichen Teil des Hauses, zu gelangen. Auf dem Weg dorthin miisstet ihr aber noch ein oder
zwei andere Dinge erledigen. Das Mietshaus ist librigens mit ein paar Fallen gespickt. Sollte sich
Annah in eurer Gruppe befinden, dann sorgt dafiir, dass sie diese aufspiirt bevor ihr reinlauft.

« Inder Mitte der Karte treftt ihr auf Sybill, welche euch von einer Geheimtiir und einem
Magier mit dem Ausgangsschliissel im 2. Stockwerk erzéhlt
« Folgt den Treppen im Osten nach oben
« Totet den Magier, nehmt seinen Schliissel an euch und kehrt ins Erdgeschoss zuriick
« Jetzt gibt es erneut 2 Wege, aus dem Gebédude zu entkommen
o 1. Folgt Sybills Rat und benutzt die Geheimtiir im Stidwesten
o 2. Geht einfach durch die groB3e Tiir vor der Sybill steht und bekampft die Horde (ca.
12 Schléger)
«  Wenn es eure Vitalzeichen zulassen, wiirde ich vorschlagen, dass ihr das Dutzend aus dem
Weg schafft. Das bringt euch im Gegensatz zum 1. Weg namlich 1000 XPs von Sybill und
noch einen Bonusgegenstand, sobald ihr in der Gasse der heulenden Seufzer seit.

Gasse der heulenden Seufzer

(Gasse der Heulenden Seufzer

Brecheisen

).‘!-

« Folgt dem Stralenverlauf bis zum Ausgang im siidostlichen Teil der Karte.

« Redet mit der schwangeren Wand. Somit erhaltet ihr den Auftrag einen Dabus zu beseitigen

« Begebt euch also zum Haus im Westen.

«  Wenn ihr eintretet werdet ihr bemerken, dass der Dabus bereits tot ist

«  Schnappt euch den Hammer und versucht euch auf ihn zu konzentrieren (XPs)

« Kehrt zum Steingesicht zurlick und redet abermals mit ihm

« Geht zu dem Dabus links vom Haus und erzdhlt tihm vom Schicksal seines Freundes

« Nachdem er das Haus betreten hat, benutzt den gefundenen Hammer, um die Wand, an der
der Dabus eben noch gearbeitet hat, einzureiflen.
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« Geht in Richtung Osten und zerstort die zweite Miillwand mit dem Brecheisen (wenn ihr
eures mittlerweile verkauft haben solltet, konnt ihr ein neues im Lagerraum des Mietshauses
ergattern)

« Begebt euch anschliefend wieder zur schwangeren Wand. Sprecht sie aber noch nicht an

« Nehmt Morte alle Gegensténde ab, die ihr jemals wieder benutzen wollt

» Redet mit dem Steingesicht. Nach einer kurzen Zwischensequenz landet ihr im
Handelsbezirk

2. Teil: Die Oberstadt

Der Handelsbezirk

Handelsbezitk

GigBerei

}5!-

.'- f ¢
Beldperungsturm

/
Markplatz
>
Verfallenes £
“Haus \
7y Laden des

Sargmachers

« Schleifer dieser Region:

« Aalek (Marktplatz)

« Anazai (Westen der Karte)
« Anze (Marktplatz)

48



Asche (Marktplatz)

Brokah (Pfandhaus)

Bryon Nimms (Osten der Karte)
Cinder (Marktplatz)

Conall (Lager)

Corvus (Marktplatz)

Deran (Nordwesten der Karte)
Drixel (Marktplatz)
Gesetzesspotter Penn (Druckerei)
Gewolbe der neunten Welt (Lager)
Goldspore (Links vom siidlichen Eingang des Marktplatzes)
Gort (Stidwesten der Karte)
Grosuk (Nordosten der Karte)
Hamrys (Sargmacher)

Karina (Marktplatz)

Kiina (Siidosten der Karte)

Lazlo (Marktplatz)

Leena (Lager)

Lenny (Stidosten der Karte)
Miccah (Pfandhaus)

Otis (Lager)

Schwachbaum (Sargmacher)
Sebastion (Siidwesten der Karte)
Thorp (Stidwesten der Karte)
Trist (Nordwesten der Karte)
Yi'minn (Westen der Karte)

Zerb (Siidwesten der Karte)

Gebeine der Nachi

-
/{. Durch gang

Wainc.ndc Stemn
Katakomben

}-Iamuulf }p ! ,5'
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So, Morte ist also erst mal weg... wenn ihr ihn zurtickhaben wollt, miisst ihr euch zum verfallenen
Haus im Siidosten begeben

« Hier begegnet ihr Lothar, der euch den Auftrag geben wird eine Gruft zu suchen und ihm
den Inhalt dieser zu beschaffen. Da es sich bei dieser um eure eigene dreht und ihr diese
zuvor bereits aufgesucht habt, konnt ihr im dieses auch sofort mitteilen. Im Austausch fiir
Morte mochte er jedoch einen anderen Kopf. Falls ihr weder den Schédel von Akastes,
Hargrimms, Mantouks, den Schweigenden Konig, Soegos oder der Muffigen Mary habt,
braucht ihr lediglich die Couch in der Mitte des Raumes bewegen und die Treppe hinunter
zu steigen. Dort werdet ihr erneut auf Mantouk stoflen, dem ihr einfach nur seinen Kopf
abnehmen miisst

« Sprecht ihr Lothar anschlielend erneut an, verkauft er euch Heilungsmittel. AuBBerdem
konnt ihr euch mit den anderen Schéddeln unterhalten

« Als néchsten Stop wiirde ich den Marktplatz vorschlagen

+ Hier konnt ihr kriftig Geld fiir Waffen und Spriiche verprassen. Falls ihr ein paar
Erfahrungspunkte ergattern wollt, konnt ihr Corvus und Karina znsammen bringen.
Nachdem ihr auf normalen Wege ca. 4500 XPs eingestrichen habt, konnt ihr so oft ihr wollt
mit Karina reden und jedes Mal 500 XPs kassieren

« Um in den Belagerungsturm zu gelangen, miisst ihr euch hier auf dem Marktplatz mit Lazlo
unterhalten. Er erzéhlt euch, dass ihr euch auf die linke Zugbriicke stellen miisst um in den
Turm zu gelangen. Der Golem darin verkauft einige wirklich gute Waffen. AuBerdem fertigt
er euch die Klinge des Unsterblichen an.

« Lost anschlieBend die restlichen der im Folgenden aufgefiihrten Auftrdge und setzt euren
Weg in die GieB3erei fort:

+ Fiir den Fall, dass ihr Dak'kon nicht in eurer Party habt konnt ihr noch ein paar
Erfahrungspunkte mehr absahnen. Sucht An'azi und helft ihr bei ihrem Problem ohne sie
dabei zu verletzen. Sprecht danach mit Yi'minn, der euch seine Hilfe bei der
Riickbeschaffung eurer Erinnerungen anbietet. Folgt ihm und lasst euch von ihm téten
(wéhrend ihr sterbt konnt ihr ein Gesprach mithoren, bei dem es um eine Invasion Githzerai
Festung geht). Erzéhlt Ki'ina von der Invasion und voila.

« Sofern ihr Hamrys Plidne wiederbeschafft habt, diirft ihr iibrigens auch von ihm jedes Mal,
wenn ihr mit ihm redet, 2000 XPs absahnen.

GieBerei-Bug in der deutschen Version:

Anscheinend gibt es im ersten Release der deutschen Ubersetzung einen kleinen Fehler. Um die
GieBerei zu betreten braucht ihr zunédchst den Auftrag von Goldspore, eine Nachricht zu Keldor in
die GieB3erei zu bringen. Wenn ihr dann zur Torwache geht wihlt die 7. Antwort "Nichts besonderes,
tut mir leid" und ihr werdet eingelassen.

Weitere Quests dieser Region

Aufgabe Losung

Bring den Handzettel zu
Barkis in der Bar "Zur « Ja, genau. Was sollte ich dem noch hinzufiigen?
Schwelenden Leiche"
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Bring Gesetzesspotter Penn
einen Handzettel zum «  Wie gesagt geht in die Druckerei...
drucken in die Druckerei

Eine Nachricht von Daurian
bei der GieB3erei zu Keldor
bringen (Auftrag von
Goldspore)

«  Falls ihr (dank des Ubersetzungsbugs) nicht in die
GieBerei gelangen solltet, wahlt bei der Wache die
Antwort "Tut mir leid, nichts besonderes"

« Diese wirklich riesige Quest ergibt sich mit dem weiteren
Geschichtsverlauf. Im GroB3en und Ganzen miisst ihr

Finde die Nachthexe Ravel euer transportables Portal vom Empfang der Giel3erei

Rétselschon abholen und einen Schliissel aus einem Taschentuch mit
Hilfe von Ravels Tochter anfertigen

« Redet mit Byron Nimms (SW)

« Sprecht mit Lenny (SO)

« Fragt Gewdlbe der neunten Welt nach den Scheinen
Finde Trist's Schuldscheine (NO)

« Redet wieder mit Deran (NW)
Grabplédne aus dem Lager « Geht ins Lager und fragt "Gewdlbe der neunten Welt"
holen nach den Pldnen

« Redet mit Corvus Uiber Karina und dann wieder mit

Karina braucht einen Freund Karina selbst

+ Fragt Sebastion zu Schwachbaums Erlosung aus
Schwachbaum von seinem
Zombiezustand befreien

+  Geht zuriick zu Schwachbaum und befreit ihn

« Besorgt euch hierfiir entweder Akastes, Hargrimms,

Suche einen Schadel von Mantouks, den des Schweigenden Konig, Soegos oder

groBem Wert den der Muftigen Mary.

+ Thr konnt zwar auch dem Abishai erzdhlen, dass ihr ithn
Tote Grosuk den Abishai fiir toten sollt (worauthin dieser dann Sebastion totet). Es
Sebastion bringt euch aber mehr, wenn ihr den Abishai um die

Ecke bringt.
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Die grofle Giel3erei

GieBerei

Kriegsmaschine

Crittermenschen

« Schleifer dieser Region:
« Alissa Tield

« Nadilin

« Thildorn

Gattermenschen Halle

Keldor
s

!

« Schleifer dieser Region:
+ Bedai Lihn

« Nihil Xander

« Saros

« Sarossa

Die grofle GieB3erei bietet euch ebenso grofle Aufgabenvielfalt, welche ihr jedoch nicht komplett
erledigen miisst. Zum Ersten konnt ihr hier den Géttermenschen beitreten. Zum Zweiten konnt ihr
die Traummaschine reparieren. Wodurch ihr eine weitere Vision erhaltet. Zum Dritten und letzten
konnt ihr hier einige Auftrige fiir die Anarchisten absolvieren, wodurch ihr ihnen anschlieBend
beitreten diirft. Zu allererst solltet ihr jedoch erst einmal euren Auftrag aus dem Handelsbezirk
erledigen und Keldor in der Halle der Gottermenschen die Nachricht iiberbringen. Die zweite Sache
(euch den Goéttermenschen anzuschlieBen) steht euch selbstversténdlich vollkommen frei. Wenn ihr
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es wollt, konnt ihr Keldor gleich mal dazu befragen.

« Falls ihr euch den Gottermenschen anschlieBBen solltet, erhaltet ihr iibrigens einen Bonus
Punkt auf eure WeiBlheit von Sarossa

« Um die Traummaschine zu reparieren, miisstet ithr euch mit Nihil Xander unterhalten. Den
Anarchisten konnt ihr euch erst anschlieBen, nachdem ihr zu den Géttermenschen
iibergewechselt seid und Bedai-Lihn gesagt habt, ihr traut der Philosophie der

Gottermenschen nicht mehr

«  Nadilin managed so eine Art von Pfandhaus. Wenn ihr ihm einen Leihschein gebt, erhaltet
ihr den dazugehorigen Gegenstand. (Hier konnt ihr nachher euer tragbares Portal abholen,
sobald ihr den Schein dafiir vom Advokaten habt)

« Solltet ihr zur Zeit ein Dieb sein oder Annah in eurer Truppe haben, kdnnt ihr auch jetzt
schon etwas von thm bekommen. Beklaut ihn einfach und gebt ihm den gestohlenen Schein
zurlick Siehe da, ihr erhaltet "Der Rechtverteidiger" (eine sprechende Keule mit 3-12
Wuchtschaden die eure Heilung beschleunigt)

« Sobald ihr die Auftrage abgeschlossen habt, fithrt euch euer Weg zum Bezirk der Kuratoren.

Weitere Quests dieser Region

Aufgabe Losung
Besorg eine Phiole mit Geht zur Apotheke im Bezirk der Kuratoren und fragt
Fleisch und Blut den Inhaber nach der Phiole

Besorge einen mit
Rasiermessern besetzten
Vogelkifig

Sprecht im Lazlo, um in den Belagerungsturm zu
gelangen (wenn ihr das noch nicht getan habt)

Fragt den Golem im Belagerungsturm nach dem
Vogelkifig

Bringe Xander ein
Sargkissen

Versucht Hamrys den Sargmacher nach einem Kissen zu
fragen

Geht ins Lager und holt das Kissen vom Gewdlbe der
neunten Welt

Hilf dabei die
Traummaschine in der
grof3en Gief3erei
wiederherzustellen

Erledigt die folgenden 3 Auftrige

Hindere Sandoz sich

Geht hoch zur 1. Etage und redet mit Sandos hinter der

dem Schmied auf

umzubringen Tiir, bis dieser sie 6ffnet
Sprecht einige Male abwechselnd mit Thildorn und
. . Saros und letztendlich noch einmal mit Badai-Lihn
Kléare den Mord an Avilon

Redet mit Keldor um den Mdrder zu beschuldigen. Wenn
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ihr +1 Weisheit bekommen wollt, beschuldigt Saros
nicht. Redet nach Thildorns Verurteilung mit ihm und
sprecht anschlieBend mit Sarossa iiber ihre spezielle
Féhigkeit.

Sabotiere die Maschine der
Gottermenschen im Auftrag
von Bedai-Lihn

Klaut Alissa Tield das Gottermenschensymbol
Untersucht die Maschine
Redet mit einem der Arbeiter iiber die Schwachstelle

Sabotiert die Maschine und meldet euch wieder bei
Bedai-Lihn

Schmiede einen Gegenstand

Redet mit Thildorn um Eisenerz zu bekommen
Kauft Hammer, Zangen und den Rest bei Nadilin

Geht zu dem leeren Kessel und sucht euch einen
Gegenstand zum schmieden aus

Schmuggle Bedai-Lihn aus
der Giel3erei

Fragt Nadilin an der Rezeption nach einer Verkleidung
und gebt sie dann Bedai-Lihn

To6te Sandoz, den
Bundmeister der
Gottermenschen

Geht hoch in den ersten Stock und totet thn

Trete den Gottermenschen
bei

Erledigt die folgenden 3 Auftrige
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Bezirk der Kuratoren

Bezirk der Kuratoren

Schneider ~
>
L

Stadtische

G § : }"- Festhalle

L - L
P s _Bordell
=

Kunstladen
Haus des ; F
Advokaten
> 2
o
& Kuriosititenladen
I]n_llmii il

« Schleifer dieser Region:

« Aelwyn (Osten der Karte)

« Alter Dichter (Mitte der Karte)

« Betrunkener Magier (Westen der Karte)
« Eifer (Nordwesten der Karte)

« Elombarde (Osten der Karte)

« Gonkalves (Bekleidungsgeschift)

« Jolmis Bote (Mitte der Karte)

« Malmaner (Nordwesten der Karte)

« Nemelle (Westen der Karte)

« Salabesh, der Onyx (Nordosten der Karte)
« Savhva Vjhul (Norden der Karte)

« Schlédgerboss (Stiden der Karte)

« Standish (Kuriosititenladen)

«  Vrischika (Kuriosititenladen)

« Yvana (Kunstgalerie)

Dies ist das vermutlich groBte und umfangreichste Gebiet des Spiels. Aus diesem Grund habe ich es
in zwei weitere Abschnitte unterteilt: Das Bordell / Die stédtische Festhalle

« Im Bekleidungsgeschéft, im Nordwesten der Karte, gibt es neue Gewinder fiir Annah und
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Grace, die Gefallene, (sobald ihr sie in eurer Party habt).

« Im Siidosten hingegen findet ihr den Kuriosititenladen, in dem ihr die Losungen fiir die
meisten Auftriage dieser Gegend kaufen konnt. Wenn ihr alle Auftrage erledigen wollt,
wiirde ich vorschlagen, folgende Gegenstinde zu kaufen: Elixir der schrecklichen Trennung,
Schokoladen-Quasit, Scheusalszunge, Deva-Tranen, Gorgonische Salbe und die
Wiirfelformige Metallfigur (fiir den Fall das ihr den Modron-Irrgarten besuchen wollt).

« Im Siiden findet ihr einen Schldgerboss. Nachdem ihr ihn getitet habt, bekommt ihr
Mertwyn's Kopf. Welchen ihr wiederum zu seinem Korper, in die stiddtische Festhalle
bringen solltet

« Redet mit Ae/wyn im Osten, die euch beauftragen wird Nemelle fiir sie zu finden.

» Geht zu Nemelle an der Bar im Westen und sagt ihr, dass Aelwyn sie sucht. Als Dank wird
sie euch das Passwort fiir die Karaffe des endlosen Wassers verraten.

+ Ihr konnt jetzt zur Bar "Zur Schwelenden Leiche" (stidostlicher Stock) zuriickkehren und
Ignus mit der Karaffe iibergieBBen (d.h. sofern ihr ihn in eurer Party haben wollt)

« Sucht die Kunstgalerie auf und klickt auf die Statue des Schreinenden Manns (im linken
Bereich), untersucht die Risse und benutzt den Hammer, um einen neuen Dolch zu
bekommen (4000 XPs). Benutzt die Gorgon Salbe an der Statue und kassiert erneut 4000 XP
und einen Fahigkeitsbonus fiir Morte

« Im Siiden des Kuratorenbezirks findet ihr auBerdem Finams Haus. Sobald ihr euer
paranoides Journal aus der Festhalle habt, kann er es fiir euch tibersetzen.

« Ich schlage vor, als néchstes das Bordell zu besuchen und danach die stadtische Festhalle zu
erledigen. Falls ihr irgendwann genug von dem ganzen Gerede haben solltet, konnt ihr
versuchen, euch durch die "Unter-Sigil" zu schlagen (aber seid gewarnt, dort unten hausen
einige wirklich iible Kreaturen)

Weitere Quests dieser Region

Aufgabe Losung

+ Geht in das Geschift, vor dem Malmaner steht, und
fragt Gongalves nach dem Kostiim

Bring Malmaner's Kostiime von

Gongalves wieder zuriick ) ) ) .
g o Mallmaner wird euch nach einem zweiten Kostim

fragen, das ihr ebenfalls wieder von Gongalves
bekommt

Finde Aelwyn fiir Nemelle « Aelwyn befindet sich an der Bar im Osten

Finde Finam's Forschungsjournal

und bringe es ihm zuriick « Esliegt im siidwestlichen Teil des Bordells

Finde Nemelle fiir Aelwyn « Nemelle steht an der Bar im Westen

Lern die Sprache des « Lest Finam's Notizen, welche ihr von ihm
Raitselkdstchens mit den zwolf bekommt, wenn ihr ihm sein Journal wiederbringt,
Seiten oder sie ihm einfach aus der Tasche entwendet

56



Mertwyn's Kopf zu seinem Korper +  Bringt ihn Mertwyn der sich im Foyer der
zuriickbringen stadtischen Festhalle

« Kauft das Elixier der schrecklichen Trennung im

Spalte Pestel und Kilnn Kuriosititenladen und gebt es Pestel Kilnn

Verschaffe lannis die Erlaubnis
Deionarras Sinnstein zu + Fragt Splinter nach der Erlaubnis
verwenden

Unter-Sigil
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Das Bordell

Bordell

» Schleifer dieser Region:

« Dolora (Mitte der Karte)

«  Ecco (Nordwesten der Karte)

« Grace, die Gefallene (Stidlich, direkt am Eingang)
» Juliette (Stidwesten der Karte)

« Kesai-Serris (Nordosten der Karte)

- Kimasxi-Natternzunge (Osten der Karte)

« Luis der Sprechende Schrank (Stidwesten der Karte)
« Marrisa (Nordosten der Karte)

« Nenny Neunauge (Westen der Karte)

« Vivian (Westen der Karte)

« Yves, die Geschichtenjédgerin (Stidosten der Karte)

Bordell Kellar

Die Hauptaufgabe dieses Etablissements besteht darin Grace, die Gefallene, fiir eure Party zu
gewinnen. Und in Verbindung mit der stddtischen Festhalle, den Schliissel fiir Ravels-Irrgarten zu
bekommen. Aber neben dem gibt es noch eine Reihe anderer Aufgaben, die ihr unten finden konnt.

«  Zundchst solltet ihr euch darum kiimmern, dass Ecco ihre Stimme zuriickerhélt. Da ihr nur

von ihr erfahrt, dass Kessai-Serris Ravel's Tochter ist (und ihr somit durch sie an den
Schliissel zu Ravel's Irrgarten gelangt).
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« Nachdem ihr die unteren Aufgaben erledigt habt, setzt euren weg zur Festhalle fort.

Weitere Quests dieser Region

Aufgabe

Losung

Bing Dolora den Schliissel zu
threm Herzen zuriick

Sprich mit ihrem Vater Frohmann (stidtische Festhalle).
Er mochte etwas von euch, das sein Gedéchtnis
ausloscht

Sprecht mit Unerfiilltes Verlangen (Oben in der
Festhalle)

Erzéhlt dem Betrunkenen Magier (Osten des
Kuratorenbezirks), dass er Unerfiilltes Verlangen
besuchen soll. Er wird euch darauthin seinen Bierkrug
geben.

Geht in die Kunstgalerie

Klickt auf die Vogel Skulptur (dieses Ding was aussieht
als ob es brennen wiirde)

Redet mit Yvana tiber die Dunklen V6gel von Okantus
Benutzt den Bierkrug auf die dunklen Vogel von
Okantus

Bringt Frohmann den Bierkrug mit den Vogeln

Oder vergesst einfach alles, was ich zuvor geschrieben
habe und klaut Frohmann den Schliissel aus der Tasche

Bringt Dolora den Schliissel

Bring ein wenig Feuer in
Juliettes Liebesleben

Gebt den gefilschten Liebesbrief in der Druckerei ab
(Handelsbezirk)

Uberreicht Montague (Festhalle) den gefilschten
Liebesbrief

Kehrt zuriick zu Juliette und erzahlt ihr die Geschichte

Finde Marissas
Purpurschleier und bring ihn
thr zuriick

Geht wider zu Nenny und fragt sie nach dem Schleier
Plaudert mit Kimsaxi

Sprecht abermals mit Nenny

Redet mit Luis dem Sprechenden Schrank (Siidwesten)
Ihr braucht einen Geschicklichkeits- und Starkewert von
mehr als 16, um ihn Luis zu entreif3en

Wenn ihr diese nicht habt bleibt euch nur noch die
Moglichkeit Luis anzuflehen

Nun habt ihr gleich zwei Dinge in einem. Ndmlich
Vivians Duft an Marissas Schleier

Geht also zuerst zu Vivian und gebt den Schleier ab, um
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ihn dann anschlieBend ohne Duft zu Marissa zu bringen

Finde Vivians personlichen
Duft und bring ihn ihr zuriick

Fragt Nenny iiber den Duft aus
Redet mit Marrisa und erledigt zunichst ihre Quest

Gebt Marissa ithren Schleier und ihr erhaltet Vivians Duft

Hilf Ecco, ihre Sprache
zuriickzuerlangen

Ubergebt Ecco die Scheusalszunge und die Deva-Triinen
aus dem Kuriosititenladen

Mit den zehn Schiilerinnen im
Bordell sprechen

Sprecht mit den neun Studenten und danach wieder mit
Grace, die Gefallene

Sagt ihr, entweder das es nur neun Studenten gibt, oder
das Luis der zehnte ist und sie wird sich eurer Gruppe
anschlieBen

Die Stadtische Festhalle

_';,—

5
Bezitk der
Kuratoren

o Schleifer dieser Region:

Stiadtische Festhalle
Schlafge-

« Advokat des Todes (Ostlicheﬂr Lesunsraum)
« Drei-Ebenen-Ausgerichtet (Ostlicher Lesunsraum)

« Frohmanns (Foyer)

« Jolmi (Eingangsbereich)

« Jumble (Foyer)

«  Mertwyn, der Kopflose (Foyer)

« Montague (Foyer)

+  Qui-Sai (Rechts obere Raum des Foyers)
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« Splinter (Eingangsbereich)
Stiidtische Festhalle

L. -
Ty

Journal

]
Vi i

at
we 'V

M

Schleifer dieser Region:
+ Unerfiilltes Verlangen (Schlafgemaécher)

Privates Sinnsorium

o Schleifer dieser Region:
*  Quell

Offentliches Sinnsorium

o Schleifer dieser Region:
« Lady Dornenkamm

Der einzige Ausgang dieser Karte scheint jener im Osten des Gebdudes zu sein. Thr konnt jedoch
mit Splinter reden, welcher euch sodann in das 6ffentliche und Private Sinnsorium geleitet. Dieses
ist aber nur méglich, wenn ihr eurer alten Fraktion Lebewohl sagt und ein Mitglied der Sinnsanten
werdet. (Es ist moglich einige Fraktionen zu beliigen und so einfach zu behaupten, ihr wéret bereits
ein Mitglied. Dieses gelingt jedoch nur mit Charisma von mehr als 16)
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Lasst euch von Splinter ins 6ffentliche Sinnsorium bringen

Holt euch die Erinnerungen aller Sinnsteine (wenn ihr genug Geld habt)

Lasst euch von Splinter ins Private Sinnsorium geleiten und holt euch auch die
Erinnerungen dieser drei Sinnsteine (Dank eines Bugs konnt ihr jedes Mal 6000 XPs
einstreichen, wenn ihr Ravel's Sinnstein beschwort)

Hier erfahrt ihr Deionarra Legendennummer von ihrem Sinnstein. Wenn ihr diese lannis
(dem Advokaten) nennt, bekommt ihr ein paar coole Gegenstiande (eingeschlossen
Deionarra's Hochzeitsring)

Gebt Quell den Schokoladen-Quasit vom Kuriositdtenladen und er gibt euch die Information
iber Ravels Tochter

Zuriick im Foyer konnt ihr euch gegen Geld (sie bezahlt euch) von Jolmi toten lassen

Wenn ihr Jumble ein bisschen provoziert, belegt er euch mit einem Fluch

Geht nach drauflen und lasst euch von Salabesh, dem Onyx, beibringen wie ihr Jumble
eurerseits mit einem Fluch belegen konnt

Geht zuriick zu Jumble, verflucht ihn und er wird den Fluch wieder von euch nehmen.
Dieses hat den Vorteil, dass er gleichzeitig den Ubelwind entfernt.

Versucht nicht mit Montague zu kimpfen

Wenn ihr Lust habt, konnt ihr die Lehrer fiir die Trainingsrdume zuriickholen

Der Kampfertrainer ist Qui-Sai. Um ihn zuriick zu holen, miisst ihr zundchst erst mal wissen
wer er ist (was ihr von einem der Kédmpferschiiler erfahren konnt). Dann kdnnt ihr ihn
entweder iiberreden oder Eli Sonnenhut (Kuratorenbezirk) dazu bringen ihn zurtickzuholen.
Der Diebestutor ist eben genannter Eli Sonnenhut. Thr konnt auch ihn tiberreden (wenn eure
Charisma- und Weisheitswerte hoch genug sind) oder ihn einfach fiir seine Riickkehr
bezahlen

Die Magiertrainerin ist Lady Dornenkamm. Fragt einen Magier-Im-Training wer sie ist.
Konfrontiert sie damit

Begebt euch anschlieBend nach drauflen und berichtet Onyx davon

Geht nun zuriick zu Lady Dornenkamm, sagt ihr, dass ihr Onyx Bescheid gesagt habt und sie
wird sich fiigen.

Gebt Mertwyn seinen Kopf zuriick (wenn ihr das nicht schon lédngst getan habt)

Im rechten Fliigel der Festhalle, in euren privaten Geméchern, findet ihr euer paranoides
Journal (siehe Karte). Sobald ihr dieses mit Hilfe von Finams Aufzeichnungen (klaut sie ihm
oder erledigt seinen Auftrag) iibersetzt habt, erhaltet ihr eure Legendennummer. Mit welcher
ihr wiederum von Jannis, dem Advokaten, euren Leihschein holen konnt. Womit ihr endlich
an euer Faltbares Portal aus der Gie3erei gelangt.

Geht zum Haus des Advokaten und redet mit ihm iiber seine Tochter Deionarra und ihren
Sinnstein

Geht zuriick zu Splinter und fragt ihn nach einer Erlaubnis fiir lannis

Begebt euch wieder zu lannis und erzahlt ihm die guten Neuigkeiten

Fragt lannis liber eure Legendenummer aus

Geht zuriick zur GieB3erei und gebt Nahilin euren Schein

Wenn ihr euch nun noch den passenden Schliissel zum Portal (aus dem Bordell) besorgt,
konnt ihr Ravels-Irrgarten betreten
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Weitere Quests dieser Region

Aufgabe

Losung

Finde einen Weg um
Frohmanns Gedachtnis
auszuldschen

Sprecht mit Unerfiilltes Verlangen (oben in der Festhalle)
Erzéhlt dem Betrunkenen Magier (Osten des
Kuratorenbezirks), dass er Unerfiilltes Verlangen besuchen
soll. Er wird euch daraufhin seinen Bierkrug geben.

Geht in die Kunstgalerie

Klickt auf die Vogel Skulptur (dieses Ding was aussieht als
ob es brennen wiirde)

Redet mit Yvana iiber die Dunklen Vogel von Okantus
Benutzt den Bierkrug auf die dunklen Vogel von Okantus

Bringt Frohmann den Bierkrug mit den dunklen Vogeln

Verschaff dir den Schliissel

Fragt Ecco nach Ravel

Fragt Kessai-Serris, ob sie Ravels Tochter ist

Redet mit Dolora, Juliette und Kimaxsi iiber Ravel
Fragt Kessai-Serris iiber ithre Halbschwester aus
Sprecht mit Quell tiber den Portalschliissel

Holt euch das Taschentuch aus dem 6stlichen Raum des
Bordells

Erstellt den Portalschliissel mit dem Taschentuch und
Kessai-Serris Blut

Ravels Irrgarten

Ravels Irrgarten

Ausgang
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Achtung! Das Folgende wird eine Art Trip ohne Wiederkehr. Wenn ihr einmal hier seid, kommt ihr
fiir eine sehr lange Zeit nicht mehr nach Sigil zuriick. Ich mochte euch also ans Herz legen zuvor
ein paar Tatowierungen zu kaufen, die euer Charisma und eure Intelligenz erh6hen sowie evtl. ein
paar Heilmittel. Die Tétowierung sind fiir das kommende Gesprach mit Rave/ und einigen anderen
Freaks danach recht wichtig. Zudem wiirde ich vorschlagen euren Beruf zum Magier zu wechseln

« So, ihr habt euch also endgiiltig dazu entschlossen Ravels-Irrgarten zu betreten. Na dann mal
los sucht euch zuerst einen Weg zur Mitte des Irrgartens (denn dort ist Ravel)

- Habt ihr sie gefunden? Gut, dann redet doch mal mit ihr. Wenn eure Charisma- und
Intelligenzwerte hoch genug sind, habt ihr mal wieder die Chance ein paar nette Sachen
abzustauben. Solltet ihr auf eurer bisherigen Reise Ei-Vene, Mebbeth und Marta begegnet
sein, erhaltet ihr zusatzliche Boni.

« Beantwortet alle ihre Fragen (kommt nicht auf die Idee eine Antwort zu verweigern).

« Sobald ihr genug Informationen beisammen habt, versucht das Gespréch zu beenden und
Ravel zu verlassen. Sie wird euch nicht gehen lassen wollen. Was bedauerlicherweise zu
einem Kampf fiihrt. Versucht hierbei eure Angriffe auf Ravel selbst zu konzentrieren.

« In der stidostlichen Ecke des Irrgartens liegt ein geheimer Raum (dort konnt ihr
Schwarzstachelzweige anfertigen). Es gibt aber nur zwei Wege dorthin.

o 1. Ihr sterbt und erwacht dort wieder
o 2. Ihr habt Ravels Haar oder die Schwarze Stachelhalskette und 6ffnet damit ein

Portal in der Mitte der Karte
« Habt ihr wieder alles beisammen? Dann konnt ihr euren Weg durch das Dungeon zum
Portal, in der nordostlichen Ecke fortsetzen und euch in die Verdammnis der AuBlenldander
Teleportieren lassen.
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3. Teil: Die Aussenlander

Die Verdammnis

Verdammmnis

" Geti@idesilo

&

& Handlertor
e

« Schleifer dieser Region:
« Kyse (Miillhalden-Verwalter) (Siidosten der Karte)
« Roberta (Mitte der Karte)
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Verdammmis

/‘é S.tlf.luapps-'h.r'r.:fjmnr
=
y

Schieifer dieser Region:

An'izius (Nordwesten der Karte)

Jasilya (Nordosten der Karte)
Oberbefehlshaber des Wache (Siiden der Karte)
Siabha (Norden der Karte)

Wernet (Stiden der Karte)

Handlertor

Schleifer dieser Region:
Berrog

Besudelter Barse
Chek'ka Plute

Dallan
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Dona Quisho
Kitta
Marquez
Nabat

Willkommen in der Wiiste der Aullenldnder.

Euer nichstes Ziel ist es die 5 Schliisselteile zu bekommen. Um diese Aufgabe beginnen zu
konnen, miisst ihr zuerst mit Besudelter Barse (Barkeeper) im Héndlertor reden.

Sprecht dann mit Marquez, der mochte dass ihr seine Tochter befreit. Totet also die Wache,
die sie im Innerer Bezirk der Verdammnis umzingelt haben.

Nachdem ihr das erledigt habt, redet mit Kitla und 16st ihr Familienproblem.

Sprecht mit Nabat und verteidigt den Miillhalden-Verwalter

Findet Dallon im hinteren Teil des Handlertors und besorgt euch so den behordlichen Streit

Auftrag

«  Sprecht mit Dona Quisho und befreit ihren Scheusal im Getreidesilo
« Kehrt zurlick zum Besudelten Barse und betretet den Untergrund der Verdammnis

« Thr konnt auch noch Roberta helfen, ihren Mann zu téten. In dem ihr mit dem Attentéter im

nordlichen Teil des inneren Bezirk der Verdammnis redet, oder sie an die Wachen verraten.

Weitere Quests dieser Region

Aufgabe

Losung

Befreie Barses Tochter

Begebt euch in die norddstliche Ecke des inneren Bezirks
der Verdammnis und erschlagt die Wachen, die Jasilya
umzingelt haben.

Befreie Dona Quishos
Scheusal

Klettert die Leiter im Getreidesilo (AuBerer Bezirk der
Verdammnis) hoch und tretet in das Pentagramm

Kiimmere dich um einen
behordlichen Streit

Redet mit An'izius im Nordwesten des inneren Bezirk der
Verdammnis

Sagt dem Oberbefehlshaber der Wache (Siiden des innerer
Bezirks der Verdammnis), dass Siabha plant An'izius
umzubringen, oder liefert ihm beide aus.

Schlichte die
Familienstreitigkeit

Begebt euch zu Dellenschlag (Schmied) und Kester
(Schnapsbrenner) und holt euch deren Testamente

Darauthin konnt ihr selbst entscheiden wer was bekommt

Setz den Schlissel
zusammen

Erfillt die folgenden fiinf Auftrige

Verteidige den Miillhalden
Verwalter

Geht zur Miillhalde und redet mit Kyse dem Verwalter
Begebt euch zum innerer Bezirk der Verdammnis und
sprecht mit Wernet (Siiden)
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o Kehrt zum Miillhalden-Verwalter zuriick und beschiitzt ithn
vor den drei Idioten

Verdammnis - Untergrund

Untergrund der Verdammmnis

-
I’L-

Schieifer dieser Region:
Einsiedler (Nordwesten der Karte)
Ghrist (Stidwesten der Karte)
Tek'elach (Nordosten der Karte)
Voorsha (Stiden der Karte)

Mit dieser Karte werden die Gegner etwas schwieriger

Im Siden treftt ihr auf Voorsha. Er méchte, dass ihr Ghrists fiir ihn tétet. Nachdem ihr
dieses jedoch getan habt, hélt Voorsha sich nicht an die Abmachung und greift euch
stattdessen an

Kurz vor dem Ausgang begegnet ihr dem Einsiedler, bei dem ihr unbedingt rasten und eure
Lebensenergie aufladen solltet. Da die Gegner der nichsten Karte noch zahlreicher und
hirter sind

Wenn ihr ausgeruht seid, konnt ihr euren Weg ins Gefangnis fortsetzen
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Weitere Quests dieser Region

Aufgabe Losung
Totet den Gehreless « Viel mehr gibt es da such nicht zu sagen. [hr kommt gar nicht
fiir Voorsha drum rum, da er euch auf dem Weg zum Ausgang begegnet.

Verdammnis - Gefangis

Gefiingniss Vhailor

2

&
Untergrund

« Schleifer dieser Region:

+ Cassius (Stidwesten der Karte)
« Trias (Stiden der Karte)
« Vhailor (Nordosten der Karte)

Wie angekiindigt wird es schwerer...
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« R&umt erst mal den Weg in Richtung Norden bis zum Ausgangstor auf
« Im Siiden des parallel zum westlich verlaufenden Korridors, findet ihr 7rias. Er beauftragt
euch, ithm sein Schwert zu holen und damit seine Ketten zu zerstoren. Als Gegenleistung
gibt er euch dann prompt den Schliissel, fiir den ersten Kreis des Gefangnisses im
Stidwesten (In der 1.0 Version des Spiels gibt es wahrend dieses Dialoges anscheinend einen
Bug, der es euch ermoglicht den Deva zu befreien die 300.000 XPs einzustreichen und dann
erst das Schwert zu holen)
« Kémpft euch also schon weiter durch die Horden des Bosen zum Herz des Geféngnisses
« Sobald ihr dort angelangt seid, beschaftt euch das Schwert von Cassius. Wie immer gibt es
mehrere Wege daran zu kommen. Thr konnt
o 1. darum kdmpfen (der harteste Weg)
o 2. 1ihn bestehlen (der leichteste Weg)
o 3. seine Ritsel 16sen (dafiir miisst ihr bzw euer Charakter aber ziemlich intelligent
sein)
« Nachdem ihr 7rias mit dem Schwert befreit habt, konnt ihr das Dungeon durch das Tor im
Nordosten zur Wiiste verlassen
« Im Nordosten (hinter dem Ausgangsportal) steht Vhailor. Legt dort einen Zwischenstop ein
und versucht ihm seine Riistung oder etwas anderes zu stehlen (er wird sodann eurer Party
beitreten, d.h. sofern ihr es wollt)

Weitere Quests dieser Region

Aufgabe Losung

Befreie den Deva « Holt euch das Schwert von Cassius im Sudwesten
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Aullenlinder

Aunbenlander

o Schleifer dieser Region:
Fhjull (Mitte der Karte)

Euer vorerst einziges Ziel ist es Fhjull, in seinem Haus, zu besuchen (Kopf des Skeletts)

« Schnappt euch alle Zauberspriiche, die ihr gebrauchen konnt

« Fragt ihn, wie ihr zur Schddelsdule gelangt (und wie ihr zuriickkommt, wenn ihr genug
Intelligenz habt (ich hab euch zuvor gewarnt, dass ihr wirklich viel Intelligenz braucht))

« Verlasst Fhjulls Haus und betretet das Portal nach Baator, am Brustkorb des Skeletts

« Nachdem ihr bei der Schidelsdule wart, kehrt noch einmal in Fhjulls Haus ein und setzt von
da aus euren Weg zur verschwundenen Verdammnis (durch das Portal am Hinterteil des
Skeletts) fort
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Baator

Schidel

giule

F2

ﬁuh:'iq_ﬂclﬁ.’iulc

Willkommen in der Holle

« Euer nichstes Ziel ist der Ausgang auf der siidostlichen Seite
«  Wo ihr sodann zu der Schédelsdule gelangt
« Fragen kostet nichts gilt bei der Schddelsdule leider nicht. Daher solltet ihr eure Fragen auf
das Wichtigste konzentrieren. Alles was ihr wissen miisst, ist im Grunde genommen nur wie
ihr zum Festung der Reue gelangt (und eventuell wie ihr von hier zuriick kommt ;)) Dafiir
gibt es wieder mal eine Menge Wege:
o 1. Ihr kdonnt Morte herausziehen, um Antworten zu bekommen. Aber eure
Statuswerte miissen SEHR hoch sein um ihn da wieder raus zuziehen
o 2. Der einfachste (wenn auch nicht freundlichste) Weg ist es, der Sdule zu verraten
wo Fhjull sich aufhélt
o 3. Der zweit einfachste Weg besteht darin, der Sdule die Modron Figur vom
Kuriosititenladen zu libergeben
o 4. Thr kdnnt zudem auch noch jeden eurer anderen Gefolgsleute verkaufen, oder 15
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eurer Trefferpunkte fiir jede Antwort opfern. (Auch hier gibt es in der 1.0 Version
wieder einen kleinen Bug. Denn wenn ihr beim nichsten Stufenaufstieg nicht den
Konstitutionswert anhebt, habt ihr wieder alle Trefferpunkte zuriick)
+ Nachdem ihr also alle eure Antworten zusammen habt, konnt ihr euren Weg in den
Stidwesten von Baator fortsetzen
« Tretet in das Portal und ihr seid wieder in den Auflenldndern, von wo ihr das nichste Portal
zur verschwundenen Verdammnis nehmen kénnt

Verdammnis verschwunden

Verdammms Verschwunden

« Schleifer dieser Region:
+ Scheusal aus Moridors Késtchen (Westen der Karte)

Der Ausgang dieser Karte liegt in der Mitte (ihr konnt es also gar nicht verfehlen)

Aber ihr mochtet vielleicht zuvor das Scheusal aus Moridors Kdstchen im Westen erledigen. Er ist
ein echt harter Broken. Aber wenn ihr ihn besiegt habt, erhaltet ihr die Agide des Schreckens (ein
Ring mit +3 Konstitution, +15 Trefferpunkten und +3 Riistungsklasse). Anschlieend konnt ihr
durch das Portal nach Carzeri reisen.
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Carzeri

Carzen

Nun seit ihr also auf der Gefidngnisebene, wo der Krieg gerade so richtig ins rollen kommt.
Damit ihr tiberhaupt eine Chance im Kampf gegen 7rias habt, miisst ihr seine Krifte ein wenig
schwiéchen. Dafiir solltet ihr die folgenden Dinge erledigen. (Versucht, beim Marsch durch diese
Gegend, nicht die ganzen Monster zu toten. Denn es sind unendlich viele und jedes mal wenn ihr
eins totet, erscheint ein stérkeres auf der Bildfldche)

« Rennt zuerst nach links von eurer Startposition [1], wo ihr die zwei Gehreless toten solltet,
bevor sie alle Bewohner umbringen.

« Danach geht's zuriick nach rechts [2], wo ihr Berrog und Tovus Giljaf treftt. Thr seid nur in
der Lage beide retten, wenn ihr eure Freunde zu Hilfe ruft

« Totet die Gruppe von Schldgern, welche die hilflose Frau im Nordosten [3] verfolgen
(stdlich vom Lager)

« Stoppt die Gruppe Pliinderer [4] am Eingang des Lagerhauses. Es ist moglich sie zu
iiberreden, ihr miisst sie dafiir nicht unbedingt téten

«  Weiter im Nordosten [5] ist mal wieder ein Bewohner der Verdammnis von einer Gruppe
Thokolas und einem Magier namens Hezobol umzingelt. Der einfachste Losungsweg ist mit
dem Magier zu reden.

« Vor dem Eingang des Stadtverwaltungsgebidudes [6] treibt sich eine weitere Gruppe rum,
welche einem Beamten ans Leder will. Versucht sie zu iiberreden, oder wihlt den
schmerzhafteren Weg.

« Im Stidwesten der Karte erwartet euch eine kleine Exekutionstruppe [7]. Thr miisst lediglich
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mit dem Richter reden, um sie von ihrem Plan abzubringen.

«  Wenn ihr Lust habt konnt ihr euch noch ein paar Verbiindete im Lagerhaus, beim
Schnapsbrenner und der Kaserne organisieren. Ebb Knarrknie befindet sich im Lagerhaus.
Abhéngig davon welcher Fraktion ihr angehort, wird er euch helfen oder nicht.

« Nachdem ihr diese 7 Aufgaben erledigt habt, konnt ihr weiter zum Verwaltungsgebidude im
Nordwesten.

« Sucht euch euren Weg zum 2. Stockwerk bis zum sterbenden Wachmann

« Zu seiner linken ist eine verschlossene Schublade. Lasst sie von eurem Dieb 6ffnen.

« Setzt euren Weg durch die grof3e Doppeltiir zu Trias fort

« Dank euer ersten 7 guten Taten, sollte es ziemlich einfach sein ihn zu besiegen

«  Kurz bevor er stirbt, konnt ihr euch entscheiden, ob ihr ihn wirklich téten, oder ihn
verschonen wollt. (Letzteres ist nur moglich sofern Vhailor nicht in eurer Gruppe ist)

« Im Anschluss daran konnt ihr in das Portal treten und gelangt somit endlich wieder zuriick
zum Kiéfig

Finale: Die Festung der Reue

Festungseingang

J Deionarra

-
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Festungsinneres N‘F&‘
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Willkommen zu Hause

Das Tor zum Endkampf ist genau da, wo ihr angefangen habt, in der Leichenhalle (nordéstlich des
Tisches auf dem ihr am Anfang das Spiels langt). Aber vielleicht wollt ihr zuvor ja noch ein paar
eurer ungeldsten Auftrage erledigen, oder in der Unter.Sigil noch ein Bisschen trainieren. Gut dann
mal los! Macht was immer ihr noch zu erledigen habt... Fiir den letzten Kampf habe ich wiederum
eine kleine Einkaufsliste fiir euch. Die ihr (nicht eure Gefolgsleute) bei euch haben solltet wenn ihr
zum Endkampf aufbrecht. Ihr miisst diese Gegenstinde nicht haben. Man kann das Spiel auch ohne
sie beenden, aber sie gestalten das Vorankommen halt einfacher:

» Holt euch das Negative Zeichen von Candrian, in der Bar Zur Schwelenden Leiche (fiir die
Schatten)

« Téatowierungen fiir jeden Status (Fell miisste ein paar neue haben)

« Die Bronze Kugel von Pharod

«  Deionarras Hochzeitsring (wenn ihr diesen Auftrag erledigt habt)

« Die Klinge des Unsterblichen vom Eisen Golem

+ Jede Art von Gegenstand, welcher euch vor Feuerzaubern beschiitzt (sofern ihr guter oder
neutraler Gesinnung seid), oder etwas das euch vor Nahkampfwaffen schiitzt (wenn ihr bose
seid).

« Und selbstverstindlich so viele Heilmittel wie ihr nur tragen konnt

« Habt ihr alles Beisammen? Gut dann geht zum 1. Stockwerk der Leichenhalle und tretet in
das Tor zur Festung der Reue.

Jetzt gibt es kein zuriick mehr. Daher hoffe ich fiir euch, dass ihr alles mitgenommen habt, was ihr
noch braucht. Eure Kameraden seht ihr hier nur fiir die allerletzte Schlacht wieder.
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Festungseingang:

«  Geht erst einmal nach Osten und sprecht mit Deionarra (wenn ihr ihren Hochzeitsring dabei
habt, wird sie ihn fiir euch upgraden)
« Betretet im Anschluss daran die Festung, durch den Eingang im Westen

Festungsinneres:

+ Thr miisst 4 Schalter betitigen, damit ihr diesen Raum wieder verlassen konnt. Wenn ihr das
Negative Zeichen bei euch habt, konnt ihr damit die Schatten paralysieren
o Der erste ist der im Siidosten der Karte und eurer jetzigen Position
o Der Zweite ist der im Nordwesten (und siidostlich euer jetzigen Position)
o Der Dritte ist derjenige im nordlichen Raum (Nordosten der Karte)
o Der Vierte und letzte ist der in der Mitte des Raumes
« Nachdem ihr die vier in dieser Reihenfolge umgelegt habt, konnt ihr durch das Portal im
nordlichen Raum spazieren (links vom dritten Schalter).

Weg des Impulses:

« Abhingig von eurer Gesinnung miisst ihr gegen einen eurer Kameraden kdmpfen (neutral
und gut = Ignus, bose = Vhailor)

«  Schnappt euch nach dem Kampf den Klingenden Stein, hinter der norddstlichen Statue (und
hort ihm zu). AuBerdem gibt es ein paar Dinge unter der westlichen Statue zu holen

« Habt ihr alles erledigt braucht ihr nur noch den Kristall in der Mitte des Raumes zu beriihren

Irrgang der Reflexionen:

«  Wenn ihr aufwacht seid ihr von euren drei Inkarnationen umzingelt

+ Thr konnt sie entweder toten oder absorbieren (d.h. sofern eure Statuswerte hoch genug sind
und ihr die Bronze Kugel bei euch habt)

« Nun konnt ihr noch ein letztes Mal mit Deionarra sprechen

Festungsdach

« Heilt euch ein allerletztes Mal und zieht dann in den letzten Kampf

«  Was nun folgt ist etwas vage. Das einzige was ich euch mit Sicherheit sagen kann, ist dass
thr dem 7Transzendenten sagen konnt, dass ihr seine Schatten freigelassen habt, um die
ndtige Zeit zu gewinnen eure Gefahrten wiederzubeleben (was jedoch voraus setzt, dass ihr
mindestens einen mitgebracht habt). Der Rest hingt von euren Statistiken und den
Gegenstinden ab, die ihr mit euch gebracht habt (ihr kdnnt sogar gewinnen ohne zu
kdmpfen). Viel Gliick!
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Appendix:

Irrgarten des Spielers

Irgang des Spiclers

Eigentlich kommen nur bése Jungs in den Irrgarten :) Thr konnt das Spiel beenden, ohne jemals hier
gewesen zu sein. Ich selber habe bisher drei Wege gefunden, wie man hierher gelangt:

« 1. Sagt Aola in der Kathedralenruine, dass ihr einer von Aoskars Anhéngern werden wollt

» 2. Betet die Dame der Schmerzen-figur vom Kuriositdtengeschift an und versucht die Karte
zu verlassen

« 3. Totet einige Dabus

Nun seid ihr hier und wollt zuriick, nicht wahr?

Die Logik hinter diesem Irrgarten ist ziemlich einfach. Stellt euch das Labyrinth als
tiberdimensionale Uhr vor. Immer wenn ihr ein Tor betretet, werdet ihr auf die gegeniiberliegende
Seite des Irrgartens teleportiert. Wenn ihr ein Portal betretet, bleibt es jedoch offen und wenn dann
ein zweites mal durch selbiges geht, werdet ihr eine Viertelstunde weiter teleportiert.

« Um den Dungeon zu verlassen miisst ihr also in das 4 Uhr Tor gehen (das ich mit einem X
markiert habe)

« Rennt zuriick zum selben Tor und tretet noch mal hindurch

«  Nun steht ihr vor dem Ausgangsportal

«  Vergesst aber nicht, eurem alten Camp im Nordosten einen Besuch abzustatten

«  Vergesst nicht, dass ihr nur ein einziges mal hier hin teleportiert werden konnt, beim zweiten
mal sterbt ihr endgiiltig!
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Limbo - Modron Irrgarten

Um dieses Labyrinth betreten zu kdnnen, miisst ihr zunichst die wiirfelférmige Metallfigur aus dem
Kuriositdtenladen (Kuratorenbezirk) kaufen. Bringt diese Figur zu den Modrons im Bordell. Welche
euch dann verraten, dass es in Wirklichkeit ein Portalwiirfel ist, der euch zu ihrem Auflenposten
nach Limbo teleportiert.

« Hierzu miisst ihr lediglich die Korperteile der Figur wie folgt bewegen:
linkes Knie, linker Fliigel, rechter Fliigel und rechter Arm

« Euer erstes Ziel im Irrgarten selbst ist der Kontrollraum (da das erste Labyrinth auf leicht
steht, solltet das kein Problem sein)

« Sobald ihr dort angekommen seid, redet mit dem mittleren Modron und werdet somit zum
neuen Erschaffer des Irrgartens

« Jetzt konnt ihr denn Schwierigkeitsgrad fiir das Labyrinth bestimmen. Wenn ihr hier seid,
um Nordom zu finden, miisst ihr den Schwierigkeitsgrad auf hoch stellen. Denn nur dann
gibt es zwei neue Rdume

«  Sucht also Nordoms und den Raum des bosen Zauberers (Tipp: Thr konnt Nordoms
Stauswerte erhdhen in dem ihr einfach mit ihm redet, macht das ruhig mit jedem eurer
Berufe) und ihr habt auch diese Gegend hinter euch gebracht.

« Die GroBle des Labyrinths ist bei 'leicht' 4x4, bei 'mittel' 6x6 und bei 'schwer' 8x8 Felder. Im
letzen Fall zahlt es sich aus, eine Karte zu zeichnen

« Um den Irrgarten wieder zu verlassen miisst ihr lediglich dem Modron im Kontrollraum
sagen, dass ihr die Linse benutzen wollt und schon seid ihr zuriick in der Sigil
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Planescape: Torment - Gegenstande

Axte

Schaden: 3-10+2 |[ETWO: +2
Auferstehung (ID: AXASC)

Besonderheit: +2 Schaden durch Klinge, +1 auf Charisma, 1

auf Riistungsklasse Gewicht: 4 Initiative: 4
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Klinge Finhiindig

Beschreibung: "Auferstehung" ist eine der besten Waffen, die in der GroB3en GieBerei, der Heimat
der Glaubigen der Quelle, hergestellt werden. Gemeinsam mit dem Hammer "Vernunft" und dem
Dolch "Erleuchtung" bildet sie eine Dreiergruppe, die unter dem Namen "Triade der Priifungen"
bekannt ist. Das Symbol des Bundes ist in den Kopf der Axt eingraviert, und die Schneiden der
Klingen sind so scharf, dal man damit ein Haar langs spalten konnte. Du bist der erste, der diese
Waffe verwendet.

Fundort: Keldor (Goéttermenschen Halle, Handelsbezirk)

Schaden: 3-18 +3 |ETWO: +2

Axt des Himmelsfeuers (ID: CFAXE)

Besonderheit: +2 auf Riistungsklasse, 10 auf Schaden durch

Feuer, 10 % Widerstandsfahigkeit gegen Angriffe mit Gewicht: 5 Initiative: 3
Hiebwaffen

i ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Klinge Finhéindig

Beschreibung: Das "Himmelsfeuer" ist das einzige Objekt, das Trias noch als Erinnerungsstiick
an die Oberen Ebenen geblieben war. Die Klinge des Trias wurde in deinen Hénden zu einer
schweren Axt. Sie fiihlt sich warm an, und in die Oberfldche der Schneide sind Flammen
eingraviert. Die Komplexitit der Gravur ist atemberaubend. Sie wurde mit einem solchen
handwerklichen Geschick gefertigt, dass die Axt von metallenen Flammen verzehrt zu werden
scheint... Irgend jemand muss mehrere Jahrhunderte daran gearbeitet haben. Das Metall der Axt
ist dir nicht vertraut... Es ist schwer, gldnzt jedoch wie Silber.

Die Axt sieht aus, als sei sie Jahrtausende alt. Ein schwaches Vibrieren geht von ihr aus, das sich
verstirkt, wenn sie mit menschlichem Fleisch in Beriihrung kommt. Es iiberrascht nicht, dass das
"Himmelsfeuer" nur von jemandem mit ausreichender Kraft und Reinheit des Herzens gefiihrt
werden kann. Wird es im Kampf eingesetzt, entwickelt sich das "Himmelsfeuer" zu einem
heiligen Gliihen, das jedes bose Wesen, das im Kampf von ihm getroffen wird, verbrennt.
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Schaden: 1-2 ETWO:
Axt des Narren (ID: JESTER)

Besonderheit: Gewicht: 2 Initiative: 3
N i Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Geschoss Einhindig

Beschreibung: Wer diese Axt erschaffen hat, muss entweder verriickt oder ein Genie gewesen
sein. Nur die geiibtesten Schmiede konnen eine Waffe aus Chaosmaterial, dem instabilsten und
unvorhersehbarsten Element auf allen Ebenen, geschmiedet haben.

Geschichten um genau diese Axt haben immer und immer wieder die Runde im Universum der
Ebenen gemacht. Heroische Taten von Miannern, die Wesen besiegten, indem sie diese einfach
nur mit der Axt beriihrten, sowie Geschichten davon, wie dieselben Méanner einen schrecklichen
Tod fanden, wihrend sie ganz einfache, alltidgliche Ausgaben ausfiihrten.

Zaknar, der Einfache - Besiegte einen Schlingenden mit einem einzigen Schwung seiner Axt.
Waurde in den endlosen Ebenen von Tabor von einem fallenden Felsblock zerschmettert und starb.

Garkon, der Gerechte - Wurde von einem mysteridsen Stromschlag getroffen, als er gerade gegen
eine Schidelratte kampfte.

Kannas, Handler von Beruf. Wurde lebendig begraben, als die Steinmauer, auf der die Axt
befestigt war, iiber ihm zusammenbrach.

Kvry Matterson - Ein Kind von nur neun Wintern. Er konnte eine Gruppe pliindernder
Feuerflederméduse nicht nur abwehren, sondern schaffte es sogar, zwei von ihnen zu toten!

Die Liste der Tragodien und Taten geht endlos weiter.

Fundort: verschlossene Kiste in Dellenschlags Haus (Schmied der Verdammnis)

Schaden: 2-9+1 |ETWO: +1
Blindseiter (ID: BSIDER)

Besonderheit: +2 auf Riistungsklasse, Immunitét gegen

Blindheit Gewicht: 4 Initiative: 6
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Klinge Binhindig

Beschreibung: Diese prachtvolle Axt, bekannt als der "Blindseiter", ist wirklich einmalig. Es wird
gemunkelt, dass sie das Werk eines gewissen Akyzum Yar ist, der Chefmetallurge eines alten
Kaiserreichs der Materiellen Ebene gewesen sein soll. Der Kaiser, dem Yar diente, war ein eitler
und hinterhéltiger Mann. Er beauftragte Yar mit der Herstellung einer "Waffe von uniibertroffener
Schonheit". Als Yar nach Jahren miihseliger Plackerei dem Kaiser endlich den "Blindseiter"
préasentieren konnte, wurde er umgehend getotet, damit seine Arbeit nicht reproduziert werden
konnte.
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Die verschiedenen Erze und Verzauberungen, die beim Schmieden dieser Waffe verwendet
wurden, haben ein Metall entstehen lassen, das leicht, robust und hochreflektierend ist. Die Axt
erhielt ihren Namen nach ihrer Eigenheit, Licht in die Augen des Gegners zu reflektieren, so dass
dieser geblendet wurde und leichter niedergestreckt werden konnte. Zudem verleiht die Axt - als
magischen Zusatz ihrer reflektierenden Eigenschaften - ihrem Trager Immunitét gegen

Blendangriffe.

Der Entleiber (Einzigartig, Artefakt, Cheat) (ID:
EVISCERA)

Schaden: 4-80 +
20

ETWO:

Besonderheit: +20 auf Trefferchance, +20 auf Riistungsklasse,

Setzt alle Statistiken auf 25 Gewicht: 0 tritave: |
) . Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Geschoss Einhindig

Beschreibung: Diese lible Waffe wurde hier offenbar zum Zwecke der Qualitdtssicherung
eingeschleust. Sie metzelt alles, was ihr in den Weg kommt, so schnell wie moglich nieder.

/Entropische Klinge (ID: EAXE)

Schaden: 3-23 +2

ETWO: +2

Besonderheit: Gewicht: 7 Initiative: 7
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Klinge Finhandig

Beschreibung: Dieser seltsame Gegenstand ist in deinen Besitz gelangt, nachdem du dem
Eisengolem im Belagerungsturm den Modron-Wiirfel gegeben hattest. Er sieht wie ein kleiner
Dolch aus. Beim nidheren Hinsehen bemerkst du jedoch, dass sich seine Oberflache kriimmt und

windet, als ob sie sich aus dieser Form zu befreien versuche.

Er sieht so aus, als sei er aus Eisen, Silber und noch ein paar anderen unterschiedlichen Metallen
hergestellt. Manchmal verschmelzen sie miteinander, und dann wieder verschwinden sie in das
Herz der Klinge, nur, um Minuten spéter wieder an die Oberfliche zu kommen.

Geschenk des Hasses [Verflucht] (ID: HATEGIFT)

Schaden: 3-13 +1

ETWO: +1

Besonderheit: Berserkerwut bei Verwendung Gewicht: 7 Initiative: 7
i ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Klinge Zweihindig

Beschreibung: Aus den Annalen der bekannten Geschichte der Ebenen geht nicht deutlich hervor,

wann das "Geschenk des Hasses" hergestellt wurde, aber die blutige Spur, die sie iiber die Ebenen

hinweg hinterlassen hat, scheint dich nun endlich erreicht zu haben.

Die Axt erweckt in den Feinden des Besitzers Hass, und im Trager selbst eine rasende Wut. Im
Kampf werden die Totenkdpfe im Schaft zu Leben erweckt, klappern mit ihren Zdhnen. Die
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Zihne selbst (Uberreste boser Opfer, die in die Klinge eingearbeitet wurden) wachsen aus der
Klinge heraus, um den Gegner mit jedem Schlag zu beilen und sein Fleisch zu zerreif3en.

Wenn das "Geschenk des Hasses" erst einmal angelegt ist, kann es nicht wieder abgelegt werden,

bis der Fluch aufgehoben wird.

Fundort: Fhjull (AuBenlidnder)

?i Geweih-Axt (ID: PAX)

Schaden: 2-7 ETWO:
Besonderheit: Gewicht: 8 Initiative: 8
N i Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Klinge Zweihdndig

Beschreibung: Primitive Kulturen haben oft Teile von Tieren als Waffen verwendet. Diese scheint
aus den Hornern eines Wesens zu bestehen, die dann zu einer Art roher Streitaxt verarbeitet

wurden.

Fundort: Skeletthdndler (Tote Lande)

-’: Herzensbrecher (ID: GRINDER)

Schaden: 3-10 +3

ETWO: +2

Besonderheit: 1-6 Schaden durch Elektrizitét Gewicht: 6 Initiative: 4
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Klinge Finhandig

Beschreibung: Ein einziger Tropfen des Blutes des Tragers, der auf die Grenze zwischen Axtkopf
und Griff fillt, reicht aus, den "Herzensbrecher" aufzuwecken. Der Blutstropfen 1duft dann {iber
die Klinge und den Griff der Axt, wodurch sie einen dumpfen roten Schimmer bekommt. Der

Glanz des Herzensbrechers pulsiert im Takt mit dem Herzschlag des Trégers.

Auf welches Ziel er es auch immer abgesehen hat, der Herzensbrecher ist eine starke Waffe, die
beinahe jede Art von Verteidigung durchbrechen kann. Bei Zielen, durch deren Adern Blut flief3t
(egal, ob ihr eigenes oder das anderer - Vampire, aufgepasst!), fiigt der Herzensbrecher
zusitzlichen Schaden zu, da jeder Schlag gleichzeitig das Herz des Opfers zermalmt, egal, wohin

die Axt geschlagen hat.

Fundort: Tek 'kesh (Carzeri), Truhe in der 1. Etage des Hiandlertors (Verdammnis)

Schaden: 1-8 ETWO:
Hohle Axt (ID: HAX)
Besonderheit: Gewicht: 5 Initiative: 3
i ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Klinge Finhindig

Beschreibung: Das eine Ende dieser riesigen, zweischneidigen Axt ist mit einem spitzen Dorn
versehen. Thre Klingen sind rasiermesserscharf, und der lange Griff ermdglicht es ithrem

Benutzer, beachtliche Kraft in seinen Schwung zu legen.
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Diese Axt besteht nicht aus normalem Stahl, sondern aus einer anderen Legierung. Sie ist *leicht™®
und 148t sich einfach handhaben. Sie richtet den gleichen Schaden wie eine normale Axt an,

versetzt aber viel schnellere Schlége.

Schaden: 5-15+2 |ETWO: +3

Jiingstes Gericht (Verflucht) (ID: JUDGMENT)

Besonderheit: 1-6 Schaden durch Feuer fiir das Ziel Gewicht: 20 Initiative: 10
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Klinge Finhiindig

Beschreibung: Diese uralte doppelklingige Streitaxt erinnert an eine Henkersaxt. Der Kopf wurde
in Form des Symbols der Gnadentoter (ein roter Drache mit ausgebreiteten Fliigeln, die die
Klingen der Axt bilden) geschmiedet. Die Axt selbst ist riesig. Selbst als zweihdndige Waffe
erfordert sie zur effektiven Nutzung eine ungemeine Kraft. Fiir ein Spektralwesen mufl Vhailor
extrem stark sein.

Diese Axt ist ebenso Teil von Vhailor wie seine Riistung, und die Axt selbst trigt einen Teil seiner
Essenz in sich. Dadurch ist sie der Gerechtigkeit vollig ergeben und gewihrt dem Triger keine
Ruhe, solange noch "Urteile" ausgefiihrt werden miissen. Der beachtliche Schaden, den sie dem
Gegner zufiigt, wird verdoppelt, wenn die Axt ein schuldiges oder chaotisches Wesen trifft.
AuBlerdem verleiht die Axt ihrem Tréger einen Teil ihrer Kraft, wodurch er zusitzlichen Schutz
vor Angriffen erhélt.

Die Herkunft dieser Axt ist unbekannt. Wenn du raten solltest, wiirdest du sagen, daf} die Axt ihre
Kréfte einfach aus Vhailors Glauben gewonnen hat. Wenn er einen zweiten Tod sterben sollte,
wiisstest du wirklich nicht, was mit ihr geschehen wiirde.

Schaden: 2-9 +2  |[ETWO: +1
Klinge der Vergessenheit (ID: OBLIVION)

Besonderheit: 1-6 Kélteschaden fiir das Ziel, +50%
Widerstandsfahigkeit gegen Kilte, +25% Gewicht: 10 Initiative: 8
Widerstandsfahigkeit gegen magische Kalte

Schadenstyp: Typ:

Beschrankungen: - Klinge Zweihindig

Beschreibung: Wenn ihre Kréfte erwacht sind und ihr Name bekannt ist, wird die "Klinge der
Vergessenheit" vollig schwarz... Wéahrend vorher nur die Schneiden ebenholzfarben waren, hat
sich die Schwérze nun iiber die gesamte Klinge ausgebreitet. Die Kilte, die die Klinge ausstrahlt,
wird verzehnfacht, so dass es schmerzvoll ist, sie zu lange zu halten.

Die "Klinge der Vergessenheit" fiigt dem Gegner bei jedem Schlag Auflosungsschaden zu, denn
sie 10st das Fleisch um jede Wunde herum, die sie schldgt, auf und dtzt die Wunde beim Schlagen

aus.

Es gibt auch Vermutungen, dass irgendwo in der Axt selbst eine Sphire des Nichts eingeschlossen
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sein konnte, aber das sind nur Vermutungen. In Anbetracht der Tatsache, dal3 die Ebenen endlos
sind, ist alles moglich.

Fundort: Schublade in der obersten Etage des Verwaltungsgebdudes der Verdammnis (Carzeri)

Schaden: 3-10 +2 |[ETWO: +2

ﬁ Schliichter der Unschuldigen (ID: BUTCHER)

Besonderheit: Ubertrigt Trefferpunkte vom Zielobjekt auf den

Tréager, 2 Schadenspunkte durch Klinge Gewicht: 4 Initiative: 6
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Klinge Finhiindig

Beschreibung: Dieses riesige, axtahnliche Hackbeil, erhielt seinen Beinamen im Zusammenhang
mit Oswell Breck, einem Schlichter, der einst in Sigils Bezirk der Kuratoren tétig war. Der
Plausch besagt, dass dieser liebenswiirdige und allseits geachtete Biirger pl6tzlich auf eine
morderische und blutige Hetzjagd ging, die zehn Tage und zehn Néchte andauerte. Mit dem
Hackbeil in der Hand zog er durch die Stra3en des Bezirks und zerhackte auf brutalste Weise
alles, was ihm vors Beil lief - egal ob Mann, Frau oder Kind. SchlieBlich setzte die Dame selbst
dem Ganzen ein Ende. Es wird gemunkelt, dass er an einer seltsamen Krankheit litt, die seinen
Korper langsam dahinsiechen lief3, und dass ihm dies den Verstand raubte und zu dem Blutbad
fiihrte.

Der Ursprung dieses Mordwerkzeugs ist gecheimnisumwoben. Die unterschiedlichen Zauberer
und Gelehrten, von denen die Waffe untersucht wurde, nachdem Oswell in einen Irrgang
geschickt worden und sie nicht mehr in Gebrauch war, haben aber die Art ihrer Verzauberung
katalogisiert. Das Hackbeil scheint sich von seinen Opfern zu ernéhren, indem es ihnen die
Lebenskraft aussaugt und einen Teil davon auf den Trager der Wafte iibertrégt.

Schaden: 2-7 ETWO: -1
Sichelformiges Beil (ID: AX2)
Besonderheit: Gewicht: 10 Initiative: 10
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Klinge Zweihdndig

Beschreibung: Dieses riesige Beil hat eine sichelformige Klinge. Obwohl es eine einschiichternde
Waffe ist, sieht sie eher dekorativ als funktionsfahig aus: nicht nur, weil sie extrem schwer ist,
sondern auch, weil sie schlecht ausgewogen und ihre Schneide stumpf und angeschlagen ist.
Trotz der Schwierigkeiten beim Einsetzen des Beils im Kampf kann der Trager durch den langen

Griff beachtliche Kraft in den Schwung legen.

Fundort: Nordliche Wand im Trophdenraum (Leichenhalle Erdgeschoss)

Schaden: 1-8 ETWO:
Streitaxt (ID: AX)
Besonderheit: Gewicht: 7 Initiative: 7
Beschrinkungen: - Schadenstyp: Typ:
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Klinge Zweihindig

Beschreibung: Das eine Ende dieser riesigen, zweischneidigen Axt ist mit einem spitzen Dorn
versehen. Thre Klingen sind rasiermesserscharf, und der lange Griff ermoglicht es ihrem
Benutzer, beachtliche Kraft in seinen Schwung zu legen.

Fundort: Anze (Handelsbezirk, Marktplatz)

Schaden: 2-9 ETWO: +1
Streitaxt der Qualitit (ID: AXQUAL)
Besonderheit: Gewicht: 8 Initiative: 7
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Klinge Zweihédndig

Beschreibung: In den Schaft und die Klingen dieser Axt sind komplizierte Runen geitzt. Die
Klingen der Axt sind messerscharf. Sie sieht so aus, als konne man sich mit ihr rasieren. Auf
diese Idee wiirdest du jedoch nur kommen, wenn du bereits ein paar Humpen Bier intus hittest.
Der Griff selbst besteht aus Hartholz, und Leder ist fest um den Griff gewickelt, wodurch der
Trager noch fester zugreifen kann.

Schaden: 2-9+1 |ETWO: +1

Verzauberte Streitaxt (ID: AXMAG)

Besonderheit: Gewicht: 4 Initiative: 6
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Klinge Zweihiandig

Beschreibung: Bei genauerer Betrachtung der Waffe entdeckst du ein seltsames Symbol, sehr
schwach, auf der Oberfldche des Axtkopfes. Wenn du daran mit deinem Finger entlang fahrst,
entladt sich plotzlich ein elektrischer Strom, und vor deinen Augen éndert sich der Kopf der Axt
in ein silbrig wirkendes Metall.

Die Schneide ist unglaublich scharf. Sie sieht beinahe so aus, als kdnne sie, wenn nétig, Stein
spalten. Das Symbol, das du mit deinem Finger nachgezeichnet hast, gldnzt nun stark, und wenn
das iiberhaupt moglich ist, ist die Axt sogar noch leichter geworden, so daf} du sie jetzt fast
einhindig fithren konntest.

Fundort: Anzes (Handelsbezirk), Eisengigant (Belagerungsturm, Handelsbezirk)
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Armbander

Riistungsklasse: 2 Gewicht: 2

Amulett der Eingeweide (ID: INTEST2)

Besonderheit: Ruft "Heilung" hervor, +9 auf Basis-Trefferpunkte

Beschreibung: Diese libel aussehende Eingeweidemasse gehort zu dir... Ravel hatte sie schnell und
schmerzlos aus deinem Kdorper gezogen, als sie sich wihrend eures Gesprachs im Schwarzstachel-
Irrgang in "Marta" zuriickverwandelte. Die Korperséfte um die Eingeweide herum sind zu einer
glatten Harzschicht geworden, und wenn man sie in der Hand hilt, fiihlt sich das Ganze wie
trockene, gummiartige Schniire an. Du musst zugeben, dass dich ihr Anblick aul3erhalb deines
Korpers nicht gerade erfreut.

Ravel... Marta... WER AUCH IMMER diese durchgeknallte Vettel war... sie meinte jedenfalls,
dass diese Eingeweide ein machtvoller Talisman seien. Wenn man sie sich wie Gebetsriemen ums
Handgelenk bindet, geben sie dem Tréager anscheinend ein Stiick deiner unsterblichen Ausdauer,
verlagern die Schmerzschwelle des Tragers nach oben und erhéhen seine Riistungsklasse.
AuBerdem kann man die Zauberkraft dieses Amuletts dreimal anrufen, um ein Zielobjekt zu heilen
- selbst wenn diese Fahigkeit erschopft ist, bleiben die Eingeweide bestehen.

Du musst jedoch zugeben, dass diese Eingeweide, egal, wie viel Segen sie auch bringen, als
Armband ziemlich wiist aussehen.

Riistungsklasse: 0 Gewicht: 0

Angelaufenes Silberarmband (ID: TSILBRA)

Besonderheit:

Beschreibung: Dieses angelaufene Silberarmband hat einige Dellen und Kratzer. Es sieht nicht alt
aus, aber so, als sei es viel benutzt worden. Trotz seines Aussehens konnte es bei einem Kaufmann
am Ort klingende Miinze einbringen.

Riistungsklasse: 0 Gewicht: 0
Bronzearmband (ID: BROBRA)

Besonderheit:

Beschreibung: Dieses dicke Bronzearmband ist schwer, einfach und uninteressant. Du kdnntest es
wahrscheinlich einem Kaufmann am Ort fiir ein paar Miinzen verkaufen.

Riistungsklasse: 0 Gewicht: 0
Das heilige Symbol des Staubmenschen Soego

(ID: SOLOHYSY)

Besonderheit:
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Beschreibung: Dieses heilige Symbol gehorte einst dem Staubmenschen Soego. Das Symbol
besteht aus schwerem Eisen und wird mit einer Reihe kleiner, filigraner Ketten um das
Handgelenk des Trigers gebunden. Das Symbol selbst erinnert dich an ein schreiendes Gesicht.

ﬁ Riistungsklasse: 0 Gewicht: 0
Glockenschild (ID: BELL)

Besonderheit: Weisheit auf 25 erhdht, 50 % Widerstandsfahigkeit gegen Magie, 5 auf
Riistungsklasse, 4 zusétzliche Magierzauber des 3. Grades kdnnen sich eingeprigt werden, 4
zusitzliche Magierzauber des 4. Grades konnen sich eingepragt werden.

Fundort: Zufillig generierte Beute beim Besiegen eines Hoheren Glabrezu in Untersigil, nach der
Riickkehr von den Auenebenen.

L Riistungsklasse: 0 Gewicht: 0
W‘ Goldarmband (ID: GOLBRA)

Besonderheit:

Beschreibung: Obwohl dieses Armband aus Gold besteht, tragt es keine Verzierungen oder

Gravuren. Trotz seiner Schlichtheit bringt es bei einem Kaufmann am Ort sicher etwas ein.

Riistungsklasse: 0 Gewicht: 2

’ Magus-Schild (ID: MAGE4)

Besonderheit: Riistungsklasse: 4

Beschreibung: Dies ist eine Variante des Magus-Schutzes. Mit praktisch denselben Zaubern und
Glyphen wie sein Vorgédnger kann der Magus-Schild die Energie der Verzauberung, die auf ihm
liegt, noch besser konzentrieren.

Fundort: Verdammnis Lager, Aalek (Handelsbezirk, Marktplatz)

o
R 1

Riistungsklasse: 0 Gewicht: 2

-

Magus-Schutz (ID: MAGGUARD)

Besonderheit: Riistungsklasse: 6

Beschreibung: Armbénder wie diese gehoren zur Standardausriistung jedes abenteuerlustigen
Zauberkundigen und sind fast iiberall auf den Ebenen zu finden. Dem Muster nach scheint dieses
spezielle Armband in einem in Sigil verbreiteten Stil gefertigt worden zu sein. Die verschiedenen
Glyphen der Abwehr, die kunstvoll entlang der Oberfléche eingraviert wurden, haben eine beinahe
hypnotische Wirkung auf den Betrachter. Diese Armbénder schiitzen den Trager vor normalen
Angriffen - so, als ob er eine Lederriistung tragen wiirde.

Fundort: Aalek (Handelsbezirk Marktplatz), Strahan (Stock Mausoleum)

@Rattentalisman (ID: RATCHARM) Riistungsklasse: 0 |Gewicht: 1

Besonderheit:

Beschreibung: Dies ist ein seltsamer Talisman, den Bellender Wilder fiir dich gestrickt hat. Er
besteht aus einem Schéidelrattenschwanz, der so um sich selbst gedreht, gewunden und gewickelt
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wurde, dass du gar nicht recht sehen kannst, wie. Er sieht so aus, als konne er wie ein Ring
getragen werden.

Fundort: Bellender Wilder, aber nur, wenn man Chaot wird

Riistungsklasse: 0 Gewicht: 3

Schreckensband (ID: NOFEAR)

Besonderheit: Schaden: 2-7 durch Spitze fiir den Anwender, wenn es angelegt ist, Immunitét
gegeniiber Panik, +1 auf Stirke

Beschreibung: Der Legende nach wurde dieses Armband von Nacek dem Sadistischen erschaffen.
Seine gesamte Oberflache ist mit winzigen rasierklingenscharfen Stacheln {libersit, aus denen
geringe Mengen seltener Reagenzien in den Blutstrom des Trégers injiziert werden. Diese
Substanzen bewirken, dass der Tréger einen unablidssigen Adrenalinstof3 der Stirke empfindet.

Fundort: Vrishika (Bezirk der Kuratoren), Fhjull Schlangenzunge (AuBlenldnder)

W‘ Riistungsklasse: 0 Gewicht: 1
Silberarmband (ID: SILBRA)

Besonderheit:

Beschreibung: Dieses diinne Armband besteht aus feinem Silber und hat auen eine Reihe
wunderschoner Gravuren. Bei einem ortlichen Kaufmann bringt es sicher etwas ein.

Riistungsklasse: 0 Gewicht: 0

W Spinnenarmband (ID: THIEF1)

Besonderheit: +25 % Widerstandsfahigkeit gegen alle normalen Angriffe, +10 auf Basis-
Trefferpunkte, -1 auf Intelligenz, -1 auf Weisheit

Beschreibung: Tatsdchlich ist dies eine lebende Spinne, kein Schmuckstiick. Wenn man sie am
Handgelenk anlegt, versenkt die Spinne ihre Beilwerkzeuge im Fleisch des Triagers und ernéhrt
sich von ihrem Wirt, wodurch beide positive, aber auch negative Auswirkungen erfahren.

Fundort: Aalek (Handelsbezirk, Marktplatz), Vrishika (Bezirk der Kuratoren)

Riistungsklasse: 0 Gewicht: 0
Staubmenschen-Balsamierungszauber, niedriger

(ID: EMBCHRM)

Besonderheit: Ruft "Niedrige Balsamierung" hervor, 3 Ladungen

Beschreibung: Auf die Seite dieses seltsamen Metallarmbands sind Anleitungen geschrieben.
Wenn man von dem rohen Text ausgeht, funktioniert das Armband wohl, wenn es von einem
lebenden Wesen gehalten wird. Wéahrend dann das Mantra des "Wahren Todes' ausgesprochen
wird, beriihrt man damit die Stirn eines Zombies oder Skeletts. Wenn dies getan wird, breitet sich
die leichte Balsamierung, die in dem Gegenstand enthalten ist, in der Leiche aus und stéirkt ihre
Knochen, totet Spuren der Leichenverwesung und/oder des Grabschimmels ab und unterstiitzt die
Heilung kleinerer Hautrisse.
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HINWEIS: Dieser Gegenstand funktioniert, wenn er auf dich oder Morte angewendet wird. Lege
ihn einfach bei deinen Schnellgegenstidnden ab, und wende ihn im Spielwelt-Fenster auf Morte an,
damit er wirkt. Das Ziel gewinnt bei der Anwendung eine halbe Stunde lang +2-8 voriibergehende
Trefferpunkte und einen voriibergehenden Bonus von +1 auf die RK. Die zusitzlichen
Trefferpunkte heilen das Ziel, wenn es einen Schaden erleidet, der unter seinen maximalen
Trefferpunkten liegt, oder verleihen ihm eine halbe Stunde lang zusétzliche Trefferpunkte.

Riistungsklasse: 0 Gewicht: 0

Staubmenschen-Balsamierungszauber, stirker
(ID: EMBCHRM?2)

Besonderheit: Ruft "Hohere Balsamierung" hervor, 3 Ladungen

Beschreibung: Auf die Seite dieses komplizierten Metallarmbands sind Anleitungen geschrieben.
Wenn man von dem Text ausgeht, funktioniert das Armband wohl, wenn es von einem lebenden
Wesen gehalten wird. Wihrend dann das Mantra des "Wahren Todes' ausgesprochen wird, beriihrt
man damit die Stirn eines Zombies oder Skeletts. Wenn dies getan wird, breitet sich die
Balsamierung, die in dem Gegenstand enthalten ist, in der Leiche aus und stérkt ihre Knochen,
totet Spuren der Leichenverwesung und/oder des Grabschimmels ab und unterstiitzt die Heilung
kleinerer Hautrisse.

Dieses Armband scheint mit groBer Sorgfalt und Kunstfertigkeit gearbeitet worden zu sein.
Wabhrscheinlich ist es méchtiger als einige der standardméfigen Balsamierungszauber.

Augapftel

* (Y
B h .

EYEBALL)

Beschreibung: Dies ist dein Auge. Sieht aus, als hitte es auch schon mal bessere Zeiten gesehen.

Besonderheit: Verdoppelt alle Magierzauber des 1. Grades,
Verdoppelt alle Magierzauber des 2. Grades, 35%
Auge des Vecna . g i
Widerstandsfahigkeit gegen Magie, 4 auf Rettungswurf gegen
(Verfluchtes Artefakt) (ID: Todesmagie, 3 auf Weisheit, 3 auf Intelligenz
EYEVECNA) gle, : &

Beschreibung: Viele Geschichten kursieren iiber den Erzleichnam Vecna. Man sagt, Vecna sei
einer der méchtigsten Zauberer der Ebenen gewesen. Er sei in der Lage gewesen, aus Staub
Leben werden zu lassen und umgekehrt, Leben mit einem einzigen Blick auszuloschen und die
Erde unter seiner Beriihrung erbeben zu lassen. Man sagt, er sei so michtig gewesen, dass der
Tod sich weigerte, ihn in sein Reich aufzunehmen, als seine Stunde kam. Und so starb Vecna und
lebte doch weiter. Vom Tode verschmiht wurde Vecna zum Herrn iiber ein riesiges Konigreich in
einer materiellen Welt namens Oerth. Lord Vecna war weder giitig noch gerecht, und seine
Herrschaft war geprigt von groem Leid und Schrecken. Man sagt, dass seine Macht so grof3
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gewesen sei, dass selbst die Méchte von Oerth ihm lieber aus dem Weg gingen, aus Angst, sein
Augenmerk auf sich zu lenken. Und wéhrend Vecna seinen Blick auf der Suche nach neuen
Eroberungen umherschweifen lie3, sah er nicht, dass sein eigenes Ende nahte... in Form seines
Oberleutnants Kas. Wie es sich fiir die linke Hand Vecnas gehort, hatte der Erzleichnam den
Oberleutnant als Symbol seiner Autoritit mit einer schrecklichen Waffe ausgestattet. Vecna
fertigte die Waffe mit einer solchen Kunstfertigkeit, dass man annahm, ein Teil des Zauberers
selbst sei in die Klinge libergegangen. Und es war genau jener Teil von Vecna, der die Klinge
zum Leben erweckte und mit ihrem verriterischen Wesen versah. Wo einst nur lebloser Stahl
war, fanden sich nun Gedanken, Absichten und, viel schlimmer noch, eine Stimme. Das Schwert
fliisterte dem ehrgeizigen Kas Nacht fiir Nacht, Monat fiir Monat, Jahr fiir Jahr allerlei Verrat ein,
bis eines Nachts die letzten Uberreste von Kas' Disziplin ob der Uberredungskunst seiner Klinge
zu brockeln begannen. Uberzeugt davon, dass er iiber Vecna stehe, trat Kas seinem schrecklichen
Meister vor dessen Ausgedorrter Thron entgegen und trug mit ihm einen furchtbaren Kampf aus.
Wihrend des Kampfes starb Kas, aber bevor er zu Boden fiel, zerstiickelte er seinen Meister und
verstreute seine Uberreste, auf dass niemand sie wieder zusammensetzen konnen wiirde. Und so
kam es, dass die Uberreste von Vecna sich ihren Weg durch die Ebenen bahnten... Einer davon ist
das Auge von Vecna. Es birgt eine solch blutige, gewalttitige Geschichte, dass viele Gelehrte
nicht einmal iiber seine verrdterischen Taten sprechen wollen, aus Angst, sie konnten von dem
Auge heimgesucht werden und als Opfer in seine blutbefleckten Annalen eingehen. Das Auge
des Vecna war an der Ausloschung des Hauses Hyeric, der einst fiihrenden Dynastie in Nyrond,
beteiligt. Man sagt, es habe hinter der Zerstorung der Konklave von Tyssis-vom-Meer gesteckt,
welche zum Drei-Zyklen-Krieg gefiihrt hat, der wiederum die Meere von Malhatai vergiftet und
sie bar jeden Lebens zuriickgelassen hat. Auf der aschgrauen Ebene Ghalentir hat es von
Sasarans sanftmiitigem Vater Besitz ergriffen. Sasaran war ein Sdugling, der die Macht gehabt
hitte, sein leidendes Volk aus seinen Schattenlanden zu den Toren des Paradieses zu fiihren...
hitte das Augen Sasarans Vater nicht dazu gebracht, seinen schlafenden Sohn in seiner Wiege zu
toten. Das Auge des Vecna hat all diese Konigreiche und Zukunftsaussichten zerstort. Die
Féhigkeiten des Auges sollen sich mit jedem neuen Besitzer verdndern, aber eins ist sicher:
Nichts Gutes wird jemals von demjenigen ausgehen, der das Pech hat, es zu besitzen. Es ist dazu
bestimmt, seinen Trédger in kritischen Situationen im Stich zu lassen, genau dann, wenn dieser
seine Macht am besten gebrauchen konnte.

Fundort: erhélt man, wenn man von Ignus Zauber lernt

O Besonderheit: +1 auf Riistungsklasse gegen Geschossangriffe, 1
f Riist kl hmett Angriffe, 10% B
Auge ohne Winkel auf Ristungsklasse gegen zerschmetternde Angrifte, 10% Bonus

(ID: EYEGLAS?) auf Fahigkeit zum Finden von Fallen

Beschreibung: Auf den ersten Blick sieht dieses Glasauge wie ein schlechter Ersatz fiir ein echtes
Auge aus. Setzt man es sich jedoch verkehrt herum in die leere Augenhéhle, erwachen seine
Krifte zum Leben. Obwohl dieses Auge Farbensinn und Sehfahigkeit seines Tréagers triibt, erhoht
es sein Bewusstsein flir Winkel und Formen. Dies verleiht ihm grofere Treffsicherheit. Zudem
wird die Wahrscheinlichkeit erhoht, einem Geschossangrift ausweichen zu konnen. Aulerdem
lasst es mechanische Fallen im Blickfeld seines Trégers hervorstechen, so dass sie leichter zu
lokalisieren und entschérfen sind. Der Trager wird jedoch verwundbarer gegeniiber Angriffen
durch Wucht. Die Zerbrechlichkeit des Glasauges scheint in gewissem Maf3e auf ihn
iiberzugehen.
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Besonderheit: +2 auf Charisma, -1 auf Weisheit, 5%

Das Scheusalsauge | Widerstandsfahigkeit gegen Feuer, Magisches Feuer, Gasangriffe,
des Kalem'Dar (Kleines Kalte und magische Kilte

Artefakt) (ID: EYEKALEM)

Beschreibung: Kalem'Darr, ein wohlbekanntes und geschitztes Scheusal aus den Unteren
Ebenen, war einst Mitglied des Prédestinats in Sigil gewesen. Er machte iiberall Geschifte, und
man sagte, er habe ein gliickliches Héndchen, denn jede seiner Unternehmungen wurde zum
Erfolg. Er plante sorgfaltig, riskierte wenig, und seine Geschifte florierten. Gelegentlich musste
er auch Schulden eintreiben - eine manchmal blutige Angelegenheit - aber am Ende erhielt er
sein Geld immer zuriick. Eines Tages kam einer seiner Schuldner zu Kalem'Darr und erzéhlte
ihm, dass er seine Schuld nicht mit Geld begleichen konne... Er wolle jedoch etwas von hherem
Wert bieten, wenn das Scheusal interessiert sei. Der Mann war ein Wald- und Wiesenzauberer
mit nur wenig Macht, aber er behauptete zu wissen, wie man das Auge eines Geschéftsmannes
segnen konne, so dass keine Gelegenheit je seinem Blick entgehen wiirde. Kalem'Darr, der
sowohl habgierig als auch interessiert war, willigte ein, die Verzauberung als Bezahlung zu
akzeptieren. Es funktionierte... zu gut, wie der Zauberer vielleicht auch beabsichigt hatte.
Kalem'Darrs verzaubertes Auge sah bald *tiberall* Gelegenheiten. Zu viele, als dass er sie alle
hitte ergreifen konnen, und noch mehr, von denen das Scheusal nicht wusste, WIE er sie nutzen
konnte. Was sein "gesegnetes" Auge sah, zerbrachen seine Hinde, und jede Gelegenheit, die er
zu nutzen suchte, wurde durch seine Unzuldnglichkeit verdorben. Mit seinem Geschéft ging es
abwirts, und sein finanzielles Reich zerbrach. Bald hatte er Schulden bei anderen, die fiir ihren
fritheren Konkurrenten nur wenig Sympathie iibrig hatten. Kalem'Darr, der den Umschwung
seines Geschicks nicht ertragen konnte, riss sich schlieBlich das drgernde Auge aus der
Augenhohle und legte es in einen Glaswiirfel, den er auf sein Kaminsims stellte. Und dann, eines
Tages... verschwand das Auge. Man sagt, das Auge habe auf sich allein gestellt eine bessere
Gelegenheit gesichtet. Allerdings ist das nie bewiesen worden. Wenn es in eine leere Augenhdhle
eingesetzt wird, gewéhrt das Scheusalsauge seinem Trager nicht nur eine Spur von Kalem'Darrs
Scheusal-Immunitéten. Es verleiht seinem Tréger auch einen Vorteil bei Verhandlungen mit
anderen. Es verhindert, dass man in einem Gespréch den roten Faden verliert oder von seinen
Forderungen abriickt. Trotzdem macht die blendende Vielfalt an Gelegenheiten, auf die das Auge
aufmerksam macht, seinen Trager blind gegeniiber den von ihm ergriffenen Gelegenheiten und
verringert dadurch den Erfahrungswert, den er daraus ziehen kann.

Fundort: Ravel (Ravels Irrgang)

!: Glasauge (ID: Besonderheit: -1 auf Schaden mit allen Angriffen
EYEGLASI)

Beschreibung: Dieses Glasauge ist ein schlechter Ersatz fiir ein echtes. Das rdumliche Sehen ist
beeintriachtigt, solange man dieses Auge tragt.

Besonderheit: Ruft "FARBKUGEL" hervor, wenn gehalten, 1 auf
alle Rettungswiirfe, 1 auf Rettungswiirfe gegen Zauber, 5%
Widerstandskraft gegeniiber Magie

Kaleidoskop-Auge
(ID: EYEKAL)

Beschreibung: Dieses schimmernde Juwel ist eigentlich die Leiche eines Lichtgeistes der Oberen
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Ebene Elysiums. Sterben diese Wesen, lassen sie ihre schimmernde Schale zuriick. Diese
Schalen werden oft falschlicherweise fiir Juwelen oder Halbedelsteine gehalten. Ihre Essenz ist
nach wie vor von Harmonie und Giite geprégt, und so kénnen sie nur von einem Wesen
verwendet werden, dessen Herz voller guter Absichten ist. Das Kaleidoskop-Auge kann entweder
in der Hand gehalten oder in eine leere Augenhdhle gesetzt werden... je nachdem, ob es zur
Verteidigung oder zum Angriff eingesetzt werden soll. Hélt der Anwender es in der Hand, kann
er mit seiner Hilfe das Umgebungslicht umlenken und gegen seine Feinde richten. Wird das
Auge in die Augenhdhle gesetzt, bindet es sich von selbst an den Schédel des Trégers und dient
seinem neuen Besitzer als Schild. Es absorbiert einen Teil der Energien erlittener Angriffe und
bietet Schutz vor verschiedensten magischen Angriffen. Ist die Angriffskraft des Kaleidoskop-
Auges erschopft, zerbricht es und wird zu Staub.

Fundort: Advokat wenn ihr ihm eure Legendennummer sagt (Bezirk der Kuratoren)

Bolzen

Schaden: 6-15 ETWO:
‘¢ Bolzen der "Regel der Drei" (ID: BOLT03)
Besonderheit: Spitze wird beim Aufschlag dreigeteilt Schadenstyp: Spitze Illz)ltlatwe:

Beschreibung: Diese Armbrustbolzen sind das Werk eines verdrehten mechanischen Genies.
Genau unterhalb der Spitze jedes Bolzen befindet sich ein kleiner Verschluss, der sich durch
Driicken entriegeln ldsst und damit dem Bolzen ermdglicht, sich zu teilen. Soweit du sehen
kannst, wurden die Spitzen der Bolzen sorgfiltig in Pyramidenform gefertigt, so dass jede von
thnen nach dem Entriegeln beim Aufschlag dreigeteilt wird. Jedes der dreieckigen Teile schldgt
dann eine andere Richtung durch den Korper des Opfers ein und zerfetzt seine inneren Organe.

Schaden: 4-16 +2 ETWO: +2
Bolzen des pfeifenden Untergangs (ID: BOLTO05)

Initiative:
10

Besonderheit: Schadenstyp: Wucht

Beschreibung: Diese Bolzen haben irgendwie die todliche Harmonie des Panddmoniums
eingefangen und, um das Ganze noch schlimmer zu machen, ist ein wiitender Luftelementar in
die Spitze der Bolzen eingeschlossen. Wenn einer dieser Bolzen einen Gegner trifft, zerbricht die
Spitze, und der Luftelementar wird freigesetzt. Dieser wirbelt dann in wilder Raserei um den
Gegner herum und schldgt einmal zu, bevor er verschwindet.

Fundort: Dellenschlag (Schmied der Verdammnis)

93



Schaden: 2-9 +1 ETWO: +1
Bolzen des Zusammenzuckens (ID: BOLT06)

Besonderheit: 2-9 Schaden durch Klinge beim Aufprall, Schadenstyp: Initiative:
VergrofBert die Chance, kritische Treffer zu erzielen Geschoss 10

Beschreibung: Diese gabelformigen Bolzen haben dank ihrer Verzauberung nur eines im Sinn:
Entmannung. Wenn sie abgefeuert werden, zielen sie auf den verwundbarsten Punkt des Opfers
und dringen ins Fleisch ein. Dann arbeitet sich die Spitze eines jeden Bolzens nach au3en und
richtet noch groeren Schaden an. Dies macht es nahezu unmdoglich, ihn herauszuziehen. Die
Bolzen sind nach der Reaktion benannt, die eventuelle Augenzeugen nach Abfeuern des
Geschosses zeigen.

Schaden: 2 - 5 +1 ETWO: +1
Bolzen von Acheron (ID: BOLTO1)

Initiative:

Besonderheit: Ruft Betdubung hervor Schadenstyp: Wucht 10

Beschreibung: Diese verzauberten Bolzen wurden aus einem der grolen Wiirfel Acherons
gefertigt. Vielen Gelehrten der Ebenen zufolge ist Acheron eine Ebene, die in stindigem Krieg
mit sich selbst steht. Dort soll es riesige Wiirfel von der Grofle ganzer Kontinente geben, die
umher schweben und gegeneinander prallen. Auf der Oberflache dieser Wiirfel fiihren Legionen
von Soldaten Krieg gegeneinander und schwiarmen von Wiirfel zu Wiirfel, um jeden anzugreifen,
den sie dort vorfinden. Die Ebene ist erfiillt vom Rasseln der Klingen und dem gewaltigen
Donnern aufeinanderprallender Wiirfel.

Diese Bolzen tragen ein Stiick von Acherons Herzen in sich. Wenn sie einen Gegner treffen, tun
sie das mit einer Wucht, die ihn beim Aufschlag derart in Erstaunen versetzt, dal} er fiir geraume
Zeit in einen Zustand der Hilflosigkeit verfallt.

Fundort: Eisengolem (Belagerungsturm, Handelsbezirk)

Schaden: 4-8 +2 ETWO: +4
Bolzen von Kessek, dem Verschlingenden (ID:

BOLT09)

Besonderheit: (Kleine Artefakte) Schadenstyp: Spitze | Initiative: 5

Beschreibung: Diese Bolzen werden auch "Kesseks Zahne" genannt. Die Spitzen jener
verzauberten Bolzen sind aus Knochen gefertigt und verfiigen iiber zwei lange Fangzihne, die in
einem Bogen von ihrer Mitte ausgehen. Wenn einer dieser Bolzen einen Gegner trifft, erwachen
die Zihne zum Leben und beginnen, sich langsam und schmerzhaft durch den Korper des Opfers
zu fressen.

Der Legende nach war Kessek ein Hauptling der Bariaur in den Auflenlédndern, der vor vielen
Jahrhunderten in der Kluft der Trdnen zusehen musste, wie sein Volk wihrend eines
Schneesturms verhungerte. Da sie wegen der heftigen Schneefille in der Kluft festsalen, sandte
er Kundschafter aus, um seine Nachbarn in der Provinz Ohinru um Hilfe zu bitten.
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Als die Handelsfiirsten von Ohinru von der Not der Bariaur erfuhren, sahen sie darin die
Gelegenheit, diese "nomadische Plage" auszuldschen und ihr Land fiir sich zu beanspruchen. Die
Kundschafter der Bariaur wurden hingerichtet und ihre Kopfe auf Mauersimse gestellt, damit
"die Geier etwas zu fressen hitten, wahrend die Bariaur verhungerten".

Als die Stiirme voriiber waren und mehr als die Hélfte seines Volkes verhungert war, erfuhr
Kessek schlieBlich, was mit seinen Kundschaftern geschehen war. Vor Wut fast in den Wahnsinn
getrieben fertigte er ein Biindel Armbrustbolzen aus den Zahnen und Knochen seines
verhungerten Volkes. Als er fertig war, reiste er nachts nach Ohinru und feuerte seine Bolzen
blindlings in die Straen der Stadt ab. Dabei fliisterte er jeweils den Namen eines verstorbenen
Bariaur, wenn er die Sehne spannte.

Jeder abgeschossene Bolzen wand sich im Flug, suchte gierig nach einem Opfer und fand eins...
und dann noch eins und noch eins. Die Nacht war von den erstickten Schreien der Bewohner von
Ohinru erfiillt, als die Verschlingenden ihre Korper heimsuchten.

Als es tagte, gab es wieder ein Fressen fiir die Geier. Von Kessek fehlte jegliche Spur.
Die Bolzen von Kessek, dem Verschlingenden, konnen noch immer hier und da auf den Ebenen

gefunden werden. Man sagt, dass fiir jedes Opfer, dass ein Bolzen fordere, ein neuer Bolzen
entstehe... der liber dieselbe Gier verfiige wie der erste.

Schaden: 3-6 ETWO: +1
Gefliigelte Bolzen (ID: BOLTO07)

Besonderheit: Schadenstyp: Spitze |Initiative: 5

Beschreibung: Die Spitzen dieser Bolzen sind so geformt, da3 sie wie ein Paar gefederter Fliigel
aussehen. Die Bolzen sind extrem leicht und wirken eher wie Pfeile als wie Armbrustbolzen.
Obwohl sie nicht magisch sind, sind sie treffsicherer und richten mehr Schaden an als normale
Armbrustbolzen, wenn sie einen Gegner treffen.

Schaden: 3-6 +1 ETWO: +1
Gezackte Bolzen (ID: BOLTO0S)

Schadenstyp: Initiative:

Besonderheit: Geschoss 10

Beschreibung: Diese verzauberten Bolzen verfiigen iiber eine Reihe gezackter, schwarzer Runen
entlang des Schafts. Wenn sie abgefeuert werden, stellen sich die Runen wie Dornen auf und
bilden eine zusétzliche Reihe heimtiickischer Spitzen, die in das Opfer eindringen.

Schaden: 2-5 ETWO: +1
Nordoms Armbrustbolzen (ID: NORDBOLT)
Besonderheit: Schadenstyp: Spitze Ilrz)ltlatwe:
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Beschreibung: Nordoms Armbrustbolzen werden von seinen Getriebegeister-Armbriisten
gefertigt. Die genaue Vorgehensweise, die von ihnen dabei angewendet wird, ist nicht bekannt,
aber der Vorrat an Bolzen scheint unbegrenzt zu sein... Die Getriebegeister scheinen soviel
Nachschub liefern zu kénnen, wie ndtig. Immer wenn die Sehne der Armbrust gespannt wird,
wird ein neuer Armbrustbolzen zum Abfeuern bereitgestellt.

Die Bolzen verschwinden, wenn sie ein Objekt getroffen haben oder ihre maximale Flugweite
erreicht haben, und l6sen sich auf. Wenn sie ein Wesen mit Riistung treffen, schlagen sie gar das
Metall weg, wodurch die Riistungsklasse des Opfers herabgesetzt wird. Dabei scheint es sich um
eine natiirliche Fahigkeit der Getriebegeister zu handeln.

Schaden: 1-2 ETWO:
Saureschwamm-Bolzen (ID: BOLT02)
Besonderheit: 6 Sdureschaden beim Aufschlag Schadenstyp: Wucht Ilrz)ltlatlve:

Beschreibung: Die kittdhnlichen Kugeln auf den Spitzen dieser Armbrustbolzen sind eigentlich
getrocknete Schwiamme, wie man sie in vielen der gro3en Seen Bytopias antrifft. Von den
meisten Gelehrten scheinbar nicht beachtet, hat man rein zuféllig herausgefunden, dass diese
winzigen Schwiamme die Fahigkeit besitzen, Sduren aufzunehmen und in ihrem Korper zu
speichern, ohne sich selbst Schaden zuzufiigen.

Dies hatte zur Folge, dass unzéhlige dieser Wesen gesammelt und geziichtet wurden, um sie im
Blutkrieg als Waffen gegen die Scheusale einzusetzen. Nachdem sie einige Tage lang nur Siure
als Nahrung erhalten haben, werden sie geerntet, getrocknet und mit einem Harz versiegelt, das
sich wie eine dehnbare Blase um den Schwamm legt. Der Schwamm wird dann auf der Spitze
eines Pfeils oder Armbrustbolzens angebracht und ist einsatzbereit.

Wenn die Spitze des Bolzens ein Wesen mit ausreichender Wucht trifft, zerplatzt die Harzblase,
der Schwamm wird ausgedriickt, und die Séure verteilt sich im Korper des Opfers.

Fundort: Eisengolem (Belagerungsturm, Handelsbezirk)

Schaden: 2-5 +1 ETWO: +1
Zephyr-Bolzen (ID: BOLT04)

Initiative:

Besonderheit: Schadenstyp: Spitze 10

Beschreibung: Diese Armbrustbolzen haben Spitzen mit Rillen an den Seiten. Sie richten nicht
mehr Schaden an als normale Armbrustbolzen. Sie sind jedoch mit einem schwachen Zauber
belegt, der ihnen ermdglicht, wiahrend des Fluges ihre Richtung zu korrigieren. Dies erhoht die
Wahrscheinlichkeit, einen Gegner zu treffen.

Fundort: Dellenschlag (Schmied der Verdammnis), Eisengolem (Belagerungsturm,
Handelsbezirk)
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Dolche

Schaden: 2-5 ETWO: +1
Adahns Dolch (ID: ADDAGGER)
Besonderheit: +1, Empfindlich, zerbrechlich Gewicht: 0 Initiative: 1
. ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Spitze Einhiindig

Beschreibung: Dieses Geschenk hat dir Adahn gegeben, als du dich in der Bar "Zur Schwelenden
Leiche" von ithm verabschiedet hast. Es ist ein unauffalliger Metalldolch mit einem vergoldeten
Griff. Es ist schwierig, ein Gefiihl fiir seine Balance zu bekommen, weil er so gut wie nichts
wiegt. Die Klinge des Dolches ist aus einem seltsamen Metall gefertigt, das sich beim néheren
Hinsehen verdndert, von Silber tiber Bronze zu Gold.

Schaden: 2-5 +1 ETWO: +1
Chaos-Feder (ID: FEATHER)

Besonderheit: Versetzt Ziel in Panik, Empfindlich,

zerbrechlich Gewicht: 1 Initiative: 2
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschriankungen: - Spitre Binhindig

Beschreibung: Diese Feder ist aschgrau, das an den Randern zu Schwarz verlauft. Sie ist viel
groBer als eine Vogelfeder, und wenn man sie linger als eine Minute lang hilt, verursacht sie ein
unangenehm prickelndes Gefiihl.

Wenn man die Feder untersucht, findet man heraus, dass sie von einem Vrock stammt, einer der
vielen Rassen der Tanar'ri, die im Abgrund leben. Die Vrock dhneln groen Geiern, und sie
werden oft als Spaher fiir die Streitkrafte der Tanar'ri im Blutkrieg genutzt.

Es wird behauptet, diese Feder stamme von einem Vrock-Schamanen, der einfach daran
gestorben sei, dass er nicht an sich geglaubt hat. Diesem verriickten Vrock, der fiir eine gewisse
geistige Instabilitdt und die héssliche Angewohnheit bekannt war, seine Anhénger zu
verschlingen, um an Stirke zu gewinnen, wurde nachgesagt, er konne andere aus seinem
Schwarm dazu bringen, sich unberechenbar zu verhalten - noch viel unberechenbarer als normale
Tanar'ri. Er liberzeugte viele aus seinem Schwarm davon, sich die Fliigel herauszureiflen und in
der Erde einzubuddeln. Dann wieder predigte er, dass die Tugenden der Ehrlichkeit béser und
zerstorerischer seien als jede Liige. Von ihm blieb nur diese Feder als Testament seiner fiebrigen
Existenz zuriick. Ein Rest des Schamanen soll sich nun noch in dieser "Chaos-Feder" befinden.

Wenn die Chaos-Feder im Kampf als Dolch verwendet wird, verursacht sie einen geringen
Schaden (etwa so viel wie ein normaler Dolch) und hat die Kraft, den getroffenen Gegner zu
verwirren. Wesen, die von der Feder getroffen werden, konnen benommen sein, weglaufen oder
ihre Verbiindeten angreifen.
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Die meisten Tanar'ri betrachten die Feder als heiliges Objekt. Die Vrocks wiirden jeden téten, in
dessen Besitz sie sich befindet, nur um sie wieder zuriickzuerobern.

?“/ Schaden: 2-5 ETWO:

Dolch aus Griinstahl (ID: GSDAGGER)

Besonderheit: Gewicht: 0 Initiative: 1
N ) Schadenstyp: Typ:

Beschrinkungen: - Spitze Einhiindig

Beschreibung: Dieser schlanke Dolch wurde aus dem berithmten Baatorianischen Griinstahl
gefertigt. Dieses eigenartige griine Erz, das nur in den Odliindern von Avernus vorkommt, wird
durch besondere Gliithverfahren in ein Metall umgewandelt, das viel leichter als normaler Stahl
ist. Waffen aus Griinstahl konnen auch ihre auBlergewohnlich feinen Schneiden bewahren und
sind so in der Lage, mehr Schaden als normale Waffen zu verursachen.

Fundort: Anze (Handelsbezirk, Marktplatz)

Dolch des Himmelsfeuers (ID: CFDAGGER)

Schaden: 3-18 +3

ETWO: +2

Besonderheit: +2 auf Riistungsklasse, 10 auf Schaden durch

Feuer, 10 % Widerstandsfahigkeit gegen Angriffe mit Gewicht: 5 Initiative: 3
Stichwaffen

N ) Schadenstyp: Typ:
Beschriankungen: - Spitze Finhandig

Beschreibung: Das "Himmelsfeuer" ist das einzige Objekt, das Trias noch als Erinnerungsstiick
an die Oberen Ebenen geblieben war. Die Klinge des Trias wurde in deinen Hénden zu einem
schweren Dolch. Er fiihlt sich warm an, und in die Oberfldche der Klinge sind Flammen
eingraviert. Die Komplexitit der Gravur ist atemberaubend. Sie wurde mit einem solchen
handwerklichen Geschick gefertigt, dass der Dolch von metallenen Flammen verzehrt zu werden
scheint... Irgend jemand muss mehrere Jahrhunderte daran gearbeitet haben. Das Metall des
Dolches ist dir nicht vertraut... Es ist schwer, glidnzt jedoch wie Silber.

Der Dolch sieht aus, als sei er Jahrtausende alt. Ein schwaches Vibrieren geht von ihm aus, das
sich verstirkt, wenn er mit menschlichem Fleisch in Beriihrung kommt. Es iiberrascht nicht, dass
das "Himmelsfeuer" nur von jemandem mit ausreichender Kraft und Reinheit des Herzens
gefiihrt werden kann. Wird es im Kampf eingesetzt, entwickelt sich das "Himmelsfeuer" zu
einem heiligen Glithen, das jedes bose Wesen, das im Kampf von ihm getroffen wird, verbrennt.

Fundort: Cassius (Gefangnis der Verdammnis), Trias (Carzeri)

ﬂ;

Eingekerbter Dolch (ID: DAG?2)

Schaden: 1-6 +2

ETWO: +2

Besonderheit: +2 Schaden durch Spitze Gewicht: 0 Initiative: 0
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Spitze Finhandig
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Beschreibung: Um die Klinge dieses Dolches sind verschiedene Kerben strategisch plaziert.
Wenn dieser Dolch richtig verwendet wird, kann er die angreifenden Schldge fremder

Klingenwaffen auffangen.

Fundort: Anze (Handelsbezirk, Marktplatz)

Schaden: 1-3 ETWO:
Eisenstachel (ID: SPIKE)
Besonderheit: Gewicht: 2 Initiative: 2
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Spitze Einhiindig

Beschreibung: Dies ist ein Stachel aus Roheisen, der mit Rost bedeckt ist. Im Notfall kdnntest du

ihn wie einen Dolch verwenden.

Fundort: Stockhindler (Stock Marktplatz)

/Entropische Klinge (ID: EDAG / SUPWEP)

Schaden: 3-23 +2

ETWO: +2

Besonderheit: Gewicht: 7 Initiative: 7
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Klinge Finhandig

Beschreibung: Dieser seltsame Gegenstand ist in deinen Besitz gelangt, nachdem du dem
Eisengolem im Belagerungsturm den Modron-Wiirfel gegeben hattest. Er sieht wie ein kleiner
Dolch aus. Beim nidheren Hinsehen bemerkst du jedoch, dass sich seine Oberfldche kriimmt und

windet, als ob sie sich aus dieser Form zu befreien suche.

Er sieht so aus, als sei er aus Eisen, Silber und noch ein paar anderen unterschiedlichen Metallen
hergestellt. Manchmal verschmelzen sie miteinander, und dann wieder verschwinden sie in das
Herz der Klinge, nur, um Minuten spéter wieder an die Oberfliche zu kommen.

Fundort: Eisengolem (Belagerungsturm, Handelsbezirk)

/ Erleuchtung (ID: ENLIGHT)

Schaden: 2-7 +2

ETWO: +2

Besonderheit: +2 Schaden durch Spitze, 1 auf Charisma, 1 auf

Riistungsklasse Gewicht: 1 Initiative: 1
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Spitze Einhiindig

Beschreibung: Dieser Dolch ist die zweite Waffe der "Triade der Priifungen" - die anderen beiden
sind "Auferstehung" und "Vernunft". Er ist schlank, liegt perfekt in der Hand und ist leicht wie
eine Feder. Entlang der Klinge ist das Symbol der Gottermenschen eingraviert, und die ganze

Waffe scheint vor Erwartung zu beben. Du bist der erste, der diese Waffe verwendet.

Fundort: Keldor (Gottermenschenhalle, Handelsbezirk)
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ﬂ) Schaden: 1-3 ETWO:

Gezacktes Messer (ID: JKNIFE)

Besonderheit: Gewicht: 1 Initiative: 2
N ) Schadenstyp: Typ:

Beschrinkungen: - Klinge Einhiindig

Beschreibung: Dieses hakenformige Messer ist mit einer dicken zweischneidigen Klinge und
einem gebogenen Holzgriff versehen. Der Form der Klinge nach zu urteilen wird dieses Messer

vor allem als Operationswerkzeug verwendet.

Fundort: Anze (Handelsbezirk, Marktplatz)

Schaden: 1-3 ETWO:
Kaarlacs Messer (ID: KKNIFE)
Besonderheit: Verdoppelt alle Magierzauber des 1. Grades Gewicht: 1 Initiative: 1
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Klinge Finhandig

Beschreibung: Dieses verzauberte Messer, die letzte Meisterleistung von Kaarlag Cragenmoor,
ist ein Segen fiir alle Anhdnger der mystischen Kiinste. Kaarlac, immer auf der Suche nach
GroBe und Macht, wollte einen magischen Gegenstand schaffen, der einen Abdruck eines Teils
seines Geddchtnisses bewahren konnte - insbesondere des Kurzzeitgedachtnisses, das sein
beachtliches Repertoire an Zaubern umfasste. Er war der Auffassung, dass er dann sein
Zauberwissen jederzeit verdoppeln konne. Ungliicklicherweise iiberstieg der Versuch Kaarlags
Féhigkeiten, so dass er plotzlich inmitten seiner hitzigen Zaubereien den Verstand verlor und sich
selbst das Messer in die Brust stiel3. Sein Opfer war jedoch nicht vergebens, da das Messer genug
der beabsichtigten Verzauberung besitzt, um seinem Tréger die Fahigkeit zu verleihen, sich die

doppelte Menge an Zaubern des ersten Grades einzuprigen.

Schaden: 1-2 ETWO:
Kleine Stahlgabel (ID: NESFORK)
Besonderheit: Gewicht: 1 Initiative: 2
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Spitze Finhandig

Beschreibung: Diese Gabel ist ganz gewiB3 kein Teil eines besonders eleganten Bestecks. IThre
Stahloberfliche ist zerkratzt, und ihre Zinken sind leicht verbogen und dreckverkrustet.

Klinge des Unsterblichen (ID: BLADEIM)

Schaden: 2-3 +1

ETWO: +1

Besonderheit: (Einzigartig, Artefakt) Gewicht: 0 Initiative: 1
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Spitze Finhiindig
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Beschreibung: Dies ist eine seltsame Klinge, die der Eisengolem mit einem Tropfen deines
Blutes geschmiedet hat. Sie ist eine hidliche Waffe, die eher wie eine Kreuzung zwischen einem
Eisendolch und einer Kupferkeule aussieht. Schwarze Adern ziehen sich durch die Oberfliche
des Metalls, und die Schneide sieht so stumpf aus, als kdnne sie nicht einmal warme Butter
schneiden. Sie pulsiert ein wenig in deiner Hand, wie ein Herz. Der Golem behauptet, diese
"Klinge" konne sogar dich toten - vorausgesetzt, daf} sie an einem Ort verwendet wird, der vom

Rest der Ebenen abgeschnitten ist.

Fundort: Eisengolem (Belagerungsturm, Handelsbezirk)

Knochendolch (ID: DAGI)

Schaden: 1-6 +1

ETWO: +1

Besonderheit: +1 Schaden durch Spitze Gewicht: 1 Initiative: 2
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Spitze Finhiindig

Beschreibung: Die Klinge dieses Dolches scheint aus den Knochen irgendeines Wesens zu

bestehen. Die Schneide der Klinge ist extrem scharf.

Fundort: Strahan (Mausoleum, Stock), Anze (Handelsbezirk , Marktplatz)

Leiser Tod (ID: BACKBTR)

Schaden: 2-5 +1

ETWO: +1

Besonderheit: +1 Schadenspunkte durch Spitze, 10 % List-

Gewicht: 1 Initiative: 1
Bonus
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Spitze Einhandig

Beschreibung: Diese magische Klinge, gefertigt speziell fiir Meister des Querhandels, verbirgt
das Anndhern des Trigers, indem sie jedes seiner Gerdusche ddmpft und so die Chancen auf ein

Annédhern an ein Ziel durch List erhoht.

Letzte Rettung (Verfluchtes Artefakt) (ID:
RESORT)

Schaden: 1-2 +3

ETWO:

Besonderheit: Gewicht: 1 Initiative: 10
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Klinge Einhiindig

Beschreibung: Dieser kleine Dolch sieht zerbrechlich aus, aber der Rand der Klinge ist mit einer
Reihe gezackter Zéhne versehen. Der Griff selbst ist mit getrocknetem Blut verkrustet,
wahrscheinlich mit dem Blut derjenigen, die die Waffe hielten und dann nicht mehr loslassen

konnten.

Forschungsergebnisse besagen, dass dieser verfluchte Dolch eine ganze Reihe von Namen hatte,
von denen der bekannteste "Letzte Rettung" ist. Wenn dieser Dolch angelegt ist, kann der Trager

101




ihn nicht mehr loslassen, bis er stirbt oder der Fluch durch einen Zauber oder gottlichen Eingriff
aufgehoben wird. Obwohl der Dolch langsamer ist als die meisten zweihdndigen Waffen und der
Schaden mit einem Kratzer vergleichbar ist, soll er beinahe jedes Wesen, das er trifft, Schaden
zufligen konnen, unabhingig dessen Herkunftsebene oder Verteidigung. Eine Ebenenreisende,
die sich von seinem Fluch befreit hatte, nahm ihn sogar freiwillig auf ihre Reisen mit. Sie ging
davon aus, dass eine Situation, in der sie ihn einsetzen *musste*, nicht durch seinen Besitz

verschlimmert werden konne.

b

) Schaden: 1-3 ETWO:
Messer (ID: KNIFE)

Besonderheit: Gewicht: 1 Initiative: 2
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Spitze Finhiindig

Beschreibung: Kann nicht von Priestern verwendet werden
Schaden: 1-4 ETWO:
Messer aus Griinstahl (ID: GSKNIFE)
Besonderheit: Gewicht: 0 Initiative: 1
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Spitze Einhiindig

Beschreibung: Dieses rasierklingenscharfe Messer wurde aus dem beriihmten Baatorianischen
Griinstahl gefertigt. Dieses eigenartige griine Erz, das nur in den Odlidndern von Avernus
vorkommt, wird durch besondere Glithverfahren in ein Metall umgewandelt, das viel leichter als
normaler Stahl ist. Waffen aus Griinstahl konnen auch ihre auBergewohnlich feinen Schneiden
bewahren und sind so in der Lage, mehr Schaden als normale Waffen zu verursachen.

Fundort: Stockhindler (Stock Marktplatz)

Phantomdolch (ID: DAG3)

Schaden: 1-6 +3

ETWO: +3

Besonderheit: +3 Schaden durch Spitze Gewicht: 1 Initiative: 2
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Geschoss Einhiindig

Beschreibung: Dieser Dolch scheint beinahe von selbst nach seinen Feinden zu greifen und

instinktiv die verwundbarste Stelle aller Wesen zu finden.

Fundort: Dellenschlag (Schmied der Verdammnis)

THe,

} Porphatys Dolch (Verflucht) (ID: PDAG)

Schaden: 1-6 +3

ETWO: +3

Besonderheit: 1-6 Sdureschaden, Berserkerwut

Gewicht: 1

Initiative: O

Beschrankungen: -

Schadenstyp:

Typ:
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Spitze

Einhindig

Beschreibung: Die Sduren von Porphyatys, der fiinften Unterebene von Carceri, sind nicht nur
fiir die physische Beschaffenheit eines Korpers gefahrlich - sie greifen auch seinen Geist und
seine Seele an, und zehren an seinem Verstand. Waffen, die mit diesem Herzen des Betruges
geschmiedet wurden, richten bei ihren Besitzern gleiches an, aber zu viele glauben, dass die
Macht der Sdure einer Waffe aus Porphatys dieses Risiko wert ist.

Fundort: Truhe auf der obersten Etage des Verdammnis Verwaltungsgebaudes (Carzeri)

\Ravels Fingernagel (Einzigartig, Artefakt) (ID:
FINGNAIL)

Schaden: 2-7 +2

ETWO: +1

Besonderheit: Vergiftet Ziel Gewicht: 1 Initiative: 1
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Spitze Finhiindig

Beschreibung: Dieser krumme Fingernagel aus ausgestoBener Nachthexenhaut ist wohl eines der
hidsslichsten Dinge, die du je gesehen hast. Seine fleckige griine, rote und schwarze Oberflache
ist gute 30 cm lang, und er sieht so aus, als sei er abwechselnd als Kratzhilfe, Nasenbohrer und
Gartenschaufel verwendet worden. Wenn du ihn dir so ansiehst, wiinschtest du dir, Ravel wiirde

ihre Nagel kauen... oder hitte wenigstens in den Irrgidngen eine Nagelfeile bei sich.

Fundort: Ravel (Ravels Irrgang)

Schaden: 1-4 ETWO: -4
Runenklinge (ID: RBLADE)
Besonderheit: +50 % Widerstandsfahigkeit gegen Magie Gewicht: 1 Initiative: 1
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Spitze Einhandig

Beschreibung: Diese verzauberten Klingen, geschaffen von einer legendédren Gilde von
Kriegsmagiern, die als die "Scharlachroten Seher" bekannt waren, wurden speziell zur
Verteidigung gegen gegnerische Zauberwirker erdacht. Die in die Klinge eingedtzten winzigen
Runen sind machtvolle Schutzzauber vor jeglicher Art von Magie. Ungliicklicherweise ist die so
vollig auf die magische Verteidigung ausgelegte Wafte aufgrund ihres eher unhandlichen Designs

im Kampf Mann gegen Mann nahezu wirkungslos.

Fundort: Eisengolem (Belagerungsturm, Handelsbezirk)

Schaden: 3-8 ETWO: +2
Scheusalsblut-Dolch (ID: FDAG)

Besonderheit: Vergiftet Ziel, 4 auf Rettungswurf gegen . e
Zauber, Bewirkt im Kampf Berserkerwut beim Benutzer Gewicht: 1 Initiative: 1
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Spitze Einhindig

Beschreibung: Die Jahre, die dieser ehemals gewdhnliche Dolch im Fleisch eines Scheusals
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verbracht hat, haben ihn mit Eigenschaften versehen, die besser nur Scheusalen vorbehalten sein
sollten. Das Blut des Scheusals ist mit dem Dolch eine Verbindung eingegangen, so daf3 er sich

lauwarm anfiihlt.

Im Kampf hort der Besitzer dieses Dolchs in seinem UnterbewuBtsein ein stindiges Piepsen, das
ihn jegliche Selbstbeherrschung verlieren ldsst und ihn unaufhaltsam im Kampf, gleichzeitig

jedoch anfillig gegeniiber Zaubern macht.

Die Geschichte dieses Dolches ist grofitenteils unbekannt. Es ist mehr als wahrscheinlich, dass
irgendein Dussel beim Kampf mit einem Scheusal nicht nur seinen Dolch sondern auch sein
Leben gelassen hat. Zur Zeit ist sein Name lediglich eine Beschreibung. Er muss sich seinen

richtigen Namen erst noch verdienen.

e,

(ID: SWORDOW)

} Schwert des Wh'ynn (Einzigartig, Artefakt, Cheat)

Schaden: 2-7

ETWO: +1

Besonderheit: Gewicht: 1 Initiative: 1
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Klinge Einhiindig

Beschreibung: Das Schwert des Why'nn, auch als Betriigerklinge bekannt, scheint eher zur
Zierde als zum Kampf zu taugen. Obwohl es nicht besonders gut ausbalanciert ist, ist es mit
einem michtigen Zauber belegt und daher wirkungsvoller als ein 'normales' Messer. Die grofite
Macht des Schwertes des Wh'ynn liegt jedoch in seiner Fiahigkeit, seinen Besitzer zum Betriiger
werden zu lassen. Man muss das 'Schwert' lediglich in einer angemessen melodramatischen
Geste nach oben halten, und sein Besitzer wird jedes Spiel gewinnen, in dem sich das Artefakt

wiederfindet.

Schaden: 1-2 ETWO:
Silbergabel (ID: FORK)
Besonderheit: Gewicht: 0 Initiative: 2
. ) Schadenstyp: Typ:
Beschriankungen: - Spitze Finhiindig

Beschreibung: Dies ist eine silberne Tafelgabel. Thre Zinken sind besonders scharf. Wenn du es
dir genauer liberlegst, kann sie auch als Dolch verwendet werden, wenn sie auch
hochstwahrscheinlich nicht mehr Schaden anrichten wiirde als ein normaler Dolch. Sie konnte
allerdings bei Gegnern niitzlich sein, die nur durch silberne Waffen verletzt werden kdnnen.

Schaden: 1-2 ETWO:
Silberne Haarnadel (ID: PIN)
Besonderheit: Gewicht: 0 Initiative: 1
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschriankungen: - Spitze Finhiindig
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Beschreibung: Dies ist eine diinne silberne Haarnadel. Die Spitze ist sehr scharf.

Schaden: 1-3 ETWO:
Skalpell (ID: SCALPEL)
Besonderheit: Gewicht: 0 Initiative: 1
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Spitze Finhiindig

Beschreibung: Dieses einfache chirurgische Schneidewerkzeug sieht ziemlich abgenutzt aus.

HINWEIS: Zum Ausriisten mit dem Skalpell klickst du mit der linken Maustaste darauf, um es
aufzuheben, und ziehst es dann auf das Portrit des Spielercharakters oder auf sein Waffenfeld,

wo du es ablegst.

Fundort: Leichenhalle

/ Schaden: 13 |ETWO:

3 Steakmesser (ID: STEAKKNF)

Besonderheit: Empfindlich, zerbrechlich Gewicht: 0 Initiative: 2
N ) Schadenstyp: Typ:

Beschrankungen: - Klinge Finhéindig

Beschreibung: Dies ist ein herkdmmliches Steakmesser. Du bist sicher, wenn dieser Dolch reden
konnte, konnte er dir jede Menge langatmiger Geschichten {iber das Kochen und das Tranchieren

groBBer Fleischkeulen erzihlen.

Schaden: 1-3 ETWO:
Stilett (ID: STILETTO)
Besonderheit: Gewicht: 1 Initiative: 2
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Spitze Finhiindig
Beschreibung: Dies ist ein kurzer Dolch mit einer schmalen Klinge.
Fundort: Stockhéndler (Stock Marktplatz)
Schaden: 1-4 ETWO:
Stilett von hoher Qualitit (ID: QSTILO)
Besonderheit: Gewicht: 1 Initiative: 1
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Spitze Einhiindig

Beschreibung: Dieser schlanke Dolch ist eine Schonheit seiner Gattung. Diese Stichwaffe kann

einhandig gefiihrt werden.

Fundort: Stockhéndler (Stock Marktplatz)
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Schaden: 1-2 ETWO:

Stilett von schlechter Qualitat (ID: PSTILO)

Besonderheit: Gewicht: 1 Initiative: 2
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Spitze Einhiindig

Beschreibung: Dieser kompakte Dolch sollte zwar im Idealfall eine Stichwafte sein, sieht aber so
aus, als wire er als Briefbeschwerer besser geeignet. Er ist weder scharf noch gut ausgewogen
und konnte dich im Kampf sogar behindern.

Schaden: 1-3 ETWO:
Uhirs Messer (ID: UHRKNF)
Besonderheit: +1 auf Gliick Gewicht: 0 Initiative: 1
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschriankungen: - Spitze Finhiindig

Beschreibung: Dieser nicht sonderlich bemerkenswerte, schmutzverschmierte Dolch hat die
Buchstaben "UHIR" in den Griff eingeritzt. Trotz seines schébigen Aussehens ist die Klinge gut
ausgewogen.

Fundort: Ghoul mit Messer (Tote Lande)

Schaden: 2-5 +1 ETWO: +1
Verriickter Splitter (ID: SPLINTER)

Besonderheit: Vergiftet Ziel, empfindlich, zerbrechlich Gewicht: 1 Initiative: 2
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Spitze Einhiindig

Beschreibung: Dieses Stiick Stein besitzt die Form eines Dolches. Es ist ein Teil von
Gangroighydrons Statue und birgt einen méchtigen Zauber. Immer wenn jemandem mit dem
Steinsplitter ein Stich versetzt wird, besteht die Chance, dass dieser verflucht wird.
Wabhrscheinlich hat der fiirchterliche Fluch, der auf Gangroighydrons Lippen lag, als er erstarrte,
auf seinen gesamten versteinerten Korper iibergegriffen und 'vergiftet' nun mit seiner bdsen
Magie all diejenigen, denen mit dem Splitter ein Stich versetzt wird.

Fundort: Statue des Schreienden Mannes (Kunstgalerie, Bezirk der Kuratoren)

/ Schaden: 3-7 +2 ETWO: +2
Witwenmacher (ID: WIDMKR)

Besonderheit: +2 Schadenspunkte durch Klinge, Vergiftet

Ziel, +25 % Widerstandsfihigkeit gegen Gift Gewicht: 1 imtiative: |
} ' Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Spitze Einhédndig

Beschreibung: Dieses Schwert, bekannt unter der Bezeichnung "Witwenmacher", ist mit dem
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todlichen Gift der gefiirchteten Hakenspinne versehen und auf Grund der magischen
Eigenschaften seiner Klinge ein begehrtes Arbeitsmittel praktizierender Meuchelmorder auf allen
Ebenen. Das Gift, das durch Magie dauerhaft in den Dolch eingelagert wurde, infiziert jeden, der
durch das Schwert verletzt wird. Zusétzlich erhdlt der Trager des Witwenmachers allein schon
durch das Tragen des Schwertes eine verbesserte Widerstandsfahigkeit gegen Gifte.

Keulen

Schaden: 1-8 +1 |ETWO:
Abgetrennter Arm (Deiner) (ID: OLDARM)

Besonderheit: +2 Schaden durch Wucht, Neue Tatowierungen |Gewicht: 5 Initiative: 4
, ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Wucht Einhiindig

Beschreibung: Dieser abgetrennte Arm ist so hart wie eine Holzkeule. Er sieht so aus, als ob er
sauber an der Schulter abgetrennt wurde (hochstwahrscheinlich mit einer Sensenklinge), und
selbst, wenn er viele Jahrzehnte alt aussieht, ist er eher versteinert als verrottet. Er hat eine
ungesunde graue Blédsse und ist mit Narben bedeckt. Komplizierte Tatowierungen zieren seine
Haut und winden sich in Spiralen vom Handgelenk bis hinauf zu den Uberresten der Schulter.
Bei ndherer Betrachtung bist du dir ganz sicher, dass dies dein eigener Arm ist. Du hast nicht die
geringste Ahnung, wie lange er hier herumgelegen und auf dich gewartet hat. Du kannst dir nicht
erkldren warum, aber du hast das Gefiihl, du solltest diesen Arm zu einem Tatowierungskiinstler
bringen, um ihn untersuchen zu lassen... Die Tatowierungen konnten Aufschluss dariiber geben,
was dir in einer fritheren Inkarnationen zugestofen ist, als dieser Arm noch an dir dranhing.

Fundort: Krypta der Verstimmelung (Weinende Stein Katakomben)

Schaden: 3-9 ETWO: +1
Baatezu-Streitkolben (ID: BMACE)

Besonderheit: Gewicht: 10 Initiative: 10
.. Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Wucht P E?Ill)hén dig

Beschreibung: Dieser Streitkolben ist aus einem Erz geschaffen, dass es nur in den Odléndern
von Avernus gibt. Die Baatezu haben daraus ein Metall namens "Baatorianischem Griinstahl"
entwickelt. Waffen aus diesem Metall sind leichter und stérker als jene, die aus gewdhnlichem
Metall geschmiedet wurden, und verursachen in der Regel einen grof3eren Schaden. Obwohl
diese Waffen wahrend der Blutkriege in groBen Mengen produziert wurden, findet man sie nur
selten auflerhalb Baators.

Schaden: 1-6 ETWO:
BeinknochenKeule (ID: LEGCLUB)

Besonderheit: Empfindlich, zerbrechlich Gewicht: 2 Initiative: 4
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Beschrankungen: -

Schadenstyp:
Wucht

Typ:
Einhiandig

Beschreibung: Dieser Beinknochen ist schwer genug, als Keule verwendet zu werden. Nicht
gerade der letzte Schrei, aber wenn du jemanden damit schldgst, gibt es sicherlich ein
zufriedenstellendes Gerdusch. Dieser Beinknochen ist zwar eine wirkungsvolle Waffe, aber auch
zerbrechlich, und bei wiederholter Nutzung kann er kaputt gehen.

Fundort: Nordostlicher Raum der Gedankenlabyrinthe

Blinder Schrecken (ID: AMACE)

Schaden: 1-2 +2

ETWO: +2

Besonderheit: Verursacht Blindheit, 2-8 Schaden durch Sdure | Gewicht: 4 Initiative: 5
. ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Wucht Finhiindig

Beschreibung: Wenn ein Gegner mit geniigend Kraft getroffen wird, wird Sdure durch die
schwammartige Oberfliche der Keule abgesondert. Durch diesen Sdureregen kann der Gegner

zeitweilig erblinden, wodurch er leichter zu treffen ist.

Fundort: Dellenschlag (Schmied der Verdammnis)

Der Rechtfertiger (ID: JUSTFIER)

Schaden: 3-12 +2

ETWO: +2

Besonderheit: Beschleunigt Regeneration Gewicht: 2 Initiative: 2
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Wucht Einhiindig

Beschreibung: Dieser Streitkolben sieht genau wie jeder andere aus - eine stachelige Kugel an
einem holzernen Schaft sowie einem Lederhandgriff mit Lederriemen, um zu verhindern, dass

man ihn in der Hitze des Kampfes verliert. Anders ist nur das Auge, das mit Sdure auf den Kopf
der Waffe geitzt wurde, ein stilisiertes Siegel des Gottes Horus. Diese Waffe ist der Rechtfertiger,
ein Streitkolben, der in der Stadt Heliopolis auf der Ebene Arkadien hergestellt und so entworfen
wurde, dass er den Anhédngern des Guten hilft und die Anhénger des Bosen verstimmelt. Er kann
seinen Besitzer bei Bedarf heilen und ldsst auch seine Meinung iiber diverse Dinge verlauten.

Fundort: Nahilin (GieBerei, Handelsbezirk), wenn ihr ihm den Beleg aus der Tasche klaut und
anschliefend wiedergebt.

Schaden: 3-8 +1 |ETWO: +2

Des Teufels Lohn (ID: DEVILDUE)

Besonderheit: 1-6 Sdureschaden fiir das Ziel, 1-6 Saureschaden

fiir sich selbst, 2 auf Riistungsklasse gegen Stich Gewicht: 4 mitiative: 4
} . Schadenstyp: Typ:
Beschriankungen: - Wucht Einhindig

Beschreibung: Diese Waffe hat einen schwarzen Metallgriff, der in den schmalen Schidel
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gewachsen zu sein scheint, der am oberen Ende befestigt ist. Das Metall sieht so aus, als ob es
aus dem Schidel gewachsen sei, und Stachel bohren sich durch die Augenldcher, den Kiefer und
die Schideldecke selbst. Das "Metall" ist iiberhaupt keines, sondern der Uberrest des Unterarms
eines Wesens, das von unten durch den Schédel eines Scheusals getrieben wurde, der nun den
Kopf der Waffe schmiickt. Die Stachel, die sich durch den Schidel gebohrt haben, scheinen so
eine Art Federkiele aus dem Unterarm des Wesens zu sein. Wenn diese Waffe im Kampf
eingesetzt wird, durchdringen die Stachel der Keule die Haut des Wesens, und aus den
Federkielen rinnt Sdure in das Opfer, wodurch zusétzlicher Schaden entsteht. Diese Sdure
verbrennt auch die Hinde des Benutzers, so dass dem Triger mit jedem Schlag, den er einem
anderen versetzt, etwas Schaden zugefiigt wird. Der gebrduchliche Name fiir diese Waffe ist "Des
Teufels Lohn". Auf wen oder welches Ereignis sich das bezieht, ist nicht bekannt, aber es muss
offensichtlich eine schmerzvolle Erfahrung fiir beide Beteiligten gewesen sein.

Schaden: 3-23 +2 |[ETWO: +2

/Entropische Klinge (ID: EMACE)

Besonderheit: Gewicht: 12 Initiative: 7
.. Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Wucht P E?rlljhén dig

Beschreibung: Dieser seltsame Gegenstand ist in deinen Besitz gelangt, nachdem du dem
Eisengolem im Belagerungsturm den Modron-Wiirfel gegeben hattest. Er sieht wie ein kleiner
Dolch aus. Beim ndheren Hinsehen bemerkst du jedoch, dass sich seine Oberfliche kriimmt und
windet, als ob sie sich aus dieser Form zu befreien suche. Er sieht so aus, als sei er aus Eisen,
Silber und noch ein paar anderen unterschiedlichen Metallen hergestellt. Manchmal
verschmelzen sie miteinander, und dann wieder verschwinden sie in das Herz der Klinge, nur, um

Minuten spéter wieder an die Oberfldche zu kommen.

Himmel und Erde (ID: HEAVEN)

Schaden: 2-20 +7

ETWO: +7

Besonderheit: +7 Schaden durch Wucht, Stirke erh6ht auf 25 | Gewicht: 10 Initiative: 0

, i Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Wucht Finhiindig
Beschreibung:

Fundort: Zufillig generierte Beute beim Besiegen eines Hoheren Glabrezu in Untersigil, nach der

Rickkehr von den AuBBenebenen.

Schaden: 1-6 ETWO:
Holzkeule (ID: CLUB)
Besonderheit: Gewicht: 3 Initiative: 3
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Wucht Einhiindig

Beschreibung: Diese grobe Keule hat schon bessere Tage gesehen, aber sie sieht noch robust

genug aus, um als Waffe genutzt zu werden.
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Fundort: Anze (Handelsbezirk, Marktplatz)

Keule des Himmelsfeuers (ID: CFCLUB)

Schaden: 3-18 +3

ETWO: +2

Besonderheit: +2 auf Riistungsklasse, 10 auf Schaden durch

Feuer, 10% Widerstandsfahigkeit gegen zerschmetternde Gewicht: 5 Initiative: 3
Angriffe

N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Wucht Finhiindig

Beschreibung: Das "Himmelsfeuer" war das einzige Objekt, das Trias noch als Erinnerungsstiick
an die Oberen Ebenen geblieben war. Die Klinge des Trias wurde in deinen Handen zu einer
schweren Keule. Sie fiihlt sich warm an, und in die Oberflache der Waffe sind Flammen
eingraviert. Die Komplexitét der Gravur ist atemberaubend. Sie wurde mit einem solchen
handwerklichen Geschick gefertigt, dass die Keule von metallenen Flammen verzehrt zu werden
scheint... Irgend jemand muss mehrere Jahrhunderte daran gearbeitet haben. Das Metall der
Keule ist dir nicht vertraut... Es ist schwer, glanzt jedoch wie Silber. Die Keule sieht aus, als sei
sie Jahrtausende alt. Ein schwaches Vibrieren geht von ihr aus, das sich verstirkt, wenn sie mit
menschlichem Fleisch in Beriihrung kommt. Es iiberrascht nicht, dass das "Himmelsfeuer" nur
von jemandem mit ausreichender Kraft und Reinheit des Herzens gefiihrt werden kann. Wird es
im Kampf eingesetzt, entwickelt sich das "Himmelsfeuer" zu einem heiligen Gliihen, das jedes

bose Wesen, das im Kampf von ihm getroffen wird, verbrennt.

Schaden: 1-6 ETWO:
Leichenteilkeule (ID: LIMBCLUB)
Besonderheit: Gewicht: 3 Initiative: 4
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Wucht Einhéndig

Beschreibung: Dieses verfaulte Leichenteil sieht so aus, als ob es ganz schon gelitten hat, seit es
seinem Besitzer abgerissen wurde. Trotzdem, die Leichenstarre hat eingesetzt und dieses Glied

fast so hart wie Holz gemacht.

Schaden: 1-6 ETWO:
Linker Arm Nr. 985 (ID: LIMB985)
Besonderheit: Gewicht: 3 Initiative: 4
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Wucht Einhiindig

Beschreibung: Dieser Arm wurde sauber von Leiche Nr. 985 abgetrennt, als sie, dh, zufillig
hinfiel. Obwohl das Knie der Leiche bis auf die Knochen verrottet ist, hat die Kombination aus
dick aufgetragenem Balsamierungsdl und Leichenstarre diesen Arm so hart wie Holz werden
lassen. Falls notwendig, konntest du ihn entweder dazu benutzen, jemandem aus weiterer
Entfernung die Hand zu schiitteln oder aber ihm den Schédel einzuschlagen.
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Schaden: 1-7 ETWO:
Minderwertiger Streitkolben (ID: PMACE)

Besonderheit: Gewicht: 13 Initiative: 8
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Wucht Einhiindig

Beschreibung: Dieser Streitkolben scheint schlecht gefertigt zu sein. Unausgewogen und schwer,
fiihrt er zu einem eigenartigen und fast unberechenbaren Schwung. Er wurde wahrscheinlich von
einem Lehrling geschmiedet.

Schaden: 1-6 ETWO: +2
Nesselkeule (ID: NETTLES)

Besonderheit: Ruft Verwirrung hervor Gewicht: 4 Initiative: 3
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Wucht Finhiindig

Beschreibung: Diese Keule scheint aus einer Art stacheliger Pflanze hergestellt zu sein. Der Kopf
der Keule ist mit kleinen Dornen verziert, die leicht abgebrochen werden konnen. Diese Keule ist
eine der beliebtesten Waffen unter Dieben. Bei einem erfolgreichen Treffer verhaken sich
winzige Schwarzstacheldornen in der Haut des Opfers und bewirken, dass es eine kurze Zeitlang
desorientiert wird. Dadurch hat der Dieb Zeit, das Opfer sicher auszurauben und zu entkommen.

Fundort: Truhe im Geheimraum der Miilllabyrinthe

Schaden: 2-7 +1 |ETWO: +1
Pharods Kriicke (ID: CRUTCH)

Besonderheit: Empfindlich, zerbrechlich Gewicht: 4 Initiative: 4
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Wucht Finhandig

Beschreibung: An das obere Ende dieses wackeligen Holzstabs ist eine Querstange genagelt
worden. Um die Querstange sind Lumpen gewickelt, wahrscheinlich damit sich das verdammte
Ding nicht zu scharf in Pharods Achselhohle bohrt, wenn er sich darauf stiitzt. Die Kriicke riecht
firchterlich, was nicht verwunderlich ist, und ist iiber und iiber mit Dreck, Siff und diversen
unidentifizierbaren Flecken bedeckt. Irgend etwas an dieser Kriicke gibt dir zu denken - trotz
ithres zerbrechlichen Aussehens ist sie noch gut beisammen. Du testest sie sogar mit deinem
Gewicht, und sie hélt dich, ohne auch nur zu 4chzen. Wenn man Pharods Aasgeier-Natur
bedenkt, kann die Kriicke fiir ihn noch einen Wert gehabt haben, der iiber ihr AuBeres
hinausgeht. Sie konnte sogar als Waffe niitzlich sein.

Fundort: Pharod (Pharods Hof) nach seinem Tod

Schaden: 3-8 +2 |ETWO: +2

Scheusals-Oberschenkelknochen (Einzigartig,
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Artefakt) (ID: FEMUR)

Besonderheit: Gewicht: 4 Initiative: 4
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Wucht Einhiindig

Beschreibung: Dieser Tanar'ri-Oberschenkelknochen weist in seinem Mark die letzten Spuren der
Essenz eines Balors auf. Seitdem er in der Schlacht Schande davongetragen hatte und von seinen
Scheusalbriidern in einer zeremoniellen Exekution zerrissen worden war, trigt der Knochen
einen rachedurstigen Hass auf alle seiner Art mit sich herum. Wenn der Knochen einen Tanar'ri
oder Baatezu trifft, wachsen aus der gesamten Linge des Knochens gezackte Zéhne, die einem

Tanar'ri oder Baatezu iiblen Schaden zufiigen.

Fundort: Dellenschlag (Schmied der Verdammnis)

Schaden: 1-6 ETWO:
Stemmeisen (ID: PRYBAR)
Besonderheit: Gewicht: 3 Initiative: 4
. ) Schadenstyp: Typ:
Beschriankungen: - Wucht Finhiindig

Beschreibung: Dieses Stemmeisen kann zum Aufstemmen von Tiiren, Kisten und sogar des einen
oder anderen widerwilligen Brustkorbes verwendet werden. Auerdem ist es eine gute
Schlagwaffe, wenn fiir Raffinesse keine Zeit ist. HINWEIS: Um mit dem Stemmeisen eine Ttir
oder eine Kiste aufzubrechen, wihle es als Waffe aus und "attackiere" den Behélter oder die Tiir.

Fundort: Leichenhalle 2. Stock, Lagerraum im Mietshaus der Schldger

Stichkeule (ID: SCLUB)

Schaden: 1-6 +1

ETWO: +3

Besonderheit: Schaden: 1-6 durch Spitze Gewicht: 12 Initiative: 7
, i Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Wucht Finhiindig

Beschreibung: Dies ist eine schwere Eisenkeule voller scharfer Stacheln. Diese Kaule ist so
verzaubert worden, dass sie mit groerer Genauigkeit verwendet werden kann.

Fundort: Anzes (Handelsbezirk)

Schaden: 2-8 ETWO:
Streitkolben (ID: MACE)
Besonderheit: Gewicht: 12 Initiative: 7
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Wucht Finhiindig

Beschreibung: Dies scheint ein normaler Streitkolben zu sein. Richtig angewendet, kann diese

Wafte jedem Gegner einen zerschmetternden Schlag zufiigen.
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Tod des Verlangens (ID: DDMACE)

Schaden: 1-6 +2

ETWO: +2

Besonderheit: 1-4 Schaden durch Spitze, Betdubt das Opfer Gewicht: 11 Initiative: 5
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Wucht Einhiindig

Verlangens der Lebenden verwendet.

Beschreibung: Dieser Streitkolben wird von den Staubmenschen zum Ausschalten jeglichen

Fundort: Emoric (Staubmenschengeschift, nordostlicher Stock)

ﬂ Vrock-Keule (ID: CLUB2)

Schaden: 4-16 +2

ETWO: +2

Besonderheit: Vergiftet Ziel Gewicht: 4 Initiative: 3
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschriankungen: - Wucht Finhandig

schreckliche Waffe.

Beschreibung: Diese Keule wurde aus den Knochen eines Vrocks hergestellt und ist eine

Fundort: Truhe auf der obersten Etage des Verdammnis Verwaltungsgebaudes (Carzeri).

Hammer
/ Schaden: 3-23 +2 |ETWO: +2
Entropische Klinge (ID: EHAM)
Besonderheit: Gewicht: 1 Initiative: 1
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Wucht Finhiindig

windet, als ob sie sich aus dieser Form zu befreien suche.

Beschreibung: Dieser seltsame Gegenstand ist in deinen Besitz gelangt, nachdem du dem
Eisengolem im Belagerungsturm den Modron-Wiirfel gegeben hattest. Er sieht wie ein kleiner
Dolch aus. Beim nidheren Hinsehen bemerkst du jedoch, dass sich seine Oberflache kriimmt und

Er sieht so aus, als sei er aus Eisen, Silber und noch ein paar anderen unterschiedlichen Metallen
hergestellt. Manchmal verschmelzen sie miteinander, und dann wieder verschwinden sie in das
Herz der Klinge, nur, um Minuten spéter wieder an die Oberfldche zu kommen.
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Hammer (ID: HAMMER)

Schaden: 1-6

ETWO:

Besonderheit: Gewicht: 6 Initiative: 6
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Wucht Finhiindig

Beschreibung: Dies ist ein schwerer Arbeitshammer. Er hat einen langen Griff und einen
Metallkopf, der so aussieht, als ob er mit Leichtigkeit Stahl formen und Schidel zertrimmern

konnte.

Fundort: Anze (Handelsbezirk, Marktplatz), Stockkaufmann (Siidwesten des Stocks, Makrtplatz),
Leichenhalle (oberster Stock), Gasse der hallenden Seufzer (beim toten Dabus im einzig

begehbaren Haus)
Schaden: 2-5 ETWO: +1
Hammer der Qualitit (ID: HAMQUAL)
Besonderheit: Gewicht: 6 Initiative: 6
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Wucht Finhiindig

Beschreibung: Dies ist ein gut gearbeiteter Himmer. Atzungen und Symbole von

Gottermenschen schmiicken den Kopf der Waffe und ziehen sich bis zum Schaft hinunter. Trotz
seines schweren Aussehens fiihlt er sich viel leichter an, als er aussicht.

Fundort: Anze (Handelsbezirk, Marktplatz)

Hammer des Himmelsfeuers (ID: CFHAMMER)

Schaden: 3-18 +3

ETWO: +2

Besonderheit: +2 auf Riistungsklasse, 10 auf Schaden durch

Feuer, 10% Widerstandsfahigkeit gegen zerschmetternde Gewicht: 5 Initiative: 3
Angriffe

N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Wucht Finhiindig

Beschreibung: Das "Himmelsfeuer" ist das einzige Objekt, das Trias noch als Erinnerungsstiick
an die Oberen Ebenen geblieben war. Die Klinge wurde in deinen Hdnden zum Hammer. Er fiihlt
sich warm an, und in die Oberfldche des Kopfes sind Flammen eingraviert. Die Komplexitit der
Gravur ist atemberaubend. Sie wurde mit einem solchen handwerklichen Geschick gefertigt, dass
der Hammer von metallenen Flammen verzehrt zu werden scheint... Irgend jemand muss mehrere
Jahrhunderte daran gearbeitet haben. Das Metall des Hammers ist dir nicht vertraut... Es ist
schwer, gldnzt jedoch wie Silber.

Der Hammer sieht aus, als sei er Jahrtausende alt. Ein schwaches Vibrieren geht von ihm aus, das
sich verstdarkt, wenn er mit menschlichem Fleisch in Beriihrung kommt. Es iiberrascht nicht, dass
das "Himmelsfeuer" nur von jemandem mit ausreichender Kraft und Reinheit des Herzens
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gefiihrt werden kann. Wird es im Kampf eingesetzt, entwickelt sich das "Himmelsfeuer" zu
einem heiligen Gliihen, das jedes bose Wesen, das im Kampf von ihm getroffen wird, verbrennt.

Schaden: 4-14 +1 |[ETWO: +2
Hammer des Zerschmetterns (ID: SLEDGECM)

Besonderheit: 1-6 Sdureschaden Gewicht: 10 Initiative: 10
. ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Wucht Zweihindig

Beschreibung: Forschungsergebnissen zufolge ist dies eine wahrhaft hervorragende Waffe. Dieser
Kriegshammer (der auch "Hammer des Zerschmetterns" genannt wird) ist jedem herkdmmlichen
Vorschlaghammer weit iiberlegen. Sein vernichtender Schlag zerschmettert das Opfer nicht nur,
sondern bricht auch jede getroffene Oberflache auf, sei es nun Knochen, Metall oder Holz, und
fiigt so zusdtzlichen Schaden zu... Wenn das Opfer den Angriff iiberlebt, wird es aulerdem fiir
den néchsten Angriff "geschwécht".

Der Hammer des Zerschmetterns wurde ausgiebig von Enote genutzt, einem Priester der
Schicksalsgarde, im Jahr 14 E.U. Er war ein Philosoph, der gewalttitigen
Stimmungsumschwiingen unterlag, wenn er iiber Theologie diskutierte, und setzte die Tugenden
des Hammers als Mittel zur Forderung des Verfalls toter Materie ein. Ob das, was er mit dem
Hammer traf, vorher bereits tot war, bleibt dabei offen.

Fundort: Vrishika (Kuriositdtengeschéft, Bezirk der Kuratoren)

Schaden: 1-6 ETWO:
Kriegshammer (ID: WARHAM)
Besonderheit: Gewicht: 7 Initiative: 6
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Wucht Finhiindig

Beschreibung: Dies ist ein schwerer Arbeitshammer. Er hat einen langen Griff und einen
Metallkopf, der so aussieht, als ob er mit Leichtigkeit Stahl formen und Schidel zertriimmern
konnte.

Schaden: 1-4 ETWO:
Misshandler (ID: MAUL)
Besonderheit: Gewicht: 6 Initiative: 6
.. Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Wucht P E}ilrlfhéin dig

Beschreibung: Eigentlich ist der Misshandler eine Variation des normalen Hammers, nur wird er
mit einem anderen, etwas coolerem Namen bezeichnet.

Fundort: Anze (Handelsbezirk, Marktplatz)
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Narrentoter (ID: FOOLSMTR)

Schaden: 4-14 +2

ETWO: +2

Besonderheit: Gewicht: 15 Initiative: 10
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Wucht Zweihdndig

Beschreibung: Dieser Kriegshammer besitzt einen riesigen Steinkopf in Form eines rechteckigen
Blocks. An allen Seiten des Hammerkopfes befinden sich schwache Reste von Blut und Metzelei.
Der Schaft besteht aus dickem Holz, das zu schwach aussieht, um das Gewicht des

Hammerkopfes auszuhalten.

Dieser verzauberte Hammer wurde einst von den Athar als Werkzeug verwendet, nimlich
wéhrend der Zeit ihrer religiosen Verfolgung in der Geschichte ihres Bundes. Der magische
Kriegshammer "Narrentoter" war so konstruiert, dass er besonders dummen Gegnern
zusdtzlichen Schaden zufiigte. Als er jedoch hergestellt wurde, wurde dieser Zauber so
umgedreht, dass ein Tréiger, der noch diimmer war als sein Opfer ebenfalls Schaden erlitt. Viele
Jahre lang wurde der Hammer unter rivalisierenden Mitgliedern der Athar rituell als ein
primitiver (und tddlicher) Intelligenztest verwendet. Er wurde vor vielen Jahren aus ithrem
Hauptquartier im Zerschmetterten Tempel gestohlen und ist seitdem ein- oder zweimal in der

einen oder anderen Ebene aufgetaucht.

Fundort: Dellenschlag (Schmied der Verdammnis)

Schwefelhammer (ID: BRIMHAM)

Schaden: 2-9 +1

ETWO: +1

Besonderheit: +4 auf Schaden durch Feuer, 25 %

Widerstandsfahigkeit gegen Feuer Gewicht: 3 nitiative: 7
) ‘ Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Geschoss Einhéindig

Beschreibung: Diese Art von Watffe, von der man annimmt, sie sei in den Flammen der
Feuerebene geschmiedet worden, ist selbst in Sigil ausgesprochen selten. Die elementaren

Eigenschaften des Hammers gewéhren seinem Tréger eine erhohte Widerstandfahigkeit gegen
Feuer und Angriffe durch Feuer. Auflerdem fiigt der Hammer im Kampf zusétzlichen Schaden zu,
wenn er einen Treffer erzielt, indem er das Ziel mit lodernden Flammen versengt.

Schaden: 1-4 ETWO:
Silberkopfiger Hammer (ID: HAMSLVR)
Besonderheit: Gewicht: 6 Initiative: 6
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschriankungen: - Wucht Finhiindig

Beschreibung: Dies ist ein kleiner Kriegshammer. Der Hammerkopf ist mit einer diinnen
Silberauflage geschmiickt, die an vielen Stellen Dellen und Kratzer aufweist. Vielleicht wurde
der Hammer einmal zu zeremoniellen Zwecken verwendet.
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Vernunft (ID: REASON)

Schaden: 5-12 +2

ETWO: +2

Besonderheit: +2 Schaden durch Wucht, +1 auf Charisma,

+1 auf Riistungsklasse Gewicht: 5 Initiative: 6
4 Schadenstyp: Typ:
Beschriankungen: - Woeht yp E?fhﬁndjg

Beschreibung: Dieser enorme Hammer ist neben der Axt "Auferstehung" und dem Dolch

"Erleuchtung" die dritte Waffe aus der "Triade der Priifungen" der Gottermenschen. Sein Kopf ist

mit mystischen Runen und mit dem Symbol der Gottermenschen verziert. Er vibriert in deinen

Hinden. Du bist der erste, der diese Waffe verwendet.

Fundort: Keldor (Gottermenschenhalle, Handelsbezirk)

e

Verzauberter Hammer (ID: SLEDGEMD)

Schaden: 2-9 +1

ETWO: +1

Besonderheit: Gewicht: 5 Initiative: 7
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Wucht Zweihindig

Beschreibung: Dieser Hammer trigt einen Verwundungszauber und ist viel leichter als ein
normaler Hammer, wodurch er schneller geschwungen werden und dadurch im Kampf mehr
Schaden anrichten kann. Geschichten oder Legenden um diesen Hammer wurden von denen
anderer, beriihmterer Waffen in der Enzyklopedia Magika tibertroffen. Trotzdem besitzt dieser

Vorschlaghammer eine stille Wiirde.

Fundort: Anze (Handelsbezirk, Marktplatz), Eisengolem (Belagerungsturm, Handelsbezirk),

Dellenschlag (Schmied der Verdammnis)

Schaden: 1-8 ETWO:
Vorschlaghammer (ID: SLEDGE)
Besonderheit: Gewicht: 10 Initiative: 8
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Wucht Zweihindig

Beschreibung: Dieser riesige Hammer war urspriinglich fiir schwere Arbeiten vorgesehen, gédbe
aber auch eine groBartige Waftfe ab. Sein Kopf besteht aus schwarzem Eisen, und der Schaft ist
fast so lang wie der Arm eines Mannes. Von Himmern mit Zauberkraft einmal abgesehen, ist der
Vorschlaghammer von allen Himmern der, der am meisten Schaden anrichten kann.

Schaden: 1-10 ETWO:

Vorschlaghammer von hoher Qualitéit (ID:
QSLEDGE)
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Besonderheit: Gewicht: 9 Initiative: 8

Schadenstyp: Typ:

Beschriankungen: - Wucht Zweihindig

Beschreibung: Dies ist ein gut gearbeiteter Hammer, gut ausgewogen und schon anzusehen. Lass
dich von seinem Aussehen nicht tduschen - diese Waffe ist gefdhrlich. Sie muss mit beiden
Hénden gefiihrt werden, und der Benutzer muss sich wiinschen, dem Gegner Schaden zuzufiigen.

Fundort: Anze (Handelsbezirk, Marktplatz)

Schaden: 2-7 ETWO:
Vorschlaghammer von schlechter Qualitit (ID:
PSLEDGE)
Besonderheit: Gewicht: 10 Initiative: 8
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Wucht Zweihiindig

Beschreibung: Dieser Hammer ist nicht viel mehr als ein schwerer Klumpen Metall am Ende
eines staimmigen Stiels. Er ist kréftig, ja, aber nicht gut ausgewogen und voéllig unelegant.

Kurzschwerter
/ i;haden: 3-12 ETWO: +2
Dak'kons Kettenklinge (ID: KARACH?2)

Besonderheit: +4 auf Riistungsklasse, 2 zusitzliche Magierzauber
des 1. Grades und 1 zusétzlicher Magierzauber des 2. Grades Gewicht: 5 Initiative: 6
konnen sich eingepriagt werden

N ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Klinge Finhiindig

Beschreibung: Auf der Heimatebene der Githzerai, Limbus, sind Feststoffe eine Raritét. Limbus
selbst ist eine suppige Masse von Elementen, und nur durch Willenskraft konnen die Githzerai
diese Elemente in die Form fester Stoffe bringen.

Eine Substanz namens "Karach" ist ein Material, das durch den Willen geformt werden kann.
Dak'kons Klinge besteht aus dieser Substanz. Allein durch einen disziplinierten Willen hélt
Dak'kon die Klinge zusammen. Er kann sie je nach seinen Fahigkeiten leicht unterschiedlich
formen und ihre Lange und Schirfe anpassen. Es ist anzunehmen, dass er die Klinge auf noch
weitere Arten manipulieren kann, wenn er Stufen hinzugewinnt.

Es ist nicht bekannt, ob alle Githzerai-Zerths solche Waffen tragen. Sicher wiirde eine Waffe, die

118



von der Integritit des Trigers abhingt, nur denen anvertraut, die gelernt haben, sich selbst zu
beherrschen.

Diese Klinge scheint eine besondere religiose Bedeutung fiir Dak'kon zu haben. Dak'kon hat eine
Reihe von Pergamenten um den Griff der Klinge gewickelt. Dies scheinen Mantras zu sein, die
Zerthimon gewidmet sind.

/ i;haden: 3-12 ETWO: +2
Dak'kons Kettenklinge (ID: NKARACH?2)

Besonderheit: +4 auf Riistungsklasse, 2 zusitzliche Magierzauber

des 1. und 1 zusitzlicher Magierzauber des 2. Grades konnen sich | Gewicht: 5 Initiative: 6

eingepragt werden

Schadenstyp: Typ:

Beschrankungen: - Klinge Einhédndig

Beschreibung: Auf der Heimatebene der Githzerai, Limbus, sind Feststoffe eine Raritét. Limbus
selbst ist eine suppige Masse von Elementen, und nur durch Willenskraft konnen die Githzerai
diese Elemente in die Form fester Stoffe bringen.

Eine Substanz namens "Karach" ist ein Material, das durch den Willen geformt werden kann.
Dak'kons Klinge besteht aus dieser Substanz. Allein durch einen disziplinierten Willen hélt
Dak'kon die Klinge zusammen. Er kann sie je nach seinen Fahigkeiten leicht unterschiedlich
formen und ihre Lange und Schirfe anpassen. Es ist anzunehmen, dass er die Klinge auf noch
weitere Arten manipulieren kann, wenn er Stufen hinzugewinnt.

Es ist nicht bekannt, ob alle Githzerai-Zerths solche Waffen tragen. Sicher wiirde eine Waffe, die
von der Integritit des Tragers abhingt, nur denen anvertraut, die gelernt haben, sich selbst zu
beherrschen.

Diese Klinge scheint eine besondere religidse Bedeutung fiir Dak'kon zu haben. Dak'kon hat eine
Reihe von Pergamenten um den Griff der Klinge gewickelt. Dies scheinen Mantras zu sein, die
Zerthimon gewidmet sind.

/ Eghaden: 5-20 ETWO: 43
Dak'kons Kettenklinge (ID: NKARACH3)

Besonderheit: +6 auf Riistungsklasse, Verdoppelt alle

Magierzauber des 1. und 2. Grades Gewicht: 5 Initiative: 6

Schadenstyp: Typ:

Beschrankungen: - Klinge Einhéndig

Beschreibung: Auf der Heimatebene der Githzerai, Limbus, sind Feststoffe eine Raritét. Limbus
selbst ist eine suppige Masse von Elementen, und nur durch Willenskraft konnen die Githzerai
diese Elemente in die Form fester Stoffe bringen.

Eine Substanz namens "Karach" ist ein Material, das durch den Willen geformt werden kann.
Dak'kons Klinge besteht aus dieser Substanz. Allein durch einen disziplinierten Willen hélt
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Dak'kon die Klinge zusammen. Er kann sie je nach seinen Fahigkeiten leicht unterschiedlich
formen und ihre Linge und Schérfe anpassen. Es ist anzunehmen, dass er die Klinge auf noch
weitere Arten manipulieren kann, wenn er Stufen hinzugewinnt.

Es ist nicht bekannt, ob alle Githzerai-Zerths solche Waffen tragen. Sicher wiirde eine Waffe, die
von der Integritét des Trigers abhingt, nur denen anvertraut, die gelernt haben, sich selbst zu
beherrschen.

Diese Klinge scheint eine besondere religiose Bedeutung fiir Dak'kon zu haben. Dak'kon hat eine
Reihe von Pergamenten um den Griff der Klinge gewickelt. Dies scheinen Mantras zu sein, die
Zerthimon gewidmet sind.

Schaden: 2-9 ETWO: +1
Dak'kons Zerth-Klinge (ID: KARACH)

Besonderheit: +1 auf Riistungsklasse Gewicht: 5 Initiative: 7

Schadenstyp: Typ:

Beschrankungen: - Klinge Einhéndig

Beschreibung: Auf der Heimatebene der Githzerai, Limbus, sind Feststoffe eine Raritéit. Limbus
selbst ist eine suppige Masse von Elementen, und nur durch Willenskraft konnen die Githzerai
diese Elemente in die Form fester Stoffe bringen.

Eine Substanz namens "Karach" ist ein Material, das durch den Willen geformt werden kann.
Dak'kons Klinge besteht aus dieser Substanz. Allein durch einen disziplinierten Willen halt
Dak'kon die Klinge zusammen. Er kann sie je nach seinen Fahigkeiten leicht unterschiedlich
formen und ihre Linge und Schérfe anpassen. Es ist anzunehmen, daf er die Klinge auf noch
weitere Arten manipulieren kann, wenn er Stufen hinzugewinnt.

Es ist nicht bekannt, ob alle Githzerai-Zerths solche Waffen tragen. Sicher wiirde eine Waffe, die
von der Integritdt des Trégers abhdngt, nur denen anvertraut, die gelernt haben, sich selbst zu
beherrschen.

Diese Klinge scheint eine besondere religiose Bedeutung fiir Dak'kon zu haben. Dak'kon hat eine
Reihe von Pergamenten um den Griff der Klinge gewickelt. Dies scheinen Mantras zu sein, die
Zerthimon gewidmet sind.

Schaden: 2-9 +1 |[ETWO: +1
Dak'kons Zerth-Klinge (ID: NKARACH)

Besonderheit: +1 auf Riistungsklasse, 1 zusdtzlicher

Magierzauber des 1. Grades kann sich eingeprigt werden Gewicht: 5 Initiative: 7

Schadenstyp: Typ:

Beschriankungen: - Klinge Einhindig

Beschreibung: Auf der Heimatebene der Githzerai, Limbus, sind Feststoffe eine Raritét. Limbus
selbst ist eine suppige Masse von Elementen, und nur durch Willenskraft konnen die Githzerai
diese Elemente in die Form fester Stoffe bringen.
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Eine Substanz namens "Karach" ist ein Material, das durch den Willen geformt werden kann.
Dak'kons Klinge besteht aus dieser Substanz. Allein durch einen disziplinierten Willen halt
Dak'kon die Klinge zusammen. Er kann sie je nach seinen Fahigkeiten leicht unterschiedlich
formen und ihre Lénge und Schérfe anpassen. Es ist anzunehmen, daf er die Klinge auf noch
weitere Arten manipulieren kann, wenn er Stufen hinzugewinnt.

Es ist nicht bekannt, ob alle Githzerai-Zerths solche Waftfen tragen. Sicher wiirde eine Waffe, die
von der Integritit des Trigers abhingt, nur denen anvertraut, die gelernt haben, sich selbst zu
beherrschen.

Diese Klinge scheint eine besondere religiose Bedeutung fiir Dak'kon zu haben. Dak'kon hat eine
Reihe von Pergamenten um den Griff der Klinge gewickelt. Dies scheinen Mantras zu sein, die
Zerthimon gewidmet sind.

Schaden: 3-10
L+
/ Dak'kons Zerth-Klinge (""Chaosklinge') (ID: +1 ETWO: +1

BKARACH)

Besonderheit: 1 zusétzlicher Magierzauber des 1. Grades kann

SR N Gewicht: 5 Initiative: 7
sich eingepriagt werden

Schadenstyp: Typ:

Beschrankungen: - Klinge Einhédndig

Beschreibung: Auf der Heimatebene der Githzerai, Limbus, sind Feststoffe eine Raritét. Limbus
selbst ist eine suppige Masse von Elementen, und nur durch Willenskraft konnen die Githzerai
diese Elemente in die Form fester Stoffe bringen.

Eine Substanz namens "Karach" ist ein Material, das durch den Willen geformt werden kann.
Dak'kons Klinge besteht aus dieser Substanz. Allein durch die Beherrschung seines Willens hélt
Dak'kon die Klinge zusammen. Wenn der Geist und die Disziplin nachzulassen beginnen, reagiert
die Klinge selbst und spiegelt so die Gedanken des Tréigers wider.

Dak'kon muss wirklich leiden, denn seine Karach-Klinge ist ein ganz stumpfes, totes Schwarz
geworden, ein Spiegel von Dak'kons Augen. Sie ist lainger und schirfer geworden, und die
Klingenschneide wird nun von einer Reihe raffinierter Zacken eingefasst, die wie Zdhne wirken.

Diese Klinge scheint eine besondere religiose Bedeutung fiir Dak'kon zu haben. Dak'kon hat eine
Reihe von Pergamenten um den Griff der Klinge gewickelt. Dies scheinen Mantras zu sein, die
Zerthimon gewidmet sind.

Schaden: 4-16
T+
/ Dak'kons Zerth-Klinge (''Chaosklinge") (ID: +2 ETWO:+2

BKARACH2)

Besonderheit: 1 zusétzlicher Magierzauber des 1. Grades kann

sich eingepriagt werden, +1 auf Riistungsklasse Gewicht: 5 Initiative: 6
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Schadenstyp:
Klinge

Typ:

Beschrinkungen: - Einhiindig

Beschreibung: Auf der Heimatebene der Githzerai, Limbus, sind Feststoffe eine Raritét. Limbus
selbst ist eine suppige Masse von Elementen, und nur durch Willenskraft konnen die Githzerai
diese Elemente in die Form fester Stoffe bringen.

Eine Substanz namens "Karach" ist ein Material, das durch den Willen geformt werden kann.
Dak'kons Klinge besteht aus dieser Substanz. Allein durch die Beherrschung seines Willens hélt
Dak'kon die Klinge zusammen. Wenn der Geist und die Disziplin nachzulassen beginnen, reagiert
die Klinge selbst und spiegelt so die Gedanken des Tréigers wider.

Dak'kon muss wirklich leiden, denn seine Karach-Klinge ist ein ganz stumpfes, totes Schwarz
geworden, ein Spiegel von Dak'kons Augen. Sie ist ldnger und schirfer geworden, und die
Klingenschneide wird nun von einer Reihe raffinierter Zacken eingefasst, die wie Zéahne wirken.

Diese Klinge scheint eine besondere religiose Bedeutung fiir Dak'kon zu haben. Dak'kon hat eine
Reihe von Pergamenten um den Griff der Klinge gewickelt. Dies scheinen Mantras zu sein, die
Zerthimon gewidmet sind.

Schaden: 6-24
ET i+
/ Dak'kons Zerth-Klinge (""Chaosklinge') (ID: +3 WO: +3

BKARACH3)

Besonderheit: +2 auf Riistungsklasse, Ermoglicht das Einpragen

von doppelt so vielen Zaubern des 1. Grades Gewicht: 5 Initiative: 6

Schadenstyp: Typ:

Beschriankungen: - Klinge Einhindig

Beschreibung: Auf der Heimatebene der Githzerai, Limbus, sind Feststoffe eine Raritét. Limbus
selbst ist eine suppige Masse von Elementen, und nur durch Willenskraft konnen die Githzerai
diese Elemente in die Form fester Stoffe bringen.

Eine Substanz namens "Karach" ist ein Material, das durch den Willen geformt werden kann.
Dak'kons Klinge besteht aus dieser Substanz. Allein durch die Beherrschung seines Willens hélt
Dak'kon die Klinge zusammen. Wenn der Geist und die Disziplin nachzulassen beginnen, reagiert
die Klinge selbst und spiegelt so die Gedanken des Tréigers wider.

Dak'kon muf} wirklich leiden, denn seine Karach-Klinge ist ein ganz stumpfes, totes Schwarz
geworden, ein Spiegel von Dak'kons Augen. Sie ist langer und schérfer geworden, und die
Klingenschneide wird nun von einer Reihe raffinierter Zacken eingefalit, die wie Zéhne wirken.

Diese Klinge scheint eine besondere religiose Bedeutung fiir Dak'kon zu haben. Dak'kon hat eine
Reihe von Pergamenten um den Griff der Klinge gewickelt. Dies scheinen Mantras zu sein, die
Zerthimon gewidmet sind.

/ Schaden: 2-9 +1 |ETWO: +1
Dak'kons Zerth-Klinge ("FlieBende Klinge') (ID:
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GKARACH)

Besonderheit: +1 auf Riistungsklasse, 2 zusétzliche Magierzauber

des 1. Grades konnen sich eingeprigt werden Gewicht: 5 Initiative: 7

Schadenstyp: Typ:

Beschrankungen: - Klinge Einhindig

Beschreibung: Auf der Heimatebene der Githzerai, Limbus, sind Feststoffe eine Raritét. Limbus
selbst ist eine suppige Masse von Elementen, und nur durch Willenskraft konnen die Githzerai
diese Elemente in die Form fester Stoffe bringen.

Eine Substanz namens "Karach" ist ein Material, das durch den Willen geformt werden kann.
Dak'kons Klinge besteht aus dieser Substanz. Allein durch die Beherrschung seines Willens hélt
Dak'kon die Klinge zusammen. Wenn der Geist des Tragers konzentriert ist, seine Gedanken frei
von Zweifeln und einem einzigen Zweck zugewandt sind, reagiert die Klinge selbst und spiegelt
so die Gedanken des Tragers wider.

Wenn dies der Fall ist, miissen Dak'kons Gedanken wirklich klar sein, denn seine Klinge ist
leuchtend silberfarben geworden. Es scheint, als sei die Klinge ldnger als zu dem Zeitpunkt, als
du sie zuerst gesehen hast, und sie hat keine Spur mehr von dem seltsamen Schimmern auf der
Oberfldche. Die Klingenschneide verjiingt sich zu einer beinahe papierdiinnen Linie - trotz ihres
zerbrechlichen Aussehens sieht sie so aus, als konne sie mit Leichtigkeit durch eine Kettenriistung
schneiden.

Diese Klinge scheint eine besondere religiose Bedeutung fiir Dak'kon zu haben. Dak'kon hat eine
Reihe von Pergamenten um den Griff der Klinge gewickelt. Dies scheinen Mantras zu sein, die
Zerthimon gewidmet sind.

Schaden: 3-12

+
/ Dak'kons Zerth-Klinge ("'FlieSende Klinge'") (ID: +2 ETWO:+2
GKARACH?2)
Besonderheit: +2 auf Riistungsklasse, Verdoppelt alle
Magierzauber des 1. Grades, 1 zusitzlicher Magierzauber des 2. | Gewicht: 5 Initiative: 6
Grades kann sich eingepriagt werden

i ) Schadenstyp: Typ:

Beschrankungen: - Klinge Einhiindig

Beschreibung: Auf der Heimatebene der Githzerai, Limbus, sind Feststoffe eine Raritéit. Limbus
selbst ist eine suppige Masse von Elementen, und nur durch Willenskraft konnen die Githzerai
diese Elemente in die Form fester Stoffe bringen.

Eine Substanz namens "Karach" ist ein Material, das durch den Willen geformt werden kann.
Dak'kons Klinge besteht aus dieser Substanz. Allein durch die Beherrschung seines Willens halt
Dak'kon die Klinge zusammen. Wenn der Geist des Tragers konzentriert ist, seine Gedanken frei
von Zweifeln und einem einzigen Zweck zugewandt sind, reagiert die Klinge selbst und spiegelt
so die Gedanken des Tréagers wider.

Wenn dies der Fall ist, miissen Dak'kons Gedanken wirklich klar sein, denn seine Klinge ist
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leuchtend silberfarben geworden. Es scheint, als sei die Klinge lédnger als zu dem Zeitpunkt, als
du sie zuerst gesehen hast, und sie hat keine Spur mehr von dem seltsamen Schimmern auf der
Oberflache. Die Klingenschneide verjiingt sich zu einer beinahe papierdiinnen Linie - trotz ihres
zerbrechlichen Aussehens sieht sie so aus, als konne sie mit Leichtigkeit durch eine Kettenriistung
schneiden.

Diese Klinge scheint eine besondere religiose Bedeutung fiir Dak'kon zu haben. Dak'kon hat eine
Reihe von Pergamenten um den Griff der Klinge gewickelt. Dies scheinen Mantras zu sein, die
Zerthimon gewidmet sind.

Schaden: 5-20

c+
/ Dak'kons Zerth-Klinge ("'FlieSende Klinge') (ID: +3 ETWO:+3
GKARACH3)
Besonderheit: +3 auf Riistungsklasse, Verdoppelt alle
Magierzauber des 1. und 2. Grades, 1 zusétzlicher Magierzauber | Gewicht: 5 Initiative: 6
des 3. Grades kann sich eingeprigt werden

i ) Schadenstyp: Typ:

Beschrankungen: - Klinge Einhiindig

Beschreibung: Auf der Heimatebene der Githzerai, Limbus, sind Feststoffe eine Raritét. Limbus
selbst ist eine suppige Masse von Elementen, und nur durch Willenskraft konnen die Githzerai
diese Elemente in die Form fester Stoffe bringen.

Eine Substanz namens "Karach" ist ein Material, das durch den Willen geformt werden kann.
Dak'kons Klinge besteht aus dieser Substanz. Allein durch die Beherrschung seines Willens hélt
Dak'kon die Klinge zusammen. Wenn der Geist des Tragers konzentriert ist, seine Gedanken frei
von Zweifeln und einem einzigen Zweck zugewandt sind, reagiert die Klinge selbst und spiegelt
so die Gedanken des Tréagers wider.

Wenn dies der Fall ist, miissen Dak'kons Gedanken wirklich klar sein, denn seine Klinge ist
leuchtend silberfarben geworden. Es scheint, als sei die Klinge ldnger als zu dem Zeitpunkt, als
du sie zuerst gesehen hast, und sie hat keine Spur mehr von dem seltsamen Schimmern auf der
Oberfliache. Die Klingenschneide verjiingt sich zu einer beinahe papierdiinnen Linie - trotz ihres
zerbrechlichen Aussehens sieht sie so aus, als konne sie mit Leichtigkeit durch eine Kettenriistung
schneiden.

Diese Klinge scheint eine besondere religiose Bedeutung fiir Dak'kon zu haben. Dak'kon hat eine
Reihe von Pergamenten um den Griff der Klinge gewickelt. Dies scheinen Mantras zu sein, die
Zerthimon gewidmet sind.

JSr;haden: 3-18 ETWO: +2
Himmelsfeuer (ID: CELESTIA)
Besonderheit: J‘r2 auf Rﬁstun.gskl‘asse, 10 auf Sphadep dgrch Gewicht: 5 Initiative: 3
Feuer, 10 % Widerstandsfahigkeit gegen Angriffe mit Hiebwaffen
Beschrankungen: - Schadenstyp: Typ:
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Klinge Einhindig

Beschreibung: Das "Himmelsfeuer" ist das einzige, was Trias noch an die Oberen Ebenen
erinnert. Diese schwere Klinge fiihlt sich warm an, und entlang der Oberflidche der Klinge sind
Flammen eingraviert. Die Feinheit dieser Gravuren ist atemberaubend und mit solcher
Meisterhaftigkeit gearbeitet, dass das Schwert aus metallischen Flammen zu bestehen scheint...
Jemand muss Jahrhunderte daran gearbeitet haben. Das Metall der Klinge kommt dir nicht
bekannt vor... es ist schwer, aber glinzt wie Silber.

Das Schwert sieht aus, als wire es schon Tausende von Jahren alt. Ein leichtes Summen l4sst sich
in ihm spiiren, und die Schwingungen werden stirker, wenn es menschliches Fleisch beriihrt. Es
iiberrascht einen nicht, dass das "Himmelsfeuer" nur von Tragern mit ausreichender Stérke und
Reinheit des Herzens verwendet werden kann. Im Zweikampf geht von dem "Himmelsfeuer"
plotzlich eine heilige Strahlung aus, die sémtlichen bosen Wesen, die es im Kampf trifft,
verbrennt.

Linsen

Besonderheit: Macht ihren Trager betrunken, Immunitét
Bierbrille (Verflucht) gegeniiber Panik, -1 auf Schaden, +10 auf Basis-

(ID: LENS12) Trefferpunkten, ETWO: -1 auf Geschosswaffen

Beschreibung: Scheinbar waren einige Modronen einmal téricht genug, einen Zauberer zu fragen,
wie es sich anfiihle, betrunken zu sein. Darauthin hat jener diese Brille gefertigt. Wenn die Linse
angelegt ist, macht sie ihren Trager "tapferer” und "stérker", allerdings kann dieser sein Opfer
nicht mehr allzu gut sehen und hat dadurch weniger Chancen, seinen Feind zu treffen und ihm
Schaden zuzufiigen.

mEinziehbares Besonderheit: +1 auf Schaden, ETWO: +2 auf Geschosswaffen
Zielfernrohr (ID: LENSO0S5)

Beschreibung: Aufgrund seines ausgekliigelten Designs zieht sich dieses Zielfernrohr von selbst
ein, wenn es nicht gebraucht wird. Wenn es aktiviert wird, springt es vor dem linken Auge des
Benutzers in Position und beginnt sofort mit dem Erfassen des Ziels, wobei es dunkel und
bedrohlich *klickt*. Das Zielerfassungssystem vergrofert die Treffsicherheit von
Geschosswaffen und lasst Projektile groBeren Schaden zufiigen.

mmnse der Besonderheit: Ruft "Blindheit" hervor, -4 auf Schaden, ETWO:
Fledermaus (Verflucht) (ID: |4 auf Geschosswaffen
LENS07)

Beschreibung: Ob es sich nun um einen Scherz oder das Ergebnis eines bizarren Experiments
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handelt, irgendein Ingenieur hat hier mit der Kunst herumgespielt und eine Linse gefertigt, die
den Benutzer mit der Sehkraft einer Fledermaus "begliickt". Der Erfinder wollte wohl den
Benutzer dazu zwingen, diese Sehkraft schétzen zu lernen, denn die Wirkung der Linse kann
nicht mit dem Zauber "Fluch brechen" riickgdngig gemacht werden.

Besonderheit: Blendet Teile des Tragers aus, +4 auf
m Riistungsklasse, +2 auf Riistungsklasse gegen Geschosswaffen,
Linse der List (ID: | +2 auf alle Rettungswiirfe, +50% Widerstandsfihigkeit gegen
LENSI13) Geschosswaffen

Beschreibung: Dieses Fernrohr sieht aus, als ob ihm die Linse fehlt. Tatsachlich ist sie jedoch nur
rdumlich versetzt. Aus den Augenwinkeln betrachtet kannst du sie ein paar Zentimeter links von
dir ausmachen. Sie hdngt einfach so in der Luft. Ist dieses Fernrohr angelegt, werden Teile seines
Besitzers ausgeblendet, und es wird EXTREM schwierig, ihn mit Geschosswaffen oder Zaubern
zu treffen. Zudem ist er schwer zu erkennen, und manchmal scheint es, als wére er gar nicht da.
Je nach Triger ergédnzt die Linse dessen Personlichkeit auf perfekte Art und Weise.

WLinse der Besonderheit: +2 auf Schaden, ETWO: +2 auf Geschosswaffen
naturgegebenen Bosartigkeit
(ID: LENS02)

Beschreibung: Dieses aufsetzbare VergroBerungsglas scheint dir irgendwie {iber eine
naturgegebene Bosartigkeit zu verfiigen. Du kannst nicht erkléren, warum du diesen Eindruck
hast... Du hast das seltsame Gefiihl, dass es dich von Zeit zu Zeit abschitzend beobachtet.

mLinse der Unschirfe Besonderheit: +2 auf Rustungsklasse
(ID: LENS04)

Beschreibung: Dieses Fernrohr besitzt eine seltsame Fahigkeit. Es triibt jedem, der versucht,
seinem Triager Schaden zuzufiigen, die Sicht, indem es den Gegner verschwommen und unscharf
sehen lédsst. Die Linse der Unschérfe erschwert es dem Gegner, ihren Besitzer zu treffen, und
verleiht diesem dadurch einen Riistungsklassen-Bonus.

Besonderheit: +1 auf Schaden, 1 auf Rettungswurf gegen
Linse der Weitsicht Zauber, 3% Altertumskunde-Bonus, ETWO: +1 auf

(ID: LENSO08) Geschosswaffen

Beschreibung: Diese michtige Linse schérft beim Tragen die Wahrnehmung und fordert die
Denkféhigkeit. Sie verbessert die Fahigkeit ihres Tragers, Schliisse zu ziehen, und versieht ihn
mit Wissen iiber das Wirken von Zaubern (und wie man sie vereitelt). AuBerdem verleiht sie
Geschossangriffen groflere Reichweite und lésst sie groBeren Schaden anrichten.

mLinse des Besonderheit: +8 auf Schaden, ETWO: -2 auf Geschosswaffen
Doppeltsehens (ID: LENS06)

Beschreibung: Diese bizarre, blasenformige Fernrohr besteht aus zwei nebeneinander
angeordneten Linsen. Wenn man hindurch schaut, erscheint einem alles doppelt. Dies macht es
schwierig zu erkennen, welches das tatséchliche Ziel ist. Das Gute an der Linse ist, dass jedes
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Geschoss, das der Trager abfeuert, VERDOPPELT wird. Ist die Linse angelegt, wird jedes vom
Triager abgeschossene Projektil zweigeteilt. Dadurch wird auch der doppelte Schaden angerichtet.

Besonderheit: 50% auf Altertumskunde, ETWO: +5 auf
Linse des Horizonts Geschosswaffen

(ID: LENS10)

Beschreibung: Die aquamarine Linse dieses Fernrohrs besteht aus einem Tropfen Wasser aus dem
Ozeanus. Der Wassertropfen ist mit dem Spiegelbild des Himmels von Elysium auf seiner
Oberfldache eingefroren worden. Thr Benutzer erlangt die Fahigkeit, Objekte in unglaublich weiter
Entfernung zu sehen. Sie vergroBert die Trefferchance des Tragers, reduziert aber gleichzeitig
seine Fahigkeit, Dinge aus der Ndhe zu betrachten.

MNordoms Okular Besonderheit: +1 auf Geschosswaffen
(ID: LENSO1)

Beschreibung: Dieses aufsetzbare VergroBerungsglas dient als Zielfernrohr fiir Nordoms
Armbrust. Es verbessert seine Treffsicherheit und sieht recht furchteinflé3end aus, wenn er es
sich iiber das linke Auge zieht.

m ) Besonderheit: +2 auf Riistungsklasse, +2 auf Riistungsklasse
Okular der Zeit (ID: | ge0en Geschosswaffen, ETWO: +3 auf Geschosswaffen
LENS09)

Beschreibung: Dieses aufsetzbare Vergrof3erungsglas versetzt seinen Trager in die Lage, ein paar
Sekunden in die Zukunft zu sehen. Er kann vorhersehen, von wo ein Gegner kommen wird, und
dem Angriff entsprechend ausweichen. Fiir Bogen- und Heckenschiitzen wird es praktisch
unmdoglich, den Tréager dieser Linse ins Visier zu bekommen.

% Besonderheit: Ruft "Klopfen" hervor, 2 auf Schaden, 15% auf
Optix (Verfluchtes | Chance fiir kritische Treffer, 1 auf Gliick, ETWO: +2 auf
kleines Artefakt) (ID Geschosswaffen

LENSI11)

Beschreibung: Nordoms Armbriiste sind nicht die einzigen Getriebegeister, die vor Mechanus
gefliichtet sind. Optix, ein etwas &lterer und nicht ganz so ausgereifter Getriebegeist lebte
wihrend der letzten paar Jahrhunderte in einem Alchimistenlabor in Sigil. Als der Alchimist
starb, libernahm Optix verschiedene, merkwiirdige Jobs, wie etwa als Zapthahn, Kuckucksuhr,
Metronom, Korkenzieher und so weiter, und blieb nie lange an einem Ort. Zuletzt hat er die
Gestalt eines Heckenschiitzen-Zielfernrohrs angenommen, und scheint vorerst damit zufrieden zu
sein. Optix norgelt zwar stidndig an den beiden jiingeren Armbrust-Getriebegeistern herum, aber
im Gegensatz zu ihnen hat *er* die Physiologie vieler Wesen der Ebenen studiert. Die beiden
Jungspunde geben widerwillig (mit zurtickhaltendem, gezwungenem Klicken) zu, dass seine
Ratschlidge, wie man auf die Augen oder andere lebenswichtige Korperteile des Gegners zielt,
durchaus wertvoll sind. Obwohl es seiner Natur widerspricht, kann Optix gegeniiber anderen
kleinen mechanischen Vorrichtungen durchaus charmant sein... nur eben nicht allzu lange.
Solange er in Nordoms Besitz ist, kann Optix dazu gebracht werden, mit Schldssern, auf die ihr
trefft, zu 'sprechen' und sie zu liberreden, sich selbst aufzuschlieBen. Diese Fahigkeit entspricht
dem Zauber "Klopfen". Sie kann allerdings nicht unbegrenzt verwendet werden, weil Optix
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irgendwann die Nase voll hat und nicht mehr mitspielen will. Ein weiterer Nachteil von Optix'
Anwesenheit ist, dass er sich gar nicht gerne aufrappelt, wenn er es sich einmal "bequem"
gemacht hat. Ein Zauber "Fluch brechen" ist notwendig, um ihn von Nordoms Kopf
abzubekommen, wenn er einem zu sehr auf die Nerven geht.

m Besonderheit: +10 auf Altertumskunde, 2 auf Schaden, ETWO:
Vergrofierungsglas | -2 quf Geschosswaffen

(ID: LENS03)

Beschreibung: Diese aufsetzbare Linse leistet gute Dienste bei der ndheren Untersuchung von
Gegenstinden, gibt jedoch ein schlechtes Zielfernrohr ab.

Ohrringe

OAlter Besonderheit:

Kupferohrring (Hohl) (ID:
COPEARO)

Beschreibung: Dieser alte Kupferohrring verfiigt iiber eine Reihe Rillen, die in seine Innenseite
eingeritzt sind. Anfangs ist zwar nicht zu erkennen, wie man den Ohrring tragt, doch lésst er sich
offnen, indem man seinen Fingernagel in die dritte Rille von oben steckt und dann Druck nach
innen ausiibt. Danach kann man den Ohrring nicht nur tragen, sondern es hat sich zudem ein
kleines Gefach an der Innenseite des Ohrrings gedffnet, in dem sich Nachrichten und kleinere
Gegenstdnde aufbewahren lassen. Der Ohrring konnte daher fiir einen Héndler von groBerem
Nutzen sein.

Fundort: Leichenhalle

Besonderheit: +1 auf Charisma
Anarchisten-Ohrring

Nr. 1 (ID: ANEAR1)

Beschreibung: Dieser Ohrring ist einer von vieren. Jeder von ihnen verfiigt iiber eine spezielle
Féhigkeit. Sie ermdglichen es ihrem Trager, dem Auge des Gesetzes zu entgehen oder andere
dazu zu tiberreden, die Anarchisten in ihrem Streben nach Freiheit fiir jedermann zu unterstiitzen.
Bedenke, dass diese Ohrringe zwar niitzlich sein konnen, aber nicht gerade dezent auf eine
Zugehorigkeit zur Revolutionsliga hinweisen. Dieser Ohrring macht dich attraktiver,
iiberzeugender und ermoglicht dir dadurch, die Bastionen der liberheblichen Machtstruktur
leichter zu infiltrieren.

Fundort: Anarchisten Geschift (Handelsbezirk, Lager)
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Besonderheit: Ruft "Blindheit" hervor
Anarchisten-Ohrring

Nr. 2 (ID: ANEAR?2)

Beschreibung: Dieser Ohrring ist einer von vieren. Jeder von ihnen verfiigt liber eine spezielle
Fahigkeit. Sie ermoglichen es ihrem Tréger, dem Auge des Gesetzes zu entgehen oder andere
dazu zu liberreden, die Anarchisten in ihrem Streben nach Freiheit fiir jedermann zu unterstiitzen.
Bedenke, dass diese Ohrringe zwar niitzlich sein konnen, aber nicht gerade dezent auf eine
Zugehorigkeit zur Revolutionsliga hinweisen. Dieser Ohrring ruft beim Opfer Blindheit hervor.
Benutze ihn mit Vorsicht.

Fundort: Anarchisten Geschéft (Handelsbezirk, Lager)

. . |Besonderheit: Immunitét gegeniiber Panik
Anarchisten-Ohrring

Nr. 3 (ID: ANEAR3)

Beschreibung: Dieser Ohrring ist einer von vieren. Jeder von ihnen verfiigt {iber eine spezielle
Féhigkeit. Sie ermoglichen es ihrem Triger, dem Auge des Gesetzes zu entgehen oder andere
dazu zu iiberreden, die Anarchisten in ihrem Streben nach Freiheit fiir jedermann zu unterstiitzen.
Bedenke, dass diese Ohrringe zwar niitzlich sein kdnnen, aber nicht gerade dezent auf eine
Zugehorigkeit zur Revolutionsliga hinweisen. Dieser Ohrring versetzt seinen Tréger in die Lage,
den Schrecken des Gegners mit kithlem Kopf entgegenzutreten.

Fundort: Anarchisten Geschéift (Handelsbezirk, Lager)

Besonderheit: Ruft "Beruhigen" hervor
Anarchisten-Ohrring

Nr. 4 (ID: ANEAR4)

Beschreibung: Dieser Ohrring ist einer von vieren. Jeder von ihnen verfiigt {iber eine spezielle
Fahigkeit. Sie ermoglichen es ihrem Tréiger, dem Auge des Gesetzes zu entgehen oder andere
dazu zu iiberreden, die Anarchisten in ihrem Streben nach Freiheit fiir jedermann zu unterstiitzen.
Bedenke, dass diese Ohrringe zwar niitzlich sein konnen, aber nicht gerade dezent auf eine
Zugehorigkeit zur Revolutionsliga hinweisen. Dieser Ohrring versetzt seinen Besitzer in die
Lage, bei seinem Gegner eine mentale Blockade hervorzurufen, die ihn willensschwach und
verletzlich macht.

Fundort: Anarchisten Geschift (Handelsbezirk, Lager)

' q Besonderheit: +2 auf Riistungsklasse, 2 zusitzliche Magierzauber
Bernsteinohrringe (ID: des 1. Grades konnen sich eingepréigt werden

AMBEAR)

Beschreibung: Diese Ohrringe sind aus dem geharteten Saft der Klingenrebe hergestellt. Wenn
diese Substanz richtig prépariert wird, kdnnen Gegenstinde aus ihr mit méchtigen Schutzzaubern
belegt werden.

Fundort: Mebbeth, wenn ihr von ihr die Wege der Magie erlernt (Lumpensammlerplatz)
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Besonderheit:

Goldohrring (ID:
GOLEAR)

Beschreibung: Dieser einfache Goldanhédnger kdnnte einmal am Ohr eines Edelmannes gehangen
haben. Er sieht so aus, als konne er bei einem 6rtlichen Kaufmann klingende Miinze einbringen.

Besonderheit:
Kupferrohrring

(ID: COPEAR)

Beschreibung: Dieser einfache Kupferreif sicht so aus, als sei er einem stiirmischen Liebhaber
zum Opfer gefallen... oder irgend etwas, das gern Metall isst... Er ist ndmlich auf einer Seite
verbogen und hat Bissspuren. Trotz dieser Fehler konnte er bei einem ortlichen Kaufmann
klingende Miinze einbringen.

Besonderheit: +10% List-Bonus
Obsidian-Ohrring (ID:

OBEAR)

Beschreibung: Dieser kleine Ohrring besteht aus poliertem Obsidian. Trotz der Glétte seiner
Oberfldche reflektiert er iiberhaupt kein Licht. Der schwarze Edelstein in diesem Ohrring wird in
der Regel als "der beste Freund eines Gauners" bezeichnet und besitzt magische Eigenschaften,
die das Licht absorbieren, wodurch sich der Trager leichter unentdeckt im Schatten bewegen
kann.

.ixil._.

Ohrring der Besonderheit: Schwacher Kupfer-Segen

Regel der Drei (ID:
TEARRING)

Beschreibung: Du hast diesen kleinen Ohrring durch Falten eines Zettels aus dem Mund einer der
wandelnden Leichen in der Leichenhalle erhalten. Es ist ein wundervoller Ohrring, aber trotz
seiner Schonheit scheint er nicht mehr zu tun, als dich daran zu erinnern, wie wunderlich diese
Welt ist, in der du aufgewacht bist. Dieser Ohrring trégt einen schwachen Segen von einem der
Gotter des Reichtums irgendeiner hinterwildlerischen materiellen Welt in sich. Wenn man ihn in
der Hand hélt und das Wort "Kupfer" fliistert, macht er seinen Besitzer um 33 Kupfermiinzen
reicher. Der Segen kann dreimal verwendet werden, bevor der Zauber seine Wirkung verliert.

Fundort: Leichenhalle

y//ohrringe der Besonderheit: +5% Bonus auf Fahigkeit zum Offnen von
verketteten Zihne (ID: Schléssern
LOCKPICK)

Beschreibung: Vielleicht sind es die Zweifel daran, dass Annah irgend etwas als reinen
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Korperschmuck tragen wiirde, der diese Ohrringe verdachtig macht. Beim ndheren Hinsehen
entdeckst du, dass diese schlanken Metallohrringe eigentlich eine Reihe hervorragend
gearbeiteter Dietriche darstellen. Bei Bedarf kann man sie auseinander haken, um damit
widerspenstige Schlosser zu 6ftnen. HINWEIS: Diese Ohrringe werden deine Féhigkeiten zum
Offnen von Schldssern nur verbessern, wenn sie angelegt sind.

Fundort: Annah

% % ) Besonderheit: +1 auf alle Rettungswiirfe, 5% Widerstandskraft
Ohrringe von gegeniiber Magie

Grace, der Gefallenen (ID:

GEARRING)

Beschreibung: Dies sind die Ohrringe von Grace, der Gefallenen. Sie bieten einen gewissen
Schutz vor Zaubern und anderer Magie. Wie alles andere auch, stehen sie ihr wirklich gut.

Fundort: Grace, die Gefallene (Bordell, Bezirk der Kuratoren)

)

Besonderheit: +10 % Widerstandsfahigkeit gegen Feuer, 5 %

Purpurroter Widerstandsfahigkeit gegen Magisches Feuer
Sphirenohrring (ID:

CRIMSEAR)

Beschreibung: Dieser kleine, rote Edelstein, der in dem Ohrring gefasst ist, funktioniert wie eine
Art Hitzeschwamm und schiitzt den Trager vor Hitze oder Feuerangriffen. Wenn der Trager Feuer
ausgesetzt ist, nimmt der Edelstein einen Teil der Hitze auf und schirmt den Tréiger so teilweise
vor Schaden ab. Es geht das Geriicht, dass jeder der Ohrringe einen winzigen Feuermephiten
enthélt und daher nach Hitze diirstet, die er gierig aus jedem Feuer in der Ndhe trinkt. Dies ist nie
bewiesen worden, vor allem deshalb, weil niemand sich die Miihe macht, die Sache zu
untersuchen.

Fundort: Pfandhaus (Handelsbezirk)

Besonderheit:

; Silberohrring (ID:
EARO1)

Beschreibung: Dies ist der kleine Silberohrring, den du der betrunkenen Hure vor der
Schwelenden Leiche abgenommen hast.

Besonderheit:
Silberohrring (ID:

SILAER)

Beschreibung: Dieser einfache Ohrring aus einem Silberreif hat schwache Gravuren, aber du
kannst das Muster nicht erkennen. Der Ohrring sieht so aus, als konne er bei einem ortlichen
Kaufmann klingende Miinze einbringen.
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Besonderheit: +2 auf Riistungsklasse, +2 auf Riistungsklasse gegen

Stachelohrring Angriffe mit Stichwaffen

(ID: STINGEAR)

Beschreibung: Dieser Ohrring besteht aus dem gehirteten Panzer eines segmentierten,
larvendhnlichen Wesens. Der Panzer wurde mit einer Art Glasierung behandelt, die ihn irritierend
lebendig erscheinen ldsst. Der Draht, mit dem der Ohrring am Ohr befestigt wird, sieht aus wie
ein Teil der Larve selbst, vielleicht ihr Stachel oder Fiihler. Um die Kraft des Ohrrings zu
aktivieren, muss der Trager seinen Daumen an dem Stachel stechen und ihm so die Bindung mit
seinem neuen Besitzer ermdglichen. Wenn der Ohrring "aufgeweckt" ist, hilft er, den Trager vor
Angriffen zu schiitzen, und verleiht der Haut des Tragers dieselbe Stiarke und Widerstandskraft
wie die eines Larvenpanzers.

Fundort: Anarchisten Geschéft (Handelsbezirk, Lager), Goldspore (Handelsbezirk)

\ Besonderheit: +30 % Widerstandsfahigkeit gegen Kilte, 30 %

Widerstandsfahigkeit gegen Magische Kilte, 30 %
Staubmenschen- Widerstandsfahigkeit gegen Feuer, 30 % Widerstandsfahigkeit

Ohrring (ID: DUSTEAR) |&egen Magisches Feuer, +2 Rettungswiirfe gegen Todesmagie

Beschreibung: Dieser Ohrring riecht nach Asche und Staub und fiihlt sich eiskalt an. Der Ohrring
beschiitzt den Tréger vor extremen Temperaturen und verleiht ihm eine teilweise
Widerstandsfahigkeit gegen Hitze und Kilte. AuBerdem schiitzt der Ohrring den Tréger gegen
Zauberkrifte, die den Geist beeinflussen oder den Korper angreifen, wie beispielsweise Lahmung
oder Todeszauber. Der Ohrring ist ein Zeichen fiir die Verbundenheit des Trigers mit den
Staubmenschen und kann nur von einem Mitglied des Bundes der Staubmenschen getragen
werden. Gertichten zufolge hilft der Ohrring den Staubmenschen, sich gegen die Wirkungen der
AuBenwelt abzustumpfen.

Fundort: Emoric (Staubmenschengeschéft Bar "Zum Staubfianger")

-

Besonderheit: +1 auf Riistungsklasse, 1 auf alle Rettungswiirfe, 1
Unabhiingigen- auf Rettungswiirfe gegen Zauber, Immunitit gegeniiber Verwirrung

Ohrring (ID: INDEPEAR)

Beschreibung: Dieser stachelige Ohrring macht den Tréger als ein Mitglied des Bundes der
Unabhéngigen (der Freien Liga) kenntlich. Dieser Ohrring ist der Sitz eines unabhingigen
Geistes, der den Triger begleitet und sein Bestes tut, ihn vor Schaden zu beschiitzen. Immer,
wenn es moglich ist, gibt der Geist dem Trédger einen mentalen Stof3, um ihn aus dem Kreuzfeuer
zu bekommen... Dieser winzige Beratergeist gewéhrt dem Benutzer +1 auf alle Rettungswiirfe,
und seine bloBe Anwesenheit gibt dem Triger einen zusétzlichen Bonus zum Bannen von
Zauberspriichen und verwirrenden Auswirkungen. Viele dieser verzauberten Gegenstinde wurden
auf dem Basar von Sigil von einem Silberschmied aus Oerth hergestellt, der einen Weg gefunden
hatte, das Metall so zu formen, dass es "freie Geister" anzog und sie dazu verleitete, im Metall
thren Wohnsitz einzurichten. Der Geist ist in keiner Weise an den Ohrring gebunden. Soweit die
Gelehrten herausfinden konnten, hat der Ohrring fiir den Geist irgend etwas "Behagliches".
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Riistungen

Riistungsklasse: 8 Gewicht: 10

Annahs Weste (ID: AVEST)

Besonderheit:

Beschrinkungen: Kann nur von Annah verwendet werden

Beschreibung: Annahs Weste gleicht einer Lederriistung, sie scheint allerdings geschmeidiger zu
sein und ermoglicht somit eine grofere Bewegungsfreiheit. Du bist dir nicht sicher, welches
Wesen (wenn iiberhaupt) zur Herstellung der Weste seine Haut lassen musste, aber sie scheint
ziemlich widerstandsfahig zu sein. Drei Riemen helfen, das Ganze vorne zusammenzuhalten.
Entlang des linken Arms sind zum Schutz mehrere {ibereinander angeordnete Lagen Leder
angebracht. Wenn notig, kann Annah ihre Schlagdolche in diesen verstecken.

Riistungsklasse: 5 Gewicht: 25

Dak'kons Zerthriistung (ID: ZERTH)

Besonderheit:

Beschriankungen: Kann nur von Dak'kon verwendet werden

Beschreibung: Dak'kons zeremonielle Zerthriistung. Sie besteht aus verketteten Metallringen, die
aus derselben Substanz wie Dak'kons Klinge hergestellt sind. (Im Gegensatz zur Klinge scheint
sich die Riistung jedoch nicht je nach Stimmung des Trégers zu verdndern.) Die Riistung wird
tiber einer wattierten roten Tunika getragen, und fiir einen besseren Schutz der Arme und des
Oberkorpers wurden ihr stachelige Armschutze und Schulterpolster hinzugefiigt.

Dak'kons Riistung dhnelt zwar einem Kettenhemd, ist jedoch leichter und flexibler, wodurch er
sein Schwert effektiver fiihren kann. Wenn das Schwert und die Riistung zusammen getragen
werden, scheint die Riistung tatsdchlich noch leichter und flexibler zu werden, so dass sie sich
eher wie Stoff trigt als wie ein Kettenhemd. Ob dies an der einmaligen Eigenschaft von Karach
liegt oder an einer magischen Reaktion zwischen diesen beiden Objekten ist nicht bekannt.

Riistungsklasse: 5 Gewicht: 5
Keuchheitsmieder von Grace, der Gefallen (ID:

CHASTITY)

Besonderheit:

Beschrinkungen: Kann nur von Grace, der Gefallenen, verwendet werden

Beschreibung: Das Mieder von Grace, der Gefallenen, ist himmelblau und lila. Trotz seines
sittsamen Aussehens lenkt es kaum von Graces Sinnlichkeit ab. Das Mieder besitzt keine
bekannten Krifte auller einigen geringen Zauberkiften, die es vor Schmutz schiitzen und kleine
Risse im Stoff flicken.
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Riistungsklasse: 4 Gewicht: 6
Mieder der Gefihrlichen Aufgabe (ID: BOD PQ)

Besonderheit: Beschleunigt Regeneration

Beschriankungen: Kann nur von Grace, der Gefallenen, verwendet werden

Beschreibung: Dies ist ein Mieder, das dem von Grace, der Gefallenen, der Eigentiimerin des
Bordells zum Befriedigen Intellektueller Liiste, stark dhnelt. Gonkalves hat sich gro3e Miihe mit
dem Zauber gegeben, den er in dieses Kleidungsstiick gewebt hat. Es sdubert sich nicht nur selbst
und stopft kleinere Risse im Stoff, seine Magie heilt auch Grace, die Gefallene, langsam.
AulBlerdem gewdhrt es ihr mehr Schutz als ihr altes Keuschheitsmieder.

Riistungsklasse: 5 Gewicht: 5
Mieder der gottlosen Priesterin (ID: BOD_GP)

Besonderheit: Verdoppelt alle Priesterzauber des 1. Grades, Verdoppelt alle Priesterzauber des 2.
Grades

Beschrinkungen: Kann nur von Grace, der Gefallenen, verwendet werden

Beschreibung: Dies ist ein Mieder, das dem von Grace, der Gefallenen, der Eigentiimerin des
Bordells zum Befriedigen Intellektueller Liiste, stark dhnelt. Der Zauber, den Gonkalves
eingewebt hat, ermdglicht es Grace, der Gefallenen, zweimal so viele Zauber ersten und zweiten
Grades pro Tag auswendig zu lernen, wie sie normalerweise konnte.

. Riistungsklasse: 0 Gewicht: 5
Staubmenschenroben (ID: DUSTROBE)

Besonderheit: Verkleiden Benutzer als Staubmenschen

Beschrinkungen: Kann nur in der Leichenhalle verwendet werden

Beschreibung: Diese ausgefranste Robe wird in der Regel von Mitgliedern des Bundes der
Staubmenschen getragen. Thr haftet ein alter, moderiger Geruch an, und sie passt dir nicht sehr
gut. Du bezweifelst, dass die Staubmenschenverkleidung néherer Betrachtung standhalten wird -
sie wird es sicherlich nicht tun, wenn die Staubmenschen nach einem Eindringling suchen.

HINWEIS: Die Staubmenschenroben sind eine kosmetische Verkleidung. Selbst, wenn du mit
einem Dolch bewaffnet zu sein scheinst, fiigst du Schaden zu, der der Waffe entspricht, die du
getragen hast, bevor du die Verkleidung angelegt hast. Wenn du Waffen austauschst, wihrend du
die Verkleidung trigst, wird die Robenverkleidung nichtig, und du musst sie neu anlegen, damit
sie funktioniert. Wenn die Staubmenschen Wind von deiner Anwesenheit in der Leichenhalle
bekommen oder sich feindlich gegen dich wenden, wird die Verkleidung dich NICHT vor
Staubmenschen verbergen, die nach Eindringlingen suchen. AuBlerdem sind die
Staubmenschenroben auflerhalb der Leichenhalle nutzlos.

Riistungsklasse: 5 Gewicht: 10
Ungezieferriistung der unteren Ebenen (ID:

VERMIN)
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Besonderheit:

Beschrinkungen: Kann nur von Annah verwendet werden

Beschreibung: Diese Riistung ist aus der Haut verschiedenen Ungeziefers des Abgrunds gewebt.
Der Zwirn, mit dem sie zusammengendht ist, scheint aus einem einzigen langen, weillen Haar zu
bestehen. (Von welchem Wesen es stammt ist jedoch nicht bekannt.) An der gesamten Riistung
gibt es keine metallenen Befestigungen, Ziernégel oder Schnallen... Sie besteht einzig und allein
aus den Uberresten lebender Kreaturen.

Riistungsklasse: 2 Gewicht: 75
Vhailors Gnadentoterriistung (ID: VHAILOR)

Besonderheit:

Beschrankungen: Kann nur von Vhailor verwendet werden

Beschreibung: Diese uralte Riistung wird durch Vhailors Lebenskraft mit Leben erfiillt. Sie hat
viele kleine Dellen und Kratzer, aber davon abgesehen scheint sie den Zahn der Zeit gut
iiberstanden zu haben..., besser jedenfalls als Vhailors Korper selbst.

Klingen schmiicken die Schultern dieser Riistung, und das Symbol des Bundes der Gnadentoter
(ein roter Drache mit ausgebreiteten Fliigeln) prangt auf dem Brustpanzer.

Diese Riistung ist ein Teil von Vhailor... Wenn Vhailor sterben wiirde (wenn so etwas iiberhaupt
moglich wére), wiirde dies wahrscheinlich mit der Zerstérung der Riistung einhergehen.

Riistungsklasse: 0 Gewicht: 12

Wams der dreisten Gaunerin (ID: JER BR)

Besonderheit:

Beschrinkungen: Kann nur von Annah verwendet werden

Beschreibung: Dieses Stiick strammer Lederriistung wurde eindeutig fiir eine Frau entworfen. Es
handelt sich um ein Stiick von bemerkenswerter Handwerkskunst. Kleine Metallplédttchen und
-bander sind sorgfiltig liberall an der Oberflache des Wamses versteckt, so dass es viel Schutz
bietet, ohne die Beweglichkeit einzuschrianken. Die Riistung scheint am besten fiir eine
'blitzschnelle' Kimpferin geeignet zu sein, die von der freien Beweglichkeit, die das Wams ihr
bietet, vollen Gebrauch machen wiirde. Die Zauber, die von Gonkalves hineingewebt wurden,
schiitzen die Kédmpferin nicht nur, sondern unterstiitzen auch ihr Gleichgewicht und das Treffen
ithrer Feinde.

Riistungsklasse: 6 Gewicht: 8

Wams des huschenden Schattens (ID: JER FS)

Besonderheit: Bonus von +15 % auf Taschendiebfahigkeiten, Bonus von +25 % auf List

Beschrinkungen: Kann nur von Annah verwendet werden

Beschreibung: Dieses Stiick leichter Lederriistung wurde eindeutig fiir eine Frau entworfen.
Selbst mit nur einem kurzen Blick ist zu erkennen, dass es von sehr hoher Qualitit ist. Jeder Teil,
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kann.

von den biegsamen Lederbiandern zu den vierfach gendhten Sdumen und dem wattierten
Seidenfutter, verrit die tadellose Kunstfertigkeit. Gonkalves hat eine Reihe von Zaubern in das
Futter des Wamses gewebt, so dass seine Trégerin sich leichter in den Schatten der Umgebung
verbergen kann, schwierig zu entdecken ist und oft vollig unbemerkt an anderen vorbeigehen

Agide des
Schreckens (ID: AEGIS)

Besonderheit: Konstitution auf 25 erhoht, +40 auf Basis-
Trefferpunkte, 50 % Widerstandsfahigkeit gegen Angriffe mit
Hiebwatffen, 50 % Widerstandsfihigkeit gegen Angriffe durch
Wucht, 50 % Widerstandsfahigkeit gegen Angriffe mit
Stichwaffen, 5 auf R&a

Fundort: Totet den Scheusal aus Moridors Késtchen in der verschwundenen Verdammnis

Adahns Ring (ID:
ADRING)

Besonderheit:

Beschreibung: Dies ist ein Geschenk, das du von Adahn erhalten hast, als du dich von ihm in der
Bar "Zur Schwelenden Leiche" verabschiedet hast. Es sieht nicht sonderlich bemerkenswert aus,
extrem dick und schwer, hat aber fast kein Gewicht. Er dndert unter deinem Blick die Farbe, von
Silber zu Bronze und schlielich zu Gold.

Bronzering (ID:
BRORING)

Besonderheit:

Miinze einbringen.

Beschreibung: Dieser einfache Bronzering sieht so aus, als konne er frither einmal als Nasenring
gedient haben. Trotz seiner Dellen und Kratzer konnte er bei einem 6rtlichen Kaufmann klingende

Deionarras
Ehering (ID: DSUPRING)

Besonderheit: +3 auf alle Rettungswiirfe, 3 auf Riistungsklasse, 3
auf Riistungsklasse gegen Angriff mit Stichwaffen

Beschreibung: Dieser Elfenbeinring war ein Teil von Deionarras Nachlass, und durch eine
unbekannte Methode hat sie seine Macht dreifach vermehrt. Wihrend vorher nur ein leichtes
Gliihen von ihm ausging, brennt er jetzt an den Rindern mit einem kalten, weilen Feuer. Das
Feuer brennt nicht - wenn liberhaupt, ist seine Beriihrung trostend.
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Genau wie beim Tragen von Deionarras normalem Seelensteinring gewinnst du zusitzlichen
Schutz vor allen Angriffen sowie zusitzlichen Schutz vor Angriffen mit Stichwaffen.
Wabhrscheinlich ist es der Zweck des Rings, das Herz vor Schock und Trauma zu schiitzen, und das
wird auf jeglichen korperlichen Schmerz ausgeweitet, den der Tréager leidet.

Fundort: Bekommt ihr von Iannis dem Advokaten, wenn ihr ihm Deionarras Legendennummer
nennt

Besonderheit: +1 auf alle Rettungswiirfe, 1 auf Riistungsklasse, 3
Deionarras auf Riistungsklasse gegen Angriff mit Stichwaffen

Ehering (ID: DWEDRING)

Beschreibung: Dieser Elfenbeinring war ein Teil von Deionarras Nachlass. Er strahlt ein leichtes
Gliihen aus, und obwohl er sich kalt anfiihlt, ist diese Kilte seltsam beruhigend. Der Elfenbeinreif
ist dehnbar, so dass er auf jeden Finger passt.

Zu den vielen Geheimnissen der Gesellschaft der Empfindung gehort auch die Fahigkeit, einen
bestimmten Stein des Elysium, der auch "Seelenstein" genannt wird, zu formen. Dieser Stein ist
zwar nicht so machtig wie die Sinnessteine, doch es heiflt, dass der Seelenstein eine Art Abdruck
der Gefiihle dessen trage, der den Stein geformt hat. Diese Ringe werden héufig bei
Hochzeitszeremonien der Sinnsaten verwendet; in jeden Ring wird ein Abdruck der Gefiihle des
anderen aufgenommen. Dieser Ring war offensichtlich fiir dich gedacht.

Wenn du Deionarras Ring tragst, erhiltst du zusétzlichen Schutz vor allen Angriffen, sowie noch
besseren Schutz vor Angriffen mit Stichwaffen... Wahrscheinlich ist es der Zweck des Rings, das
Herz vor Schocks und Traumata zu bewahren, und dies weitet sich auch auf alle korperlichen
Schmerzen aus, die der Trager erleidet.

Besonderhetit:

Gehraises Ring
(ID: RINGO1)

Beschreibung: Dieser kleiner Silberring sieht so aus, als gehdre er an den Finger einer Frau. Er
fiihlt sich leicht warm an und hat die Féahigkeit, die Wirkung von Gift aufzuheben, das in den

Blutkreislauf des Trégers gelangt ist.

7 Goldring (ID: Besonderheit:

GOLRING)

Beschreibung: Auf der Auf3enseite dieses Goldringes sind eine Reihe Gravuren, aber du kannst
ihre Bedeutung nicht erkennen. Was immer auch sein fritherer Zweck gewesen ein mag, bei einem
ortlichen Kaufmann konnte er klingende Miinze einbringen.

Besonderheit:
Kerzenhalter (ID:

ARKRING)
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Beschreibung: Dieser Ring gehort Arkin, Sheryls Vater.

Mempas BeiBender | Besonderheit: +2 auf Riistungsklasse

Ring (Verflucht) (ID:
JRING)

Beschreibung: Mempa war eine Magierin, die von dem Gedanken besessen war, ihre magischen
Gegenstinde konnten verloren gehen oder gestohlen werden, wihrend sie schlief oder sie sich aus
irgendeinem anderen Grund nicht dagegen wehren konnte. Wahrend der GroBteil ihrer tragbaren
Besitztlimer von ihrer Leiche untrennbar war und deshalb mit ihr begraben wurde, blieben einige
schwichere Gegenstinde - vielleicht friihe Experimente - in der Welt der Lebenden zuriick.

Mempas BeiBBender Ring, dessen méachtige Aura seinen Trager vor korperlichem Schaden schiitzt,
ist einer dieser Gegenstinde. Wenn der Ring jedoch erst einmal auf den Finger gezogen ist, beif3t
er sich dermaflen hartnéckig fest, dass es fast unmdglich ist, ihn wieder vom 'gebissenen' Finger
abzuziehen.

Fundort: Holt euch den Fingerknochen vom Mark-Freund. Er wird zum Beiflenden Ring, wenn ihr
darauf klickt (Lumpensammlerplatz)

’ Besonderheit: Abwehr gegen Schatten, Hilt Schattenkreaturen
Negatives Zeichen |voriibergehend fest

(ID: NTOKEN)

Beschreibung: Dies ist ein "negatives Zeichen", eine flache, schwarze Scheibe, die substanzlos zu
sein scheint. Dreht man sie um, erkennt man, dass ihr die dritte Dimension fehlt. Der Gegenstand
verfiigt praktisch liber keine Dicke. Er verleiht dir eine gewisse Macht iiber Schattenkreaturen. Du
kannst ithnen gebieten, einige wertvolle Sekunden lang stillzustehen. Je méchtiger der Schatten ist,
desto geringer ist jedoch die Wahrscheinlichkeit, dass er deinem Befehl gehorcht.

Ein zusétzlicher Nutzen dieses Zeichens besteht darin, dass es als Abwehr gegen Schatten dient,
solange *irgendeiner® aus deiner Gruppe es bei sich tragt. Es hilt die Schatten zwar nicht davon
ab, deine Gruppe anzugreifen, aber die Schatten haben es schwerer, dir Schaden zuzufiigen,
solange sich das Zeichen im Besitz deiner Gruppe befindet.

Fundort: bekommt ihr von Candrian (Siidosten des Stocks, Bar zur Schwelenden Leiche)

Ring der Besonderheit: Ruft "Meteorhagel" hervor
gefallenen Sterne (ID:
METEOR)

Beschreibung: Dieser Ring ist aus dem Stein eines Meteors hergestellt worden. Bei seiner
Anwendung kann dieser Ring weitere Meteore anrufen, die auf die Feinde des Anwenders hageln.

Fundort: Fass am Ausgang vom Verdammnis Untergrund (Westen)
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" Ring der nahezu

vollstindigen
Unsichtbarkeit (ID:
RINGAI)

Besonderheit: +1 auf Riistungsklasse

Beschreibung: Dies ist Yevrahs Ring der nahezu vollstindigen Unsichtbarkeit. Er macht seinen
Trager unsichtbar - beinahe jedenfalls. Manchmal kommt sein Besitzer fiir kurze Zeit der
Unsichtbarkeit *wirklich* durchaus nahe, was auf eventuelle Angreifer in der Regel beunruhigend
wirkt. Dadurch wird es schwieriger, den Triager des Rings im Kampf zu treffen.

Fundort: kann man bei Vrishika als exotischen Gegenstanden kaufen

Besonderheit: +1 auf Riistungsklasse
Ring des Reisenden

(ID: RING03)

Beschreibung: Diese Ringe sind auf den Ebenen ziemlich gebrauchlich. Sie sind einfach
herzustellen und werden viel nachgefragt, und daher schaffen Magier diese Gegenstidnde in der
Regel als Mittel, um schnell Geld zu machen. Dieser Ring hier hat eine geringe Verzauberung, die
den Trager vor Schaden beschiitzt.

Fundort: Aaleks (Handelsbezirk), Truhe im Siidwesten der inneren Verdammnis, Karre im
Nordosten des Verdammnis Untergrundes

Y . Besonderheit: Ruft "Mechanus-Kanone" hervor, +5 auf
m Riistungsklasse, +50 % Widerstandsfahigkeit gegen Magie,
Ring Null (ID: Intelligenz auf 25 erhdht, 2 zusétzliche Magierzauber des 6., 7., 8.
ZERO) und 9. Grades konnen sich eingeprigt werden

Fundort: Zufdllig generierte Beute beim Besiegen eines Hoheren Glabrezu in Untersigil, nach der
Riickkehr von den Aufenebenen.

%} Besonderheit: +20 auf Basis-Trefferpunkte, +4 auf Riistungsklasse,
" Ring von Thex +2 auf alle Rettungswiirfe

(ID: WRING)

Beschreibung: Dieser verzierte Silberring ist mit einem einzigen roten Stein unbekannten Typs
geschmiickt. Der Ring soll von einer abenteuerlustigen Magierin namens Thex hergestellt worden
sein. Thex behauptete, dass sie miide sei, auf ihrem Hintern zu sitzen und Zauberspriiche auf
Feinde zu schleudern, wiahrend der Rest ihrer abenteuerlustigen Gruppe sich mitten in die Schlacht
werfen konnte. Sie dachte, dass sie mit dem Ring das werden konnte, was sie eine
Schlachtmagierin nannte. Der Ring von Thex war der kronende Abschluss ihrer kurzen Karriere.

Fundort: Wunschzauber (Carzeri)

. Besonderheit: Empfindlich, zerbrechlich
Rostiger Dolch (ID:

RUSTDAG)
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Beschreibung: Dies ist ein kleiner, rostiger Dolch. Seine Klinge ist abgeschlagen, und der Griff ist
lose. Er sieht nicht so aus, als ob er wiederholt benutzt werden kann, ohne kaputtzugehen.

Besonderheit: Immunitit gegen Gift, +33 % Widerstandsfahigkeit
Schlangenring (ID: |gegen Magie, +2 Rettungswurf gegen Zauber
THIEF2)

Beschreibung: Dies scheint eine Art Babyschlange zu sein, die in Form eines Ringes gefroren
worden ist. Ihre Augen glitzern und wirbeln wie Juwelen und scheinen sich manchmal sogar zu
bewegen.

Fundort: Aalek (Handelsbezirk, Marktplatz)

Besonderheit:
Silberring (ID:

SILRING)

Beschreibung: Dieser schlichte Silberreif hat keine Verzierungen. Vielleicht war es einmal ein
Ehering. Was auch immer sein Zweck gewesen sein mag, er konnte bei einem Ortlichen Kaufmann
klingende Miinze einbringen.

d i . Besonderheit: +2 auf Riistungsklasse
Verschiebungsring
(ID: RING04)

Beschreibung: Dieser Ring wurde aus dem Blut eines Verschiebungstieres geschaffen und kann
die Kraft jeder normalen Waffe teilweise umleiten. Dadurch ist der Trager des Ringes schwerer zu
treffen und nimmt im Trefferfall weniger Schaden als iiblich.

Fundort: Aaleks (Handelsbezirk)

Besonderheit: +1 auf Riistungsklasse

Verschlungener
Ring (ID: RINGO02)

Beschreibung: Dieser Ring sieht aus wie drei Ringe, die miteinander verschlungen wurden. Schon
ihn anzusehen macht dich ganz schwindlig.

140




Schlagdolche

! Annahs Schlagdolche (ID: ANNAHDAG)

Schaden: 1-4 |ETWO:
Besonderheit: Gewicht: 2 gnltlatlve:
4 . Schadenstyp: | Typ:
Beschrinkungen: - Klings Ehindie

Streife der Stadtwache auftaucht.

Beschreibung: Annahs bevorzugte Waffen bestehen aus einem Paar gezackter Dolchklingen, die
an eisernen Schlagringen befestigt sind. Die Klingen sind gut gedlt und messerscharf; auBerdem
konnen sie wegen ihrer relativ kleinen GroBle schnell versteckt werden, wenn plotzlich eine

Fundort: Annahs Standard Dolche

Schaden: 1-10 |ETWO:
Attentiiter-Schlagringe (ID: IRON3) *3 3
Besonderheit: Betdubt das Opfer, Schweigen, Gift Gewicht: 1 Iln1t1at1ve:
N . Schadenstyp: | Typ:
Beschrinkungen: - Spitze Finhiindig

Beschreibung: Eine vollig neu entwickelte Version iiblicher Eisenschlagringe. An diesen hier
sind lange, messerscharfe Klingen befestigt. Zusétzlich ist diese Waffe mit einem méachtigen
Zauber belegt worden, damit sie einem potentiellen Attentéiter noch behilflicher ist. Wenn diese
Waffe richtig verwendet wird, betdubt sie den Gegner, und er ist leichter zu treffen. Aulerdem
wird das Opfer mit einem Schweigezauber belegt, so dass er nicht um Hilfe schreien oder, falls
er ein Zauberer ist, keinen Zauber aussprechen kann. Als letztes i-Tiipfelchen sind die Klingen
mit einem exotischen Gift iiberzogen, die fiir einen schnellen Tod sorgen.

Fundort: Dellenschlag (Schmied der Verdammnis)

Schaden: 1-3 |ETWO:
Eiserne Schlagringe (ID: KNUCKLES)
Besonderheit: Gewicht: 1 Ilnltlatlve:
N ) Schadenstyp: | Typ:
Beschrinkungen: - Wucht Einhindig

Beschreibung: Die eisernen Schlagringe passen iiber die Finger und geben deinen Fausten die
zusitzliche Schlagkraft, die sie fiir knochenzerschmetternde Schldge bendtigen.
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/ Schaden: 3-23 | ETWO:
+ +
Entropische Klinge (ID: EFIST) 2 2
Besonderheit: Gewicht: 2 Ilmtlatlve:
N i Schadenstyp: | Typ:
Beschriankungen: - Klinge Finhiindig

Beschreibung: Dieser seltsame Gegenstand ist in deinen Besitz gelangt, nachdem du dem
Eisengolem im Belagerungsturm den Modron-Wiirfel gegeben hattest. Er sieht wie ein kleiner
Dolch aus. Beim nidheren Hinsehen bemerkst du jedoch, dass sich seine Oberflache kriimmt und
windet, als ob sie sich aus dieser Form zu befreien suche. Er sieht so aus, als sei er aus Eisen,

Silber und noch ein paar anderen unterschiedlichen Metallen hergestellt. Manchmal

verschmelzen sie miteinander, und dann wieder verschwinden sie in das Herz der Klinge, nur,

um Minuten spéter wieder an die Oberfliche zu kommen.

Schaden: 2-4 |ETWO:
Fausteisen (ID: FISTIRON)
Besonderheit: Gewicht: 1 Ilmtlatlve:
N . Schadenstyp: | Typ:
Beschrinkungen: - Wucht Finhiindig

Beschreibung: Diese Eisenstange ldsst man iiber die Faust gleiten, wobei der dickere Teil in der
Handflache ruht und der Eisenring nach aulen zeigt und iiber die Fingerkndchel ragt. Tragt man
diese Fausteisen, kann man jemandem mit einem einzigen Schlag den Kiefer zerschmettern.
HINWEIS: Viele Waffen in "Torment" verursachen dieselbe Schadensmenge... aber der
Schadenstyp kann variieren. Manche Wesen stecken bei bestimmten Schadenstypen mehr ein als
andere. Sollte deine gerade verwendete Waffe nicht viel gegen ein Wesen ausrichten konnen, ist
das Wesen moglicherweise dagegen resistent ist. Schalte dann Waftfen aus und tiberpriife, welche
die meiste Wirkung zeigt.

Fundort: Dhalls Raum (Leichenhalle), Quint (Begrabenes Dorf), Leichenhalle, Anze
(Handelsbezirk, Marktplatz)

Schaden: 1-4 |ETWO:
Gestachelte Handschuhe (ID: SPKGAUNT)
Besonderheit: Gewicht: 2 Ilmtlatlve:
N ) Schadenstyp: | Typ:
Beschrinkungen: - Spitze Einhiindig

Beschreibung: An den Fingerkndcheln dieser Handschuhe entlang verlduft eine Reihe von
Stacheln, mit denen der Trager jedes Ziel durchléchern kann, gegen das er mit ihnen schligt.
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Schaden: 4-6 |ETWO:
+1 +3
Gestachelte Ogerkrafthandschuhe (ID: OGRGAUNT)
Besonderheit: Schaden: 4-6 durch Spitze Gewicht: 2 Iln1t1at1ve:
N . Schadenstyp: | Typ:
Beschrinkungen: - Wucht Finhindig

Beschreibung: An den Fingerkndcheln dieser Handschuhe entlang verlduft eine Reihe riesiger
schwarzer Stacheln, mit denen der Tréager jedes Ziel durchlochern kann, gegen das er mit thnen
schldgt. An den Sdumen der Handschuhe befinden sich Klammern, als ob sie damit beim Tragen
gesichert werden sollen. Diese Handschuhe besitzen einen Zauber, mit dem der Trager Gegner
mit der Kraft von zehn Miannern schlagen kann. Durch die Stacheln wird der Gegner nicht nur
verwundet, sondern auch gedemiitigt, denn wenn die Knochen des Opfers nicht durch den
Angriff vollig zerschmettert werden, verblutet es langsam an den ausgefransten Wunden, die

durch die Stacheln verursacht werden.

Fundort: Eisengolem (Handelsbezirk, Belagerungsturm)

Schaden: 3-18 |ETWO:
+3 +2
Handschuhe des Himmelsfeuers (ID: CFFIST)
Besonderheit: +2 auf Riistungsklasse, 10 auf Schaden durch Feuer, Gewicht: 5 Initiative:
10% Widerstandsfahigkeit gegen zerschmetternde Angriffe ' 3
N ) Schadenstyp: | Typ:
Beschrinkungen: - Wucht Einhiindig

Beschreibung: Das "Himmelsfeuer" war das einzige Objekt, das Trias noch als Erinnerungsstiick
an die Oberen Ebenen geblieben war. Die Klinge des Trias wurde in deinen Handen zu einem
Paar schwerer Handschuhe. Sie fiihlen sich warm an, und in die Oberseite der Handschuhe sind
Flammen eingraviert. Die Komplexitit der Gravur ist atemberaubend. Sie wurde mit einem
solchen handwerklichen Geschick gefertigt, dass die Handschuhe von metallenen Flammen
verzehrt zu werden scheinen... Irgend jemand muss mehrere Jahrhunderte daran gearbeitet haben.
Das Metall der Handschuhe ist dir nicht vertraut... Es ist schwer, gldnzt jedoch wie Silber. Die
Handschuhe sehen aus, als seien sie Jahrtausende alt. Ein schwaches Vibrieren geht von ihnen
aus, das sich verstirkt, wenn sie mit menschlichem Fleisch in Beriihrung kommen. Es iiberrascht
nicht, dass die "Handschuhe des Himmelsfeuers" nur von jemandem mit ausreichender Kraft und
Reinheit des Herzens getragen werden konnen. Im Kampf eingesetzt, entwickeln sich die
"Handschuhe des Himmelsfeuers" zu einem heiligen Gliihen, das jedes bose Wesen, das im

Kampf von ihnen getroffen wird, verbrennt.

Schaden: 1-6 | ETWO:
+2 +2
Heberschlagringe (ID: IRON2)
Besonderheit: Ubertragen Trefferpunkte von Ziel auf Triger Gewicht: 1 Ilnltlatlve:
Beschriankungen: - Schadenstyp: | Typ:
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Spitze Einhindig

Beschreibung: An diesen Eisenschlagringen sind riesige Stacheln angebracht, damit sie auBBer
Fleisch auch Riistungen durchstechen konnen. Diese Schlagringe werden von den weniger
angenehmen Einwohnern Sigils verwendet. Sie konnen die Lebenskraft aus einem Gegner ziehen
und gleichzeitig den Tréager verjiingen.

Fundort: Dellenschlag (Schmied der Verdammnis), Anze (Handelsbezirk, Marktplatz)

Schaden: 2-7 |ETWO:
+1 +1
Klauenhandschuhe (ID: RENDING)
Besonderheit: Gewicht: 1 Ilmtlatlve:
N ) Schadenstyp: | Typ:
Beschrinkungen: - Klinge Einhindig

Beschreibung: Diese Lederhandschuhe verleihen dem Tréiger die Fahigkeit, seine Hinde wie
Klauen zu verwenden. Wenn der Trager einen Gegner mit den Handen angreift, schnellen aus
den Fingern der Handschuhe lange, schwarze Krallen hervor, mit denen er seinen Gegner kratzen
und ihm so zusétzlichen Schaden durch Hieb zufiigen kann. Wenn der Trager keinen Angriff
tatigt, zichen die Handschuhe ihre Krallen ein..., wenn auch offensichtlich widerwillig. Wenn die
Krallen nicht ausgefahren sind, sehen die Handschuhe aus wie einfache steife Lederhandschuhe.

i Schaden: 1-4 |ETWO:
. +1 +2
Magische Schlagdolche (ID: MPUNCH)
Besonderheit: +2 Schaden durch Spitze Gewicht: 2 Emtlatlve:
N ) Schadenstyp: | Typ:
Beschrinkungen: - Spitze Einhindig

Beschreibung: Diese Waffe besteht aus einem Paar gezackter Dolchklingen, die an einem
Eisenschlagring befestigt sind. Die Klingen haben gezackte Schneiden, damit sie einen
zusitzlichen Schaden durch Spitze zufligen konnen, wenn der Tréger einen Gegner trifft.
Zusétzlich sind die Dolche verzaubert worden, um den zugefiigten Schaden noch weiter zu
erhohen.

Fundort: Dellenschlag (Schmied der Verdammnis), Anze (Handelsbezirk, Marktplatz)

R Schaden: 10- '
/ﬁ] ﬁSchicksalsscherben (ID: SHARD) 100 ETWO:
Besonderheit: Zerbrechen nach der ersten Verwendung Gewicht: 5 Iln1t1atlve:
N ) Schadenstyp: | Typ:
Beschrankungen: - Spitze Einhandig

Beschreibung: Diese Handschuhe wurden aus speziellen Kristallen hergestellt, die nur in den
Ebenen von Baator zu finden sind. Wenn ein Opfer mit diesen Handschuhen geschlagen wird,
zerspringen die Kristalle in tausend Stiicke und zerreien das Fleisch und die Knochen des
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ungliicklichen Opfers. Obwohl schwere Metallplatten die Hinde des Tragers schiitzen, besteht

dennoch die leichte Chance, dass einige der Scherben den Anwender selbst schidigen.

Fundort: gibt es im Pfandhaus zu kaufen (Handelsbezirk)

/Schlagdolche (ID: PUNCHDAQG)

Schaden: 1-4 ETWO:
Besonderheit: Gewicht: 2 gnltlatlve:
4 . Schadenstyp: | Typ:
Beschrankungen: - Spitze Eindia

Beschreibung: Bei dieser Waffe handelt es sich um ein Paar gezackter Dolchklingen, die an
eisernen Schlagringen befestigt sind. Die Schneiden sind mit Zacken versehen, damit sie noch

mehr Schaden beim Zustechen anrichten konnen.

/ Schaden: 1-4 E?WO:

Schlagdolche des Wahren Todes (ID: TPUNCH)

Besonderheit: Vergiftet Ziel Gewicht: 2 Emtlatlve:
N ) Schadenstyp: | Typ:

Beschrankungen: - Spitze Einhindig

Beschreibung: Um sicherzustellen, dass das Opfer den "Wahren Tod" erreicht, sind diese Dolche

mit einem starken Gift iiberzogen worden.

Fundort: Gaeriens (Tote Lande)

Schaden: 2-8 |ETWO:
. +2 +1
Schlagdolche von Moorin (ID: MOOPUNCH)
Besonderheit: +1 Schadenspunkte durch Spitze, +2 auf Gewicht: 2 Initiative:
Riistungsklasse, +1 auf Gliick, Betdubt das Opfer ' 2
. ) Schadenstyp: | Typ:
Beschrankungen: - Spitze Einhiindig

Beschreibung: Diese Dolche wurden einst von Moorin, der Verhexten, getragen. Moorin war eine
ungliickliche junge Frau, die durch eine Reihe von Ungliicken eine Diebin wurde. Jeder dieser
'Unfille' hatte den Tod des Trainers fiir den Beruf, den sie gewéhlt hatte, zur Folge. Aus
Verzweiflung trainierte sich Moorin dann selbst in der Kunst des Diebstahls, mit lachhaften
Ergebnissen. Moorins Karriere als Diebin war voller Ungeschicklichkeiten, durch die sie immer
wieder in Kampfessituationen geriet. Jeder dieser Kdmpfe endete oft damit, dass Moorin
ernsthaft verwundet und ins Gefdngnis geworfen wurde. Als offensichtlich wurde, dass Moorin
dieser Welt nicht lange angehdren wiirde, schuf ihr Vater, der Erzmagier Xoorcon, ihr diese
magischen Klingen. Mit dem Gliick, das ihre neuen Klingen ihr brachten, konnte Moorin
tatsdchlich ihre Gegner im Kampf erfolgreich treffen (was sie ziemlich schockierte) und sie
betduben. Wiahrend ihr Gegner betidubt am Boden lag, ergriftf Moorin dann immer schnurstracks
die Flucht. Ungliicklicherweise stolperte sie auf einer solchen Flucht, fiel in ihren Dolch,
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betdubte sich selbst und starb, bevor sie die Blutung aus ihren Wunden stillen konnte.

Fundort: Zerschmetterte Krypta (Weinenden Stein Katakomben)

( Schaden: 3-12 |[ETWO:
: +2 +1
Schlagdolche von Zar'anun (ID: ZPUNCH)
Besonderheit: +2 Schaden durch Spitze, +2 auf Riistungsklasse, Gewicht: 2 Initiative:
Bonus von +35 % auf List ' 2

N ) Schadenstyp: | Typ:
Beschrinkungen: - Spitze Finhiindig

Beschreibung: Diese beriichtigte Wafte soll einst vom Attentéter Zar'anun verwendet worden
sein. Zar'anun, der zunichst nichts als ein wenig bekannter Dieb war, stieg bald in den Réngen
seiner Gilde auf, indem er jeden totete, der ihm im Weg stand. Seine Karriere endete, als eines
seiner 'potentiellen nédchsten' Opfer bemerkte, dass der aufsteigende Dieb niemals ohne seine
Dolche war, die er sogar in der Badewanne bei sich hatte. Als die Dolche auf mysteriose Weise

verschwanden, tat Zar'anun dasselbe.

Fundort: bekommt ihr, wenn ihr euch von Lenny (Handelsbezirk) zum Dieb ausbilden lasst

Schaden: 1-6 | ETWO:
+1 +1
Stachelige Schlagringe (ID: IRONI1)
Besonderheit: Gewicht: 1 Ilmtlatlve:
N . Schadenstyp: | Typ:
Beschrinkungen: - Spitze Finhiindig

Beschreibung: Diese Eisenschlagringe sind durch winzige Stacheln noch verbessert worden.
AuBerdem sind sie mit einem geringen Zauber belegt worden, der sie leichter und gleichzeitig

héarter macht als normales Eisen.

Schaden: 3-24 |ETWO:
+7 +7
Umei Kaihen (ID: UMEI)
Besonderheit: Geschicklichkeit auf 25 erhoht, +5 auf Gliick, +4 auf Initiative:
Riistungsklasse, Bonus von +50 % auf das Offnen von Schldssern, |Gewicht: 0 '
. . 0
Finden von Fallen und List
.. ) Schadenstyp: | Typ:
Beschriankungen: - Spitze Einhiindig
Beschreibung:

Fundort: Zufillig generierte Beute beim Besiegen eines Hoheren Glabrezu in Untersigil, nach der

Rickkehr von den Aul3enebenen.

Verzauberte Schlagdolche (ID: EPUNCH)

Schaden: 1-4
+1

ETWO:
+1
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Besonderheit: +1 Schaden durch Spitze Gewicht: 2 gmtlatlve:
4 . Schadenstyp: | Typ:
Beschrankungen: - Spitze Eindie

Beschreibung: Diese Waffe besteht aus einem Paar gezackter Dolchklingen, die an einem
Eisenschlagring befestigt sind. Die Klingen haben gezackte Schneiden, damit sie einen
zusdtzlichen Schaden durch Spitze zufiigen konnen, wenn der Triager einen Gegner trifft.
Zusitzlich sind die Dolche verzaubert worden, um den zugefiigten Schaden noch weiter zu

erh6hen.
Fundort: Quint (Begrabenes Dorf)
i
\ Schaden: 3-8 | ETWO:
+1 +2
Zahnhandschuhe (Verflucht) (ID: TEETH)
Besonderheit: Gewicht: 1 Ilmtlatlve:
N ) Schadenstyp: | Typ:
Beschrinkungen: - Klinge Einhiindig

Beschreibung: Diese Handschuhe hatten im Laufe der Jahrhunderte viele Namen. Manche

nannten sie die "Handschuhe des Hungers". Andere Namen reichten von "Handschuhe der Gier"
bis hin zu richtig dummen Bezeichnungen, wie beispielsweise "die Knirschenden Handschuhe".
Die Githzerai nannten sie "Die Verschlingenden" und glaubten, dass sie von den Slaadi
hergestellt seien, jenen intelligenten, fleischfressenden, froschdahnlichen Wesen, die den Limbus
bewohnen. Der gebriduchlichste Name fiir sie ist "Zahnhandschuhe". Es ist nicht bekannt, von
welchem Wesen die Knochen nun eigentlich stammen. Wenn aber die Natur der Handschuhe
identifiziert wird, erwacht ihre Kraft, sobald sie im Kampf verwendet werden. Wenn der Triager
einen Feind schlédgt, bilden sich die dulleren Knochen der Handschuhe zuriick und geben mehrere
Reihen Zihne frei, die sich gierig im Korper des Feindes verbeilen. Diese Zahne sind nicht
zackig sondern eher breit und stumpf, aber sie graben sich mit der Kraft eines Riesen in ihr Ziel
und fligen dem Gegner bei einem Schlag zusétzlichen zerschmetternden Schaden zu.

Fundort: Marta die Nédherin (Begrabenes Dorf)

Schaden: 3-18 |ETWO:
+4 +3
Zeichen des Wissenden (ID: SAVANT)
Besonderheit: +2 auf Riistungsklasse, +1 auf Geschicklichkeit, +15 Initiative:
auf Basis-Trefferpunkte, Bonus von +25 % auf das Offnen von Gewicht: 3 ) '
Schldssern und List, Bonus von +10 % auf das Finden von Fallen
.. ) Schadenstyp: | Typ:
Beschriankungen: - Spitze Einhiindig

Beschreibung: Dieses Objekt von klugem Design spaltet sich in zwei Teile, die dann
Schlagdolche formen. Wenn sie richtig verwendet werden, sind sie im Kampf tédlich. Die leicht
zuginglichen Hebel und Getriebe schieBen hervor und verdrehen verschiedene Klingen fast so,
als seien sie Erweiterungen der Hand. Obwohl dies eine hervorragende Kampfwatffe ist, konnen
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dieselben Mechanismen, die dazu verwendet werden, das Fleisch eines Feindes zu zerreiflen,
auch fiir die heiklere Prozedur des Offnens von Schldssern und Entschérfens von Fallen
verwendet werden. Nur die begabtesten Diebe besitzen solche Gegenstinde wie diesen, da ein
wacher Geist und eine geiibte Hand fiir ihre Verwendung nétig sind.

Fundort: Truhe auf der obersten Etage des Verdammnis Verwaltungsgebaudes (Carzeri)

Tatowierungen

E

] , Besonderheit: Ruft "Hast" hervor
Ym0 Anarchisten-

Téatowierung (ID: ANTAT)

Beschreibung: Diese Tatowierung wurde aus den vier Symbolen der Revolutionsliga geschaffen.
Es offen zu tragen ist keine gute Idee. Die Revolutionsliga glaubt, dass sdmtliche
Machtstrukturen umgestof3en werden miissen, und hat sich selber dem Erreichen dieses Ziels
verschrieben. Thr Mitglieder sind die natiirlichen Feinde fast aller anderen Biinde, so dass sie bei
Entdeckung schnell reagieren miissen. Das Problem mit dieser Tédtowierung ist natiirlich, dass es
seinen Trager umgehend als Anarchisten enttarnt. Ordnungshiiter haben damit ein Problem.

J . Besonderheit: Schutz vor chaotischen Wesen
Die Nummer von Ku'u
Yin (ID: KYNAME)

Beschreibung: Dies ist eine Tatowierung einer Nummer, eine komplizierte Verwebung von Tinte
und Fleisch. Sie windet sich, wenn sie gehalten wird, als ob sie jemanden suche, an den sie sich
haften konne. Es ist die Nummer von Ku-U Yin, eine personliche Kennziffer, die das Gesetz
ausstrahlt. Wenn sie angewendet wird, bohrt sich die Tdtowierung von selbst in die Haut des
Besitzers und schiitzt sie gegen die Verwiistungen von besonders chaotischen Wesen. Sie kann
nicht von einem chaotischen Charakter verwendet werden.

_— _-_',.'.r!-FL\L_.
S "
- 4

Besonderheit: +1 auf Intelligenz
. Einsichtstitowierung

(ID: TTINTI)

Beschreibung: Durch diese Tatowierung erhilt der Anwender einen geringen Intelligenzbonus,

wodurch er sich leichter an etwas erinnern kann und seine Zauberfahigkeiten unterstiitzt werden.

Besonderheit: Ruft "Schutz vor Bosem" hervor
e Klingenengel-Tinte (ID:

TTRZANG)
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Beschreibung: Diese Tatowierung erinnert an die Hilfe, die du den Klingenengeln in der Gasse
der Gefdhrlichen Ecken zuteil werden liefit. Der Schlag, den du im Herzen der Gasse gegen das
Bose ausgefiihrt hast, sichert dir nun einen gewissen Schutz gegen all diejenigen, die in ihrem
Herzen einen Groll gegen dich hegen. Die Anwendung dieser Tatowierung ist auf eine bestimmte
Anzahl beschrinkt.

Besonderheit: +1 auf Starke

"Machttiatowierung (ID:
TTSTRI)

Beschreibung: Durch diese Tétowierung erhdlt der Anwender einen geringen Stdrkebonus,
wodurch seine korperlichen Angriffe mehr Schaden anrichten und er mehr Gewicht tragen kann.

- l_fp,_‘-\.o-L‘L‘.
S -
- ]

Besonderheit: +2 auf Intelligenz
T, Offenbarungstitowierun

g (ID: TTINT2)

Beschreibung: Diese Tatowierung erhoht die Intelligenz des Anwenders, wodurch er sich leichter
an etwas erinnern kann und seine Zauberfahigkeiten unterstiitzt werden.

N
{:9 o Besonderheit: +1 auf Riistungsklasse
AessiiFTatowierung der Abwehr
(ID: TTACI)

Beschreibung: Diese Tatowierung bietet einen leichten Schutz gegen korperliche Angriffe. Sie
erhdrtet die Haut des Trigers, wodurch er im Kampf schwieriger zu verletzen ist.

% '3
3
|

] i Besonderheit: Ruft Verwirrung hervor
el Tatowierung der

Anarchisten (ID: TTANARCH)

Beschreibung: Diese Tatowierung wurde aus den vier Symbolen der Revolutionsliga geschaftfen.
Es offen zu tragen ist keine gute Idee. Die Revolutionsliga glaubt, da3 alle Machtstrukturen
abgeschafft werden sollten, und ihre Mitglieder haben sich zum Ziel gesetzt, dies zu erreichen.
Sie sind die natiirlichen Feinde nahezu aller anderen Biinde. Daher ist schnelles Handeln gefragt,
wenn sie einmal entdeckt werden. Das Problematische an dieser Tatowierung ist natiirlich, daf3
sie ihren Tréger sofort als Anarchisten ausweist. Ordnungshiiter haben oft ein Problem damit.
Diese Tatowierung bewirkt beim Gegner des Anarchisten Verwirrung, die bis zu 30 Sekunden
dauert.

Fundort: Nachdem ihr den Anarchisten beigetreten seit

Besonderheit: +3 auf Basis-Trefferpunkte
‘Tatowierung der

Ausdauer (ID: TTMAXHP1)

Beschreibung: Diese Tatowierung gewahrt dem Triger einen geringen Gesundheitsbonus,
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wodurch es schwieriger wird, ihn bewusstlos zu schlagen.

Besonderheit: Ruft "Tashas Unertrdgliches Hamisches
Titowierung der Gelachter" hervor

Boshaftigkeit (ID: TTSPITE)

Beschreibung: Diese Tatowierung symbolisiert die Art und Weise, in der du Corvus und Karina
durch eine bloBBe Bemerkung auseinander gebracht hast, bevor sich ihre Beziehung {iberhaupt
verfestigen konnte. Sie ermoglicht es dir, Corvus' unerwiderte Liebe heraufzubeschwdren und sie
als Waffe gegen andere einzusetzen. Wenn die Wirksamkeit der Tatowierung aufgebraucht ist,
verschwindet sie.

Fundort: Wenn ihr Karinas und Corvus Verhaltnis sabotiert

Besonderheit: Gewéhrt Erfahrungspunkte und +3 % auf
List, wenn sie aufgerufen wird und +1 auf Riistungsklasse,

‘Tatowierung der Bonus von +5 % auf List und -1 auf Charisma, wenn sie
Dunkelhelt der Einédde (ID: getragen wird

TTWASTIN)

Beschreibung: Diese Tatowierung stammt von dem abgetrennten Arm, den du in der
Verstiimmelten Krypta gefunden hast. Anscheinend berichtet die Tatowierung von den
Erfahrungen einer deiner verlorenen Inkarnationen... Die Symbole und Geschichten kommen dir
unbekannt vor, aber sie scheinen von einer Zeit zu erzidhlen, in der du unter den Katakomben
Schutz suchtest und gezwungen warst, wie ein Schatten zu leben. Du musstest dich vor den
Behorden in Sigil verstecken und versuchtest, dich vor den gefdhrlicheren Bewohnern der
Katakomben der Weinenden Steine zu verbergen. Wenn du diese Tatowierung trigst, kannst du
dich leichter verstecken. Du kannst dann die Schatten um dich wie einen Mantel anlegen.
Dadurch haben deine Feinde es schwerer, dir wehzutun, wenn sie dich sehen, und finden dich
schwerer, wenn du nicht gesehen werden mochtest. Du bekommst durch sie jedoch ein diisteres
Aussehen, wodurch viele dich meiden werden. Wenn du die Macht der Tatowierung anzapfst,
kehren einige der Erinnerungen daran, wie du dich unter Sigil versteckt hast, zu dir zuriick. So
erhiltst du den Vorzug der Erfahrungen deiner letzten Inkarnation. Das kann die Inkarnation nur
einmal bewirken, aber wenn sie einmal angerufen wurde, bleibt die Fahigkeit bestehen, Schatten
um dich zu formen.

Fundort: Vom abgetrennten Arm aus der Verstiimmelungs-Krypta der Weinenden Stein
Katakomben

Besonderheit: +1 auf Schaden bei allen Angriffen, +5% auf
= “'Titowierung der Schaden bei allen korperlichen Angriffen, ETWO: +1

Empﬁndung (ID: TTSENT1)

Beschreibung: Diese Tatowierung scharft die Sinne. Als Nebeneffekt kann ihr Tréger seine
geschirften Sinne dazu einsetzen, den wunden Punkt eines Gegners zu erkennen und ihm mehr
Schaden zuzufiigen. Leider vergroBert die Tdtowierung auch das Schmerzempfinden seines
Tragers, so dass auch er mehr Schaden von korperlichen Angriffen davontrigt.

Fundort: Wenn ihr ein wahres Mitglied der Sinnsanten seit
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Besonderheit: +1 auf Konstitution

Téatowierung der
Gesundheit (ID: TTCON1)

Beschreibung: Diese Tatowierung erhoht das Durchhaltevermdgen und die Schmerzschwelle des

Trigers ein wenig, wodurch er im Kampf schwieriger zu besiegen ist.
*i 3 = . .
I =i Besonderheit: +2 auf Rettungswurf gegen Todesmagie, +2

e _H_Tﬁtowierung der Griiber |Zu Basis-Trefferpunkten
von Es-Annon (ID: TTGESANN)

Beschreibung: Diese Tatowierung ist vielleicht das letzte Stiick von Es-Annon, das in Zukunft
existieren wird... Wenn alle Ausrufer von Es-Annon an Altersschwiéche oder Krankheit gestorben
sein werden, werden ihre Griber das letzte Uberbleibsel von Es-Annon sein. Dieses Symbol
greift auf das Leiden der Ausrufer zuriick und benutzt sie als Schutzschild gegen jedweden
Schaden. Es vergroflert die Chance, dem Schicksal der Ausrufer zu entgehen.

o
A= Tatowierung der
grofleren Abwehr (ID: TTAC2)

Besonderheit: +2 auf Riistungsklasse

Beschreibung: Diese Tatowierung bietet einen leichten Schutz gegen korperliche Angriffe. Sie

erhdrtet die Haut des Trigers, wodurch er im Kampf schwieriger zu verletzen ist.
Galms

S \Titowierung der Besonderheit: +9 auf Basis-Trefferpunkte

grofieren Ausdauer (ID:
TTMAXHP2)

Beschreibung: Diese Tatowierung gewihrt dem Triger einen Gesundheitsbonus, wodurch er im
Kampf schwieriger zu besiegen ist.

Titowierung der Besonderheit: +2 auf Konstitution

grofleren Gesundheit (ID:
TTCON2)

Beschreibung: Diese Tétowierung erhdht das Durchhaltevermdgen und die Schmerzschwelle des
Tragers, wodurch er im Kampf schwieriger zu besiegen ist.

Titowierung der Besonderheit: +2 auf Geschicklichkeit

grofleren Handlung (ID:
TTDEX2)
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Beschreibung: Diese Tatowierung erhoht die Reflexe des Triagers, wodurch er schwieriger zu
treffen ist und seine Diebesfdhigkeiten verbessert werden.

- T

Besonderheit: +2 auf Stirke
‘Tatowierung der

groﬁeren Macht (ID: TTSTR2)

Beschreibung: Diese Tatowierung erhoht die Stirke des Anwenders, wodurch seine korperlichen
Angriffe mehr Schaden anrichten und er mehr Gewicht tragen kann.

' Besonderheit: +2 auf Charisma
Téatowierung der

grofleren Prisenz (ID: TTCHR2)

Beschreibung: Diese Tatowierung macht den Tréger eindrucksvoller und beherrschend, wodurch
seine Prisenz und Fiihrungsqualititen unterstiitzt werden.

' Besonderheit: +1 auf Geschicklichkeit
Téatowierung der

Handlung (ID: TTDEX1)

Beschreibung: Diese Tdtowierung erhoht die Reflexe des Trigers, wodurch er schwerer zu
treffen ist.

Besonderheit: +1 auf Intelligenz, 1 zuséatzlicher
Magierzauber des 1. und 2. Grades kann sich eingepréigt
Téatowierung der Kunst

werden
(ID: TTMAGET1)

Beschreibung: Diese Tatowierung erhoht dein Naturtalent fiir die Kunst, wodurch deine Denk-
und Schlussfolgerungsfahigkeiten sowie deine Fahigkeit, Zauberspriiche auswendig zu lernen,
erhoht werden.

Fundort: Nur wenn ihr den 7. Level als Zauberkundiger erreicht, bevor ihr ihn in einer anderen
Klasse erreicht.

.Tﬁtowierung der Besonderheit: +15% List-Bonus

Mietshausschatten (ID:
TTTENSHA)

Beschreibung: Diese Tatowierung erzahlt von der Erfahrung, die du bei der Flucht aus dem
Mietshaus der Ausgehungerten Hunde gewonnen hast. Sie hat dieselbe Farbe wie die
Natterntriine, die Sibylle dir gegeben hat. Sie verleiht dir einen zusédtzlichen List-Bonus, solange
sie in dein Fleisch eintdtowiert ist.

Fundort: Wenn ihr Sybill geholfen habt in dem ihr die Schlagerhorde im Mietshaus getotet habt
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Besonderheit: +1 auf Charisma
Téatowierung der

Priasenz (ID: TTCHR1)

Beschreibung: Diese Tatowierung verleiht dem Triger bei der Interaktion mit anderen mehr
Eindruck, wodurch seine Prisenz und Flihrungsqualitdten unterstiitzt werden.

2
é‘_‘, % Besonderheit: +2 auf Charisma, +2% auf gewonnene
LA Titowierung der Quelle | Erfahrungspunkte
(ID: TTSOURCE)

Beschreibung: Diese Tatowierung kiindet von deinem Glauben an die Gottermenschen, die
Glaubigen der Quelle. Sie verleiht dir nicht nur einen Charisma-Bonus, sondern ermdglicht dir,
jede Erfahrung als die Herausforderung zu sehen, die sie tatsdchlich ist. Dadurch verbessern sich
deine Zukunftsaussichten, und deine Entwicklung als Mitglied der Gottermenschen wird
gefordert.

Fundort: Wenn ihr ein Mitglied der Gottermenschen seit

- g

:-j: 5 Besonderheit: +1 auf Weisheit, +5 auf Altertumskunde, +1
LW Titowierung der auf alle Rettungswiirfe

Rettenden Grace (ID:

TTSGRACE)

Beschreibung: Etwas von der Prisenz von Grace, der Gefallenen, muss auf dich abgefarbt haben,
da diese Tatowierung es dir ermdglicht, deine Gedanken zu ordnen und Ereignisse ruhig zu
betrachten, wodurch du mehr Erfahrungen bei deinen Abenteuern sammeln kannst. Aullerdem
hilft dir diese Tatowierung, einen kiihlen Kopf zu bewahren, Anfille von Impulsivitdt oder Panik
zu ziigeln und mit Hilfe deiner Adrenalinstofe Zauber, Lihmungen und andere Angriffe
abzuschiitteln, die auf ein AuBlerkraftsetzen deiner Abwehr setzen.

Fundort: Immer wenn Grace in eurer Party ist

Titowierung der Besonderheit: Ruft "Segen" hervor

Ruhelosen Toten (ID:
TTRESDED)

Beschreibung: Diese Tatowierung kiindet von deinen Bemiihungen, die ruhelosen Toten des
Mausoleums zu beruhigen. Du kannst auf ihre Dankbarkeit zuriickgreifen, um dich selbst oder
deine Gefihrten zu segnen. Der Einsatz dieser Tatowierung ist auf eine bestimmte Anzahl
beschrdnkt. Danach verschwindet sie einfach.

Fundort: Nachdem ihr den Mausoleums Auftrag erledigt habt

Besonderheit: Ruft einen "Schattenschleier” hervor, +5%
auf gewonnene Erfahrungspunkte

Téatowierung der
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Schatten (ID: TTSHADOW)

Beschreibung: Diese Tdtowierung kiindet von deiner meisterhaften List und ldsst dich gegeniiber
allem, was dir schaden kann, wie ein Schatten erscheinen. Der Einsatz des Schleiers ist auf eine
bestimmte Anzahl beschriankt. Deine Disziplin beim Erlernen des Versteckens in Schatten
verschafft dir zusétzliche Erfahrung fiir das Erlernen neuer Diebesfahigkeiten. Wenn der Zauber
"Schattenschleier" aufgebraucht ist, bleibt die Tatowierung bestehen.

Fundort: Wenn eure List Fahigkeit 100% erreicht

-

E Besonderheit: Gewihrt Erfahrungspunkte, wenn sie
o .ﬁ . . aufgerufen wird, Gewihrt dauerhaft +3 % auf Fertigkeit als
Essn Tatowierung der Taschendieb, wenn sie aufgerufen wird, Bonus von +5 %
schweigenden Miinzen (ID: auf Fertigkeit als Taschendieb, wenn sie getragen wird
TTSILENT)

Beschreibung: Diese Tatowierung stammt von dem abgetrennten Arm, den du in der
Verstiimmelten Krypta gefunden hast. Anscheinend berichtet die Tdtowierung von den
Erfahrungen einer deiner verlorenen Inkarnationen... Die Symbole und Geschichten kommen dir
unbekannt vor, aber sie scheinen von einer Zeit zu erzéhlen, als du als Dieb in den Straflen Sigils
lebtest, bevor du aufgrund deiner diebischen Natur in die Katakomben getrieben wurdest. Wenn
du die Tatowierung aktivierst, kehren einige der Erinnerungen daran, wie du in den Strafen
Sigils lebtest, zu dir zuriick. AuB8erdem erhéltst du einen dauerhaften Bonus auf deine Fertigkeit
als Taschendieb. Selbst, wenn die Tatowierung einmal aufgerufen wurde und die Erfahrung
gewonnen ist, bleiben jedoch der Bonus auf die Taschendiebfahigkeiten sowie die Tatowierung
bestehen.

Fundort: Vom abgetrennten Arm aus der Verstimmelungs-Krypta der Weinenden Stein
Katakomben

Besonderheit: +2 auf Weisheit

Téatowierung der Seele
(ID: TTWIS2)

Beschreibung: Diese Tatowierung erhoht die Weisheit des Tragers, wodurch er sich leichter an
etwas erinnern kann und er einen gro3eren Prozentsatz von Erfahrungspunkten gewinnt.

Besonderheit: Zeitweilig: +3 auf Charisma, Angelegt: +2

Titowierung der auf Charisma

Silberzunge (ID: TTSILVER)

Beschreibung: Du hast eine legendire Gestalt kennen gelernt, und es gibt wenige, die behaupten
konnen, die Nachthexe Ravel und NICHT gleichzeitig auch ein grausames Ende gefunden zu
haben. Zusitzlich hast du durch deine Rede und Priasenz Ravels Herz geriihrt, was dich als echten
Meister der Schmeichelei ausweist. Und obgleich schon allein das Tragen dieser Tatowierung
dein natiirliches Charisma erhdht, wird es dir auch ein paar Mal iibermenschliches Charisma
verleihen. Die Tétowierung bleibt auch dann sichtbar, wenn die Bonuspunkte der Tatowierung
fiir Charisma bereits aufgebraucht sind.

Fundort: Wenn ihr Ravel 3 mal schmeichelt
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Besonderheit: Ruft "Gesundheit verlethen" hervor, +3%
= ~'Titowierung der Altertumskunde-Bonus

—
Sinnsaten (ID: TTSEN2)

Beschreibung: Diese Tatowierung iibertragt ihrem Besitzer einmal mehr pro Tag die Fahigkeit
der Sinnsaten "Gesundheit zu verleihen". Sie verleiht ihrem Besitzer zudem ein "intuitives
Gefuihl" fiir einige Gegenstéinde, auf die er stof3t. Der Einsatz dieser Tatowierung ist auf eine
bestimmte Anzahl beschrinkt. Ist diese erschopft, zerfillt die Tdtowierung zu Staub.

Fundort: Wenn ihr ein wahres Mitglied der Sinnsanten seit

Besonderheit: +1 auf Rettungswiirfe gegen Zauber, +2 zu

: -«.J;Tiitowierung der Triiume | Basis-Trefferpunkten
von Es-Annon (ID: TTDESANN)

Beschreibung: Aus irgendeinem Grund hat dich die Geschichte des Ausrufers von Es-Annon mit
einer seltsamen Nostalgie erfiillt, von der du Fell erzéhlt hast. Diese Tatowierung beschwort
sowohl diese Nostalgie als auch die Beharrlichkeit der Ausrufer von Es-Annon herauf und
gewdhrt dir einen Vorteil auf Gesundheit und Ausdauer. Vom Kiinstlerischen her gesehen ist dies
eine der besten Arbeiten Fells. Obwohl die Tétowierung jenes Es-Annon, das dir von den
Ausrufern von Es-Annon beschrieben wurde, lediglich andeutet, kannst du die grofartigen
gewundenen Parkanlagen und lichtdurchfluteten Straflen durch die komplizierten Symbole
beinahe *fiihlen*. Die Tatowierung hilft, das Andenken an diese Stadt zu bewahren und den
Traum ihrer Bewohner zu erfiillen, dass ihre Erhabenheit jederzeit in Erinnerung bleibt.

Fundort: Nachdem ihr dem Weinenden von Es-Annon einen Grabstein beschafft habt

]

Besonderheit: ETWO: +1

fﬁﬁ—--—;ﬂgﬁTﬁtowierung der
Treffsicherheit (ID: TTACCURA)

Beschreibung: Diese Tatowierung besteht aus zwei konzentrischen Ringen, aus deren
Mittelpunkt Linien ausstrahlen. In die Haut eintdtowiert verbessert sie die Fahigkeit ihres
Tréagers, Entfernungen einzuschitzen, und schérft seinen Gleichgewichtssinn. Dadurch wird
seinen Angriffen mehr Treffsicherheit verliehen.

Besonderheit: Ruft "Freundschaft" hervor

Tatowierung der
Vereinigung (ID: TTJOIN)

Beschreibung: Die Tatowierung erzdhlt davon, wie du Corvus und Karina zusammen gebracht
hast. Sie ermoglicht dir, auf das Gliick zuriickzugreifen, dass beide verspiirt haben, als sie
zueinander fanden. Sie ist deinen Beziehungen zu anderen forderlich. Wenn die Wirksamkeit der
Tatowierung aufgebraucht ist, verschwindet sie.

Fundort: Wenn ihr Karina und Corvus zusammen gebracht habt
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Besonderheit: Gewihrt Erfahrungspunkte, wenn sie

: Titowierung der aufgerufen wird, Beschleunigt Regeneration, wenn sie
verlorenen Inkarnation (ID: getragen wird
TTLOSTIN)

Beschreibung: Diese Tatowierung stammt von dem abgetrennten Arm, den du in der
Verstiimmelten Krypta gefunden hast. Anscheinend berichtet die Tatowierung von den
Erfahrungen einer deiner verlorenen Inkarnationen... Die Symbole und Geschichten kommen dir
unbekannt vor, aber sie scheinen von einer Zeit zu erzdhlen, in der du dich in den Straflen des
Stocks verirrt hattest und verlassen warst, und als du dich kaum von dem erndhren konntest, was
du anderen, auf die du trafst, stahlst und raubtest. Die Verbrechen, die die verlorene Inkarnation
beging, trieben ihn schlieBlich zu den Katakomben der Weinenden Steine, wo er beinahe ein Jahr
lang iiberlebte. Wenn du diese T#towierung trigst, scheint sie deinen Uberlebensinstinkt
hervorzubringen und deinen Korper zu zwingen, auf jeden Schaden, den du erleidest, zu
reagieren, wodurch du schneller heilst. Wenn du die Macht der Tatowierung anzapfst, kehren
einige der Erinnerungen daran, wie du dich unter Sigil versteckt hast, zu dir zuriick. So erhaltst
du den Vorzug der Erfahrungen deiner letzten Inkarnation. Das kann die Inkarnation nur einmal
bewirken, aber wenn sie einmal aufgerufen wurde, bleibt die schnellere Regeneration bestehen.

Fundort: Vom abgetrennten Arm aus der Verstimmelungs-Krypta der Weinenden Stein
Katakomben

Besonderheit: Zeitweilig +3 auf Intelligenz, Zeitweilig -3

-Tat0w1erung der Wiirfel- auf Weisheit
Loglk (ID: TTCUBED)

Beschreibung: Etwas von Nordoms Prisenz muss auf dich abgefarbt haben, da diese
Tatowierung es dir ermoglicht, fiir kurze Zeit auf sein (meist) geordnetes und logisches Denken
zugreifen zu konnen. Gleichzeitig sinkt jedoch deine Fahigkeit, deine Umwelt zu verstehen, was
es schwierig macht, aus deinen Erfahrungen zu lernen. Diese Tatowierung muss durch
Thaumaturgie aktiviert werden, um Wirkung zu zeigen. Sind die darin enthaltenen Fahigkeiten
aufgebraucht, verschwindet sie.

Fundort: Immer wenn Nordom in eurer Party ist

Besonderheit: Gewédhrt Erfahrungspunkte, +10 %
Widerstandsfahigkeit gegen Kilte, +10 %
Widerstandsfahigkeit gegen magische Kalte, +1 auf

R ‘Titowierung der Riistungsklasse und -1 auf Charisma, wenn sie getragen
weinenden Steine (ID: TTWEEP) | ird

Beschreibung: Diese Tatowierung stammt von dem abgetrennten Arm, den du in der
Verstiimmelten Krypta gefunden hast. Anscheinend berichtet die Tatowierung von den
Erfahrungen einer deiner verlorenen Inkarnationen... Die Symbole und Geschichten kommen dir
unbekannt vor, aber sie scheinen von einer Zeit zu erzdhlen, in der die Katakomben unter Sigils
Stralen zu deiner zweiten Heimat wurden. Sie erzéhlt davon, wie du in die Gruften hinabstiegst,
in der Dunkelheit lebtest und lerntest, warum die Steine unter Sigil weinen. Wenn du diese
Téatowierung tragst, wirst du widerstandsfahiger gegen Kélte. Dein Korper wird abgehértet, und
deine Haut erhélt die Struktur und Stérke der weinenden Steinmauern. Dadurch bekommst du
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allerdings auch einen hungrigen, ausgezehrten Ausdruck, so, als ob du gerade verhungertest.
Wenn du die Macht der Tétowierung anzapfst, kehren einige der Erinnerungen daran, wie du dich
unter Sigil versteckt hast, zu dir zuriick. So erhiltst du den Vorzug der Erfahrungen deiner letzten
Inkarnation. Das kann die Inkarnation nur einmal bewirken, aber wenn sie einmal angerufen
wurde, bleiben die Widerstandsfahigkeit gegen Kilte und der Bonus auf deine Riistungsklasse
bestehen.

Fundort: Vom abgetrennten Arm aus der Verstimmelungs-Krypta der Weinenden Stein

Katakomben

Besonderheit: +1 auf Schaden bei allen Angriffen
Téatowierung des

Aderlasses (ID: TTBLOODL)

Beschreibung: Diese Téatowierung stellt eine Stachelpeitsche dar. Wenn ihr Trager im Kampf
einen Gegner trifft, wird die Tdtowierung aktiv, und die Peitsche verbeifit sich zusétzlich in das
Fleisch des Gegners.

Besonderheit: Ruft "Klopfen" hervor, +5% auf gewonnene

Titowierung des Erfahrungspunkte
Aufgebrochenen Schlosses (ID:

TTSHATLO)

Beschreibung: Diese Titowierung kiindet von deiner Meisterschaft im Offnen von Schldssern
und bewirkt, dass du einmal pro Tag ein Schloss durch bloBe Beriihrung 6ffnen kannst, ohne auf
einen Dietrich zuriickgreifen zu miissen. Deine Disziplin beim Erlernen des Schldsserknackens
verschafft dir zusétzliche Erfahrung fiir das Erlernen neuer Diebesfahigkeiten. Wenn der Zauber
"Klopfen" aufgebraucht ist, bleibt die Tatowierung bestehen.

Fundort: Wenn eure Schlosser 6ftnen Féahigkeit 100% erreicht

- .ﬁ-"'"'."\rc

Besonderheit: Ruft "Boses entdecken" hervor, +1 auf

S LoA'Titowierung des Auges | Stirke
des Gesetzes (ID: TTJUSTI)

Beschreibung: Diese Tatowierung berichtet von deinen Bemiithungen, Tryst zu helfen, und bildet
die Verhaftung und den Prozess von Byron Nimms ab. Diese Tatowierung verstirkt den Blick
und die Gedanken des Trégers - sie hilft ihm, Ungerechtigkeiten zu erkennen, und gibt dem
Tréager die Kraft, sie zu korrigieren. Die Anwendung der Tétowierung ist auf eine bestimmte
Anzahl begrenzt. Ist der Zauber erschopft, bleibt die Tédtowierung jedoch erhalten.

Fundort: Wenn ihr es schafft Bryon Nimms festnehmen zu lassen

Besonderheit: +3 auf Schaden bei allen Angriffen, ETWO:

Téatowierung des +3

Betriigers (ID: TTDECEIV)

Beschreibung: Diese Tatowierung scheint das Kennzeichen des Betriigers in sich zu tragen... Es
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steht fiir jemanden, der etwas erreichen mdchte, ohne sich grol3 anzustrengen, anstatt etwas dafiir
zu leisten.

i\:r‘“""‘i‘ik

"' . 1 Besonderheit: "Kupfer-Segen" (macht dich einmal pro Tag
Piie e, ﬂngﬁtowierung des um 33 Kupfermiinzen reicher), +5% auf gewonnene
Beutelschneiders (ID: Erfahrungspunkte

TTCUTPUR)

Beschreibung: Diese Tatowierung kiindet von deiner Meisterschaft im Taschendiebstahl und
bewirkt, dass du jeden bestehlen kannst, der sich auf derselben Ebene wie du befindet, egal wo
derjenige ist, oder ob du ihn sehen kannst oder nicht. Greife einfach mit deiner Hand einmal pro
Tag in die Luft, und sie wird mit einer Handvoll Miinzen gefiillt sein. Deine Disziplin beim
Erlernen des Taschendiebstahls verschafft dir zusétzliche Erfahrung fiir das Erlernen neuer
Diebesfahigkeiten. Wenn der Zauber "Kupfer-Segen" aufgebraucht ist, bleibt die Tatowierung
bestehen.

Fundort: Wenn eure Taschendiebstahl Fahigkeit 100% erreicht

.-i\:r“.""""‘i'.%
* 1 Besonderheit: +1 auf Geschicklichkeit, +5 % Bonus auf

. ﬂgﬂTﬁtowierung des Diebes |Féhigkeit, Schlosser zu 6ffnen und Taschendiebfahigkeiten
(ID: TTTHF1)

Beschreibung: Diese Tatowierung erhoht deine Reflexe und Diebesfihigkeiten, wodurch du eine
hohere Erfolgschance hast.

Fundort: Nur wenn ihr den 7. Level als Dieb erreicht, bevor ihr ihn in einer anderen Klasse
erreicht.

g
4
Besonderheit: +2 auf Weisheit, +1 auf Charisma, +1 auf

- .ﬂ'-léTiitowierung des Gliick
Erlosers (ID: TTREDEEM)

Beschreibung: Diese Tatowierung illustriert die Erlosung von Trias, dem Verriter, und wie du ihn
vom Pfad des Bosen auf den Pfad der Vergebung gefiihrt hast. Sie ist ein Zeichen deiner Weisheit
und Uberzeugungskraft und tragt den Segen von Trias in sich.

Fundort: Wenn ihr Trias verschont habt statt ihn zu toten

Besonderheit: +1 auf Weisheit
Téatowierung des Geistes

(ID: TTWIS1)

Beschreibung: Durch diese Tatowierung erhilt der Anwender einen geringen Weisheitsbonus,
wodurch er sich leichter an etwas erinnern kann und er einen gro3eren Prozentsatz von
Erfahrungspunkten gewinnt.
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Besonderheit: +1 auf Charisma, +5 % Bonus auf
Altertumskunde

Téatowierung des
Geschichtenspinners (ID: TTTW)

Beschreibung: Seitdem du die Geschichten von Yves gehort hast, kannst du diese Tatowierung
dazu benutzen, etwas von ihrer Weisheit und Erfahrung heraufzubeschworen. Die Tatowierung
hilft dir nicht nur, die Geschichten zu erkennen, die hinter unbekannten Gegenstinden stecken,
sondern macht dich auch fiir andere interessanter, als ob sie WUBTEN, dass du interessante
Geschichten zu erzdhlen weif3t.

{;w ?

n T Besonderheit: +3 auf Riistungsklasse, +3 auf Stirke, +9 auf
ey Tatowierung des Basis-Trefferpunkte

herausragenden Kriegers (ID:

TTFGHTR2)

Beschreibung: Diese Tdtowierung steht fiir die Tatsache, dass du den Hohepunkt deiner
Féhigkeiten in den Kriegerkiinsten erreicht hast. Diese Tatowierung erhoht dein natiirliches
Kampftalent, wodurch du schwieriger zu treffen bist und der Schaden, den du anrichtest, mit
jedem Schlag zunimmt.

Fundort: Nur wenn ihr den 7. Level und 12. zuerst als Kédmpfer erreicht, bevor ihr ihn in einer
anderen Klasse erreicht.

Besonderheit: Ruft den Zauber "Untote festhalten" hervor

. "Tatowierung des
Knochensangers (ID: TTBONESI)

Beschreibung: Du hast gelernt, mit den Toten zu sprechen und ihren Geschichten zuzuhéren,
selbst wenn sie von jenseits der Ewigen Grenze kommen. Diese Tatowierung basiert auf deiner
Macht tiber Untote und verstérkt sie. Sie ermdglicht dir, alle Untoten in Reichweite mit einem
einzigen Befehl auBler Gefecht zu setzen. Der Einsatz dieser Tatowierung ist auf eine bestimmte
Anzahl beschridnkt. Danach verschwindet sie einfach.

Fundort: Wenn ihr die Erzdhlende Knochen Fahigkeit von der Muffigen Mary erlernt habt

T

? ?_ Besonderheit: +1 auf Riistungsklasse, +1 auf Stirke, +3 auf
& Titowierung des Basis-Trefferpunkte
Kriegers (ID: TTFGHTRI1)

Beschreibung: Diese Tatowierung erhoht dein natiirliches Kampftalent, wodurch du schwieriger
zu treffen bist und der Schaden, den du anrichtest, mit jedem Schlag zunimmt.

Fundort: Nur wenn ihr den 7. Level als Kdmpfer erreicht, bevor ihr ihn in einer anderen Klasse
erreicht.

R 13 Besonderheit: +3 auf Geschicklichkeit, +1 auf Gliick, +5 %
. B Bonus auf Fahigkeit, Schlosser zu 6ffnen,
3 ST Taschendiebfahigkeiten, Fahigkeit, Fallen zu entdecken und
~=FTatowierung des

159




Meisterdiebs (ID: TTTHF2) sich im Schatten zu verstecken

Beschreibung: Diese Tdtowierung steht fiir die Tatsache, dass du beziiglich deiner Fahigkeiten in
den listigen Kiinsten deinen Zenit erreicht hast. Diese Tatowierung bringt dir Gliick und erhoht
deine Reflexe und Diebesfdhigkeiten, wodurch du eine hohere Erfolgschance hast.

Fundort: Nur wenn ihr den 7. Level und 12. zuerst als Dieb erreicht, bevor ihr ihn in einer

anderen Klasse erreicht.

Besonderheit: Voriibergehend, +1 Rettungswurf gegen
Lahmung, +1 auf Gliick / Einsatzbereit, +1 auf Charisma,

"Tatowierung des -1 auf Weisheit
Schadels (ID: TTMORTELI)

Beschreibung: Trotz all seiner Fehler scheint Morte als Begleiter dir mehr Fahigkeiten zu
verleihen und die Fremdheit der Straflen Sigils etwas zu mindern. Diese Tdtowierung verstérkt
dieses Band, verleiht dir +1 auf Charisma und verleiht dir, wenn du sie anrufst, auch einen Teil
von Mortes Gliick und seiner Fahigkeit, alles, was ihn sonst zum Schweigen bringen wiirde (wie
beispielsweise Lahmung oder Betdubung) mit einem Schulterzucken abzuschiitteln.
Ungliicklicherweise gibt es dem Anwender auch einen Strafpunkt auf seine Weisheit... was nicht
schwer zu verstehen ist, wenn man bedenkt, wie wenig Morte davon hat. Diese Tatowierung
kann ihre Gliickseigenschaft nur begrenzt oft iibertragen. Der Charisma-Bonus bleibt jedoch
auch, nachdem die Macht der Tatowierung aufgebraucht ist, bestehen.

Fundort: Immer wenn Morte in eurer Party ist

Besonderheit: +1 auf Rettungswurf gegen Gift, +5%

Tatowierung des Widerstandsfahigkeit gegen Séure
Schadllngsverschlmgens (ID:

TTDV)

Beschreibung: Diese Tatowierung steht fiir deinen unmenschlichen Hunger nach Ungeziefer und
Schidlingen. Es erhoht zudem deine Widerstandsfahigkeit gegeniiber Sdureangriffen und Gift,
vor allem dadurch, dass sich die Kréfte deines duflerst unempfindlichen Magens nach auflen
verlagern.

Fundort: Nachdem ihr 100 Rattenschwinze von Creeden vor dem Schédlings und
Seuchenbekdmpfungsbiiro gegessen habt.

"Titowierung des Besonderheit: Ruft hervor: "Schwarzen Stachelschild"

Schwachstachel-Rufs (ID:
TTBBCALL)

Beschreibung: Diese Tatowierung greift auf deine Erfahrung aus Ravels Schwarzstachel-Irrgang
zuriick. Sie erinnert dich an das furchtbare Gefiihl, das dich durchflutete, als du versucht hast, die
Macht innerhalb des Irrgangs anzurufen... und die Trigiten in ihrer eigenen Sprache antworteten -
selbst Ravel war beeindruckt. Mit dieser Tatowierung kannst du auf diese Macht eine bestimmte
Zeitlang wieder zuriickgreifen und dich damit gegen deine Feinde schiitzen. Es scheint, als wéren
deine Feinde auch Ravels Feinde... UND auch Feinde der Trigiten. Diese Tatowierung hat nur
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eine begrenzte Menge an Macht... Ist sie verbraucht, verblasst die Tatowierung.

Fundort: Wenn ihr ein Magier seit wihrend ihr mit Ravel sprecht

SRS Titowierung des Besonderheit: Ruft "Schwarzen Stachelfluch" hervor

Schwarzstachel-Irrgangs (ID:
TTBBMAZE)

Beschreibung: Diese Tatowierung greift auf deine Erfahrung aus Ravels Schwarzstachel-Irrgang
zuriick. Sie erinnert dich an das furchtbare Gefiihl, das dich iiberkam, als du versucht hast, die
Macht innerhalb des Irrgangs anzurufen. Mit dieser Tédtowierung kannst du auf diese Macht fiir
eine bestimmte Zeitlang wieder zuriickgreifen und gegen deine Feinde einsetzen. Es scheint, als
wiren deine Feinde auch Ravels Feinde. Diese Tatowierung hat nur eine begrenzte Menge an
Macht... Ist sie verbraucht, verblasst die Tatowierung.

Fundort: Wenn ihr ein Magier seit wahrend ihr mit Ravel sprecht

3

e
- -',1“ Besonderheit: Ruft "Tote erwecken" hervor
a3 Téatowierung des Todes

im Leben (ID: TTDEATHI)

Beschreibung: Diese Tatowierung erzahlt, wie du Schwachbaum gerettet hast, indem du ihm
einen zweiten Tod gewéhrt hast. Ob es nun die Grof3e seiner Dankbarkeit oder die gebiindelte
Macht der Worte war, die du zu seiner Befreiung ausgesprochen hast, diese Tatowierung
ermdglicht es dir nun, auf deine Erfahrung zuriickzugreifen, und andere den Klauen des Todes zu
entreiflen. Die Wirksamkeit dieser Tatowierung ist auf drei Anwendungen beschrénkt. Danach
verblasst sie.

Fundort: Wenn ihr Schwachbaum von seinem "Untoten" Zustand erlost habt

Titowierung des Besonderheit: Ruft "Zerthimons Fokus" hervor

Ungebrochenen Kreises (ID:
TTUCIRC)

Beschreibung: Diese Tatowierung kiindet von deinen Kenntnissen in der Lehre Zerthimons und
weist dich als Freund der Githzerai aus. Sie ermdglicht dir, Zerthimons Disziplin und Fokus
heraufzubeschwdren, was dir Starke und Treffsicherheit bei Angriffen auf deine Gegner verleiht.
Der Einsatz dieser Tatowierung ist auf eine bestimmte Anzahl beschrinkt, danach verschwindet
sie einfach.

Besonderheit: +1 auf Stéirke, +1 auf Intelligenz
Téatowierung des

Verriters (ID: TTBETRYR)

Beschreibung: Diese Tatowierung illustriert den Niedergang von Trias, dem Verrédter, und wie du
dem verworfenen Deva den Todesstof3 versetzt hast. Sie repriasentiert die Stirke, die notwendig
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war, um ihn zu besiegen, sowie die zum Uberlisten eines Deva erforderliche Cleverness.

Fundort: Nachdem ihr den Deva Trias getotet habt

Besonderheit: +3 auf Intelligenz, Verdoppelt alle
Titowierung des Magierzauber des 1. und 2. Grades

Zauberkundigen (ID: TTMAGE2)

Beschreibung: Diese Tatowierung steht flir die Tatsache, dass du den Hohepunkt deiner
Féhigkeiten in der Kunst der Magie erreicht hast. Diese Tatowierung erhoht dein Naturtalent fiir
die Kunst beachtlich, wodurch deine Denk- und Schlussfolgerungsfahigkeiten sowie deine
Féhigkeit, Zauberspriiche auswendig zu lernen, erhdht werden.

Fundort: Nur wenn ihr den 7. Level und 12. zuerst als Zauberkundiger erreicht, bevor ihr ihn in
einer anderen Klasse erreicht.

Besonderheit: +1 auf Geschicklichkeit, -1 auf Charisma, -1
auf Weisheit, +3 % Bonus auf Taschendiebfdhigkeiten, List,
Féhigkeit, Schldsser zu 6ffnen und Fallen zu entdecken

. Téatowierung von Annah-
der-Schatten (ID: TTANNAHI)

Beschreibung: Etwas von Annahs Priasenz muss auf dich abgeféarbt haben, da diese Tatowierung
es dir ermdglicht, durch Verwendung einiger ihrer katzenartigen Féhigkeiten und geschmeidigen
Bewegungen deine Diebesfahigkeiten zu steigern. Leider beinhaltet dies auch Annahs impulsive
und jdhzornige Ausbriiche, was dich Charisma und Weisheit kostet.

Fundort: Immer wenn Annah in eurer Party ist

Besonderheit: +33% Widerstandsfahigkeit gegen Feuer und
‘Titowierung von magisches Feuer, Immunitit gegeniiber Panik

Avernus (ID: TTAVERN)

Beschreibung: Diese Tatowierung kiindet von deinen Reisen durch Avernus, die erste Unterebene
von Baator. Sie greift auf die Spuren von Asche und Feuer dieser Ebene, die sich noch immer auf
deiner Haut befinden, zuriick, und kehrt sie nach auflen. Dadurch verleiht sie dir einen Bonus
gegen alle Arten von Feuer- und Furchtangriffe.

Fundort: Nachdem ihr Baator besucht habt

.'E‘-L-I-._ L 3

: Besonderheit: Ruft "Erweiterte Starke" hervor
r=rTéatowierung von

Grosuks Ende (ID: TTGROSUK)

Beschreibung: Diese Tatowierung kiindet von deinen Bemiihungen, Sebastion zu helfen, indem
du Grosuk, den Abishai, getotet hast. Die Tatowierung greift auf diese Erfahrung zuriick. Sie
vergrofert die unbandige Kraft ihres Tragers, um unangenehme Schwierigkeiten mit dem Gesetz
zu umgehen. Die Anwendung dieser Tétowierung ist begrenzt. Wenn ihre Macht aufgebraucht ist,
verschwindet sie, ohne eine Spur zu hinterlassen.
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Besonderheit: Zeitweilig: +15 % Widerstandsfahigkeit
gegen Feuer und Magisches Feuer / Einsatzbereit +1 auf
Titowierung von Ignus | Konstitution, +3 auf Basis-Trefferpunkte, -15 %
(ID: TTIGNUS1) Widerstandsfahigkeit gegen Magie, -1 auf Weisheit

Beschreibung: Durch deine Kameradschaft mit Ignus siehst du Flammen und Wahnsinn in einem
anderen... Licht. Wenn du diese Tatowierung trdgst, kannst du mit Hilfe von Ignus' Zorn
Flammenangriffe abwehren und deine Konstitution verbessern, was auch deine Schmerzschwelle
nach oben verlagert. Da Ignus' Kraft jedoch auf seinem Wahnsinn beruht, wird deine Weisheit
beeintrachtigt, wenn diese Tatowierung auf der Haut getragen wird, und du bist magischen
Angriffen starker ausgesetzt. Diese Tétowierung kann ihren Trager nur begrenzt oft vor Flammen
schiitzen. Der Konstitutions-Bonus bleibt jedoch auch, nachdem die Macht der Tatowierung
aufgebraucht ist, bestehen.

Fundort: Immer wenn Ignus in eurer Party ist

Besonderheit: +1 auf Charisma, Immunitit gegeniiber
Panik

Téatowierung von Ravel
(ID: TTRAVEL)

Beschreibung: Du hast eine legendire Gestalt kennen gelernt, und es gibt wenige, die behaupten
konnen, die Nachthexe Ravel und NICHT gleichzeitig auch ein grausames Ende gefunden zu
haben. Diese Tatowierung beschreibt dein Erlebnis mit dieser mythologischen Figur. Allein
schon sein Anblick sollte anderen Respekt - und Furcht - einflo3en. Aullerdem werden
allgemeine Grauen, die einem normalen Menschen die Sinne rauben wiirden, von dir einfach
abprallen.

Fundort: Nachdem ihr Ravel getroffen habt

Besonderheit: -1 auf Weisheit und Intelligenz, +2 auf

Stiarke und Konstitution, +1 auf Rettungswurf gegen
Tatowierung von Ravels |1 s5hmung

Kuss (ID: TTRKISS)

Beschreibung: Deine Lippen haben die Nachthexe Ravel beriihrt, und es gibt wenige, die sie
gesehen und dennoch weitergelebt, geschweige denn, in ihr Gefiihle auler Hass und Verachtung
geweckt haben. Diese Tdtowierung ist blutrot und erinnert an das Blut, dass du verloren hast, als
deine Lippen die ihren beriihrten. Es war vielleicht keine ausgesprochen kluge Idee, aber es hat
unglaublichen Mut und viel Kraft gekostet, sie zu kiissen. Wenn die Tétowierung in die Haut
eingezeichnet wird, stdhlt sie das Herz und den Korper und hilft dem Triger,
Lahmungswirkungen abzuschiitteln. Gleichzeitig mindert sie jedoch auch deine Intelligenz und
Weisheit.

Fundort: Nachdem ihr Ravel in ihrem Irrgarten gekiisst habt

Titowierung von Besonderheit: Ruft "Flammengang" hervor

Sebastlons Ende (ID:
TTSEBEAST)
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Beschreibung: Diese Tatowierung kiindet von deinem Verrat an Sebastions Absichten gegeniiber
Grosuk, dem Abishai. Die Tatowierung beruht auf dieser Erfahrung. Sie versetzt dich in die
Lage, einen winzigen Teil der bosartigen Dankbarkeit des Abishai heraufzubeschworen und zu
vervielfachen. Ist sie einmal eintdtowiert, vermag sie vom Kdorper Hitze abzustrahlen. Ebenso
wie die Dankbarkeit eines Baatezu ist die Anwendung dieser Tatowierung begrenzt. Wenn ihre

Macht aufgebraucht ist, verschwindet sie, ohne eine Spur zu hinterlassen.

=3 Besonderheit: +3 auf Rettungswiirfe gegen Lihmung
“Tatowierung von Trists

Retter (ID: TTTRIST)

Beschreibung: Diese Tatowierung kiindet von deinen Bemiihungen zur Befreiung von Trist. Sie
schiitzt ihren Trager vor Ketten, Lahmung und allen anderen Angriffen, die mit Unbeweglichkeit
einher gehen.

Fundort; Nachdem ihr Trias aus der Sklaverei befreit habt

Zahne

Schaden: 1-6 ETWO:
2. Ingress' Ziahne (ID: ICTEETH)
Besonderheit: Gewicht: 1
Beschrankungen: - Schadenstyp: Wucht

Beschreibung: Dies ist eine Handvoll von Ingress' lebenden Zdhnen. Offensichtlich wollten sie
nicht mit ihr zuriick durch das Portal auf ihre Heimatebene gehen. Sie klappern vor sich hin,
wenn sie dicht beieinander gehalten werden und erinnern dich an einen Schwarm gruseliger,
elfenbeinfarbener, hiipfender Kafer.

Fundort: Erhaltet ihr, wenn ihr Ingress auf ihre Ebene zuriick bringt

Schaden: 1-6 ETWO:

Scheusalszihne (ID: FTEETH)

Besonderheit: 18/30 Basis-Stérke, 50% Widerstandsfahigkeit gegen

Kilte, 10% Widerstandsfahigkeit gegen Feuer, Elektrizitit und Gift Gewicht: 1

Beschriankungen: - Schadenstyp: Geschoss

Beschreibung: Diese Zihne sind kurz und stumpf, und sie strahlen ein Gefiihl der
Unbehaglichkeit aus. Sie scheinen von einem Scheusal von den Unteren Ebenen zu stammen,
aber ihre genaue Herkunft ist unbekannt. Wenn der Trédger die Zéhne verwendet, verfiigt er {iber
gewisse Vorziige, die sonst nur im Besitz von Scheusalen sind.
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Zihne der Viper (ID: VTEETH)

Schaden: ETWO:

Besonderheit: Vergiftet Ziel, Immunitét gegen Gift

Gewicht: 1

Beschriankungen: -

Schadenstyp: Geschoss

Beschreibung: Bei diesen Zahnen scheint es sich um einen Satz hohler Eckzéhne zu handeln, wie
von einer Viper. Obwohl sie vor langer Zeit von ihrer urspriinglichen Besitzerin entfernt wurden,
tropft noch immer Gift von den scharfen Spitzen der Zéhne.

Fundort: Marta die Niherin (Begrabenes Dorf)

i

Zihne des Feuerdrachens (ID:

Schaden: 1-6 +1 ETWO:

FDTEETH)
Besonderheit: -8 Schaden durch Feuer, Immunitét gegen Feuer Gewicht: 1
Beschrankungen: - Schadenstyp: Klinge

Beschreibung: Diese Zdhne sehen eher wie verbrannte Knochenklumpen aus als wie echte
Zéhne. Obwohl ihre Herkunft unbekannt ist, kann darauf geschlossen werden, dass sie einem
feueratmenden Wesen entnommen wurden. Wenn der Trager die Zdhne verwendet, hat er
gewisse Vorziige, liber die solche Wesen in der Regel verfiigen.

Fundort: Vrishika’'s Kuriosititengeschéft (Bezirk der Kuratoren)

Z.auberstabe

(Schamanenstab (ID: SHAMAN)

Wirkung: Ruft "Magisches Geschoss" hervor

Beschriankungen: -

Wirkungsdauer/Schaden:

Reichweite: | Wirkungsbereich:

Beschreibung: Ruft "Magisches Geschoss" hervor
Schaden: 2-5 Punkte Schaden durch Geschoss
Reichweite: 60 m + (10 m / Stufe)
Wirkungsdauer: Augenblicklich

Initiative: 1

Wirkungsbereich: 1 Wesen

Rettungswurf: Keiner
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Dies ist der abgetrennte Ful3 irgendeines grof3en Vogels. Aus irgendeinem Grund hat jemand ihn
verzaubert, so dass er eine gewisse Anzahl von Malen den Zauber "Magisches Geschoss"
anwenden kann.

Zauberstab aus schwarzem Stachelzweig (ID: BBWAND)

Wirkung: Ruft "Schwarzen Stachelschild" hervor, Ruft Beschrinkuneen: -
"Schwarzen Stachelfluch" hervor gen:
Wirkungsdauer/Schaden: Reichweite: | Wirkungsbereich:

Beschreibung: Dieser verdrehte Zweig besteht eigentlich aus drei schwarzen Zweigen, die dicht
miteinander verwachsen sind. Die Zweige sehen so aus wie die in Ravels Irrgang, aber anders als
die auf den Bdumen im Irrgang haben diese Zweige hier keine schwarzen Stacheln.

Dieser schwarze Stachelzweig stellt einen Zauberstab dar, der aus den Bdumen in Ravels Irrgang
hergestellt und mit einem Bruchteil ihrer Zauberkraft ausgestattet wurde. Wenn der Anwender die
Macht im Zauberstab anruft, kann er dadurch einen Schild schwarzer Dornenzweige herbeirufen,
die den Trédger vor Schaden schiitzen, oder er kann eine Reihe schwarzer Dornenzweige aus dem
Boden um ein Opfer wachsen lassen, die das Opfer festhalten. Der Zauberstab selbst beinhaltet
nur einen bestimmten Teil von Ravel, und nachdem er verwendet wurde, wird er nutzlos.
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Kleriker Zauber des 1. Grades

EBﬁses entdecken (ID: SPPR104) Stufe: 1| Initiative: 1

Reichweite: 0 Wirkungsdauer: 30 Sekunden

Wirkungsbereich: 50 Sekunden + 25 Sekunden / Stufe (maximal

5 Minuten) Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Dieser Zauber entdeckt bose Absichten und enthiillt das innere Wesen des Ziels.
Wird dieser Zauber gewirkt, zeigt er alles Bose, das von Wesen in Reichweite ausgeht, fiir 50
Sekunden + 25 Sekunden pro Stufe des Anwenders an.

&I 1uch (ID: SPPR103) Stufe: 1 Initiative: 1
Reichweite: 55 m Wirkungsdauer: 30 Sekunden
Wirkungsbereich: Radius von 15 m Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Mit diesem Fluch werden Feinde geschwicht. Fluch ist das Gegenstiick zu Segen
und beschert allen Gegnern im Umkreis von 15 m 30 Sekunden lang -1 auf Angriffe und -1 auf
Rettungswiirfe.

Heiligenschein der niederen Offenbarung (ID: Stufe: 1 Initiative: 1

SPPR105)

Reichweite: 75 m Wirkungsdauer: 20 Sekunden
pro Stufe

Wirkungsbereich: 1m? pro Stufe in einem Radius von 12 m Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Umgibt die Feinde eines Priesters mit einem Glithen und vereinfacht es dadurch,
diese zu sehen und zu treffen. Bei Bedarf kann der Spielercharakter ein beliebiges Ziel in
Reichweite auswihlen und den Zauber darauf anwenden. Vom Anwender geht dann ein
pulsierendes, griines Glithen aus, das anwéchst, bis es einen Radius von 12 m erreicht hat.
Wihrend des Zaubers wird jedes feindlich gesinnte Wesen von dem Glithen umgeben. Es geht fiir
jedes betroffene Wesen mit einem Nachteil von +2 auf die Riistungsklasse einher. Bei diesem
Zauber ist kein Rettungswurf moglich. Der Zauber kann auch unsichtbare Wesen mit dem Glithen
umgeben.

ﬂLeichte Wunden heilen (ID: SPPR102) Stufe: 1 Initiative: 1

Wirkungsdauer: Dauerhaft /

Reichweite: 0 Augenblicklich

Wirkungsbereich: beriihrtes Wesen Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Dieser Zauber heilt leichte Wunden des Ziels. Der Anwender kann den Zauber auf
jeden, den er beriihren kann, innerhalb eines Bereichs von 10 m anwenden. Der Zauber "Leichte
Wunden heilen" heilt beim Ziel 1 bis 8 Trefferpunkte auf Schaden. Die zurilickerhaltenen
Trefferpunkte diirfen die maximalen Trefferpunkte des Wesens nicht iibersteigen.
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(%)
o/ Schutz vor Bosem (ID: SPPR106)

Stufe: 1 Initiative: 1

Reichweite: 0

Wirkungsdauer: 10 Sekunden
pro Stufe

Wirkungsbereich: 1 Wesen

Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Dieser Zauber umgibt den Anwender mit einer Hiille, die ihn vor Angriffen von
Wesen mit bosen Absichten schiitzt. Dieser Zauber bietet seinem Ziel durch eine Art magische
Barriere Schutz vor bosen Wesen. Er verursacht fiir die Dauer von 10 Sekunden pro Stufe des
Anwenders einen Nachteil von -2 auf Angriffswiirfe von bosen Wesen und einen Bonus von +2
auf alle Rettungswiirfe, die von solchen Angriffen hervorgerufen werden.

mSegen (ID: SPPR101)

Stufe: 1 Initiative: 1

Reichweite: 55 m

Wirkungsdauer: 30 Sekunden

Wirkungsbereich: Radius von 7,5 m

Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Ein Vorteil fiir eventuelle Gefahrten, der ihnen Stiarke gewahrt, wenn sie in Not
sind. Der Segen gewéhrt allen freundlich gesinnten Wesen im Umkreis von 15 m um den Punkt
herum, an dem er gewirkt wurde, +1 auf die Trefferchance und +1 auf Rettungswiirfe.

Kleriker Zauber des 2. Grades

BHilfe (ID: SPPR201)

Stufe: 2

Initiative: 1

Reichweite: 0

Wirkungsdauer: 10 Sekunden + 10 Sekunden pro

Stufe

Wirkungsbereich: Speziell

Rettungswurf: Keiner

Trefferpunkte, wenn der Zauber endet.

Beschreibung: Starkt den Mut eines Verbiindeten, verleiht ihm zusétzliche Fertigkeiten sowie die
Féhigkeit, groBerem Schaden standzuhalten. Der Zauber "Stirkung" gewéhrt dem Ziel +1 auf die
Trefferchance und +1 auf Rettungswiirfe, vorausgesetzt es ist noch nicht in einen Kampf
verwickelt. Fiir die Dauer des Zaubers erhélt das Ziel zudem 1-8 zusétzliche Trefferpunkte. Thre
Anzahl darf dabei auch die Gesamtzahl der normalen Trefferpunkte des Ziels tiberschreiten. Die
Trefferpunkte werden allerdings wieder abgezogen, sobald der Zauber endet. Verliert das Ziel
jedoch Trefferpunkte auf Schaden, hat dies keine zusitzlichen Auswirkungen auf seine

uMittlere Wunden heilen (ID:
SPPR202)

Stufe: 2

Initiative: 2

Reichweite: 0

Wirkungsdauer: Dauerhaft / Augenblicklich
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Wirkungsbereich: beriihrtes Wesen Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Dieser Zauber heilt mittlere Wunden des Ziels. Wird dieser Zauber gewirkt,
erscheint ein Cursor in Form eines Fadenkreuzes, mit dem der Spielercharakter ihn auf jeden in
Beriihrungsreichweite anwenden kann. Der Zauber "Mittlere Wunden heilen" heilt das Ziel fiir 1
bis 10 +1 Trefferpunkte auf Schaden. Die zuriickerhaltenen Trefferpunkte diirfen die maximalen
Trefferpunkte des Wesens nicht iibersteigen.

Spiritueller Hammer (ID: SPPR204) Stufe: 2 Initiative: 1
Reichweite: 10 m pro Stufe Wirkungsdauer: unterschiedlich (siche unten)
Wirkungsbereich: 1 Ziel Rettungswurf: 1/2

Beschreibung: Dieser Zauber beschwort einen Hammer spiritueller Energie herauf, mit dem du
gegen deine Widersacher vorgehen kannst. Bei Bedarf kann der Anwender ein Ziel in Reichweite
auswéhlen. Der Hammer fiigt 4-10 Schadenspunkte durch Wucht fiir jeweils drei Stufen zu, die
der Anwender hat. Er dient als +1 Waffe (+1 auf Trefferpunkte und +1 auf Schadenspunkte) und
gewinnt fiir jeweils sechs Stufen des Anwenders zusitzlich +1 hinzu, bis zu einem Maximum von
+3.

Kleriker Zauber des 3. Grades

Blitze herbeirufen (ID: SPPR301) Stufe: 3 Initiative: 3
Reichweite: 330 m Wirkungsdauer: Augenblicklich
Wirkungsbereich: Radius von 3 m Rettungswurf: 1/2

Beschreibung: Dieser Zauber beschwort die Naturgewalten herauf, um deine Widersacher
niederzustrecken. Der Anwender kann einen elektrischen Blitzstrahl herbeirufen, den er auf seine
Feinde schleudern kann, wobei er einen Schaden von 2-16 Punkten durch Elektrizitét anrichtet,
plus zusétzlich 1-8 Punkte fiir jede Stufe des Anwenders. Dieser Schaden trifft auf jedes Wesen
innerhalb eines Umkreises von 3 m vom Einschlagspunkt des Blitzes zu. Der Wirkungsbereich
hat also einen Radius von 3 m. Ein Rettungswurf gegen Zauber kann den Schaden auf die Hélfte
reduzieren. Dieser Zauber kann nur im Freien angewendet werden.

Stufe: 3 Initiative: 3

mFlammengang (ID: SPPR302)

Wirkungsdauer: 10 Sekunden + 10

Reichweite: 0 Sekunden pro Stufe

Wirkungsbereich: beriihrte Wesen Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Dieser Zauber beschiitzt das Ziel vor den Gefahren von Flammen... jedenfalls fiir
gewisse Zeit. Dieser Zauber verleiht einem einzelnen Ziel +2 auf seine Rettungswiirfe gegen
jegliche Feuerangriffe. Gleichzeitig wird jeder Schaden, der dem Ziel dieses Zaubers durch einen
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Feuerangriff zuteil wird, mit fiinf multipliziert.

ﬂFluch brechen (ID: SPPR307) Stufe: 3 Initiative: 4
Reichweite: 0 Wirkungsdauer: Augenblicklich
Wirkungsbereich: Speziell Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Wird dieser Zauber ausgesprochen, verlieren verfluchte Gegenstinde ihre Wirkung
auf dich. Dieser Zauber bricht einen Fluch, der auf der Zielperson liegt. Er bricht jedoch nicht den
Fluch auf dem eigentlichen Gegenstand, sondern ermoglicht es der betreffenden Person, sich
erfolgreich des verfluchten Gegenstands zu entledigen.

Gebet (ID: SPPR303) Stufe: 3 Initiative: 1
Reichweite: 0 (auf Anwender zentriert) Wirkungsdauer: 5 Sekunden pro Stufe
Wirkungsbereich: Umkreis von 20 m Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Dieser Zauber hilft Verbiindeten und schadet deinen Feinden. Dieser Zauber
bewirkt einen Bonus von +1 auf Angriffs-, Treffer- und Rettungswiirfe fiir alle, die "Freunde" des
Priesters sind. "Feindlich Gesinnte" hingegen erleiden -1 auf Angriffs-, Treffer- und
Rettungswiirfe. Er dauert 5 Sekunden/Stufe in einem Umkreis von 20 m an.

EMit Toten sprechen (ID: SPPR304) Stufe: 3 Initiative: |
Reichweite: 15 m Wirkungsdauer: Speziell
Wirkungsbereich: 1 Wesen (untot) Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Zur Kommunikation mit den Geistern Verstorbener Dieser Zauber ermdglicht es
dem Namenlosen, in einen Dialog mit einem Toten innerhalb der Sprechweite zu treten.

Kleriker Zauber des 4. Grades

uSchwere Wunden heilen (ID: SPPR401) | Sufe: 4 Initiative: 4
Reichweite: 0 Wirkungsdauer: Dauerhaft / Augenblicklich
Wirkungsbereich: 1 Wesen Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Dieser Zauber heilt alle schweren Wunden, die einer Zielperson zugefiigt wurden.
Stellt 3-17 Trefferpunkte fiir das Zielwesen wieder her. Die wiederhergestellten Trefferpunkte
konnen die maximale Anzahl an Trefferpunkten nicht libersteigen.
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Kleriker Zauber des 5. Grades

o Stufe: 5 Initiative: 8
h]Kritische Wunden heilen (ID: SPPR501) | °™ nitiative:

Reichweite: 0 Wirkungsdauer: Dauerhaft / Augenblicklich
Wirkungsbereich: 1 Wesen Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Dieser Zauber heilt alle kritischen Wunden, die einer Zielperson zugefiligt wurden.
Stellt 3-24 + 3 Trefferpunkte fiir das Zielwesen wieder her. Die wiederhergestellten Trefferpunkte
des Wesens konnen die maximale Anzahl an Trefferpunkten nicht iibersteigen.

Tote erwecken (ID: SPPR502) Stufe: 5 Initiative: 5
Reichweite: 30 m Wirkungsdauer: Dauerhaft / Augenblicklich
Wirkungsbereich: 1 Person Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Diese kostbare Gabe wird all denen zuteil, die ihr Leben verloren haben. Mit
diesem Zauber kann jedes erschlagene Wesen wieder zum Leben erweckt werden. Ein
Rettungswurf wird nicht bendtigt.

Kleriker Zauber des 6. Grades

Heilen (ID: SPPR601) Stufe: 6 Initiative: 6
Reichweite: 0 Wirkungsdauer: Dauerhaft / Augenblicklich
Wirkungsbereich: 1 Wesen Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Dieser Zauber beschwort die ultimative Macht des Heilens. Er heilt alle Formen
von Blindheit und Krankheit, und stellt das Zielobjekt wieder vollstindig her. Stellt alle
Trefferpunkte fiir eine Zielfigur wieder her und entfernt sémtliche Blindheits- und
Krankheitszustinde eines Charakters.
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Magier Zauber des 1. Grades

Stufe: 1 Initiative: 1

Beruhigen (ID: SPWI108)

Wirkungsdauer: 40 Sekunden + (5 Sekunden /

Reichweite: 55 m Stufe)

Wirkungsbereich: 2-8 Wesen (keine Untoten) |Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Gewalt ist nicht immer die beste Losung. Mit diesem Zauber wird versucht,
erhitzte Gemiiter, Zorn und Boshaftigkeit mit friedlichen Mitteln zu besénftigen. Wie der Name
bereits andeutet, beruhigt dieser Zauber auf magische Weise 2-8 Wesen von 6 TW oder weniger
im Wirkungsbereich. Diese Wirkung trifft auf alle Arten von Wesen aufler Untote zu. Bei der
Anwendung miissen die Wesen sofort einen Rettungswurf gegen Zauber machen. Wenn sie das
nicht tun, horen sie mit allen Aktivitdten auf, die irgendeinen Aufwand erfordern, einschlie3lich
Streitigkeiten, Kdmpfe etc. Die Wesen unter diesem Zauber fallen nun in einen tiefen Schlaf.
Wenn ihnen kein Schaden zugefiigt wird, schlafen sie so lange weiter, wie der Zauber wirkt.
Wenn sie angegriffen werden, gewinnen sie automatisch einen neuen Rettungswurf hinzu, mit
dem sie den Zauber zu brechen versuchen kdnnen.

Fundort: Mebbeth (Lumpensammlerplatz), in euren Geméchern (Stadtische Festhalle)

ﬂBlindheit (ID: SPWI115) Stufe: 1 Initiative: 1
Reichweite: 30 m + 10 m / Stufe Wirkungsdauer: 60 Sekunden
Wirkungsbereich: 1 Wesen Rettungswurf: Negativ

Beschreibung: Wie schwach ist doch der Korper, wenn er von den Augen abhingt! Wenn die
Sicht dann entfernt wird, werden Dinge schwerer getroffen, und der mit Blindheit Geschlagene
wird ein leichteres Ziel. Wenn das Wesen, das Ziel dieses Zaubers ist, keinen erfolgreichen
Rettungswurf durchfiihrt, wird es mit Blindheit geschlagen und bekommt -4 Strafpunkte auf seine
Angriffswiirfe sowie +4 Strafpunkte auf die RK des Ziels.

Fundort: Mebbeth (Lumpensammlerplatz), Ash (Handelsbezirk Marktplatz), in euren Geméachern
(Stadtische Festhalle), Modron Irrgang, Splinter (Stadtische Festhalle), Quell (Privates
Sinnsorium), Lady Dornenkamm (Stidtische Festhalle),Mantouks Buch

Den Willen versenken (ID: SPWI119) | Stufe: 1 Initiative: |
Reichweite: 3 m Wirkungsdauer: 12 Sek. / Stufe
Wirkungsbereich: 1 Wesen Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Wenn der Willen versenkt ist, wird neue Starke gewonnen: Die Stérke, Unbill zu
ertragen und sich gegen sie zu schiitzen. Wer die Lehren des Dritten Kreises von Zerthimon
*kennt*, bekommt gegen alle Formen des Angriffs einen besseren Schutz. Wenn dieser Zauber
angewendet wird, erhebt sich eine magische Kugel schiitzender Energie, die den Empfanger vor
Angriffen aus allen Richtungen bewahrt. Der Zauber gewihrt eine RK 2 gegen alle Angriffe
sowie 12 Sekunden / Stufe des Anwenders +1 auf alle Rettungswiirfe.

Fundort: Von Dakkon (3. Kreis Zethimons)
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) | .
Eisenfaust (ID: SPW1104) Stufe: 1 Initiative: 1

Wirkungsdauer: (5 Sekunden / Stufe) + 5

Reichweite: Anwender Sekunden

Wirkungsbereich: nur Namenloser Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Dieser Zauber iibertrigt der Faust des Anwenders die Stirke und Ausdauer von
Eisen und verwandelt sie in eine lebende Waffe. Sdmtliche Faustschldge des Anwenders
verursachen so mehr Schaden als gewohnlich. Dieser Zauber ist nur bei dem Namenlosen
anwendbar. Bei seiner Anwendung erhalten sdmtliche vom Namenlosen ausgefiihrten
Faustschldge +3 auf Treffer und +6 auf Schaden. Wéhrend die Eisenfaust aktiv ist, konnen vom
Namenlosen keine Zauber ausgesprochen werden.

Fundort: Keldor (Gottermenschenhalle, Gie3erei)

nFarbkugel (ID: SPWI101) Stufe: 1 Initiative: |
Reichweite: 15 m Wirkungsdauer: Speziell
Wirkungsbereich: 1 Wesen Rettungswurf: Negativ

Beschreibung: Lang und ausgiebig sind die Debatten iiber das Farbspektrum im Multiversum.
"Dieses Blau ist besser als Gelb!" "Ach, pack ein, Dussel! Weil} ist selbstverstindlich die einzig
wahre Farbe!" Und wiéhrend letztendlich wohl jeder zustimmt, dass die GroBartigkeit einer Farbe
vom Betrachter abhéngt, verweist dieser Zauber auf die Tatsache, dass manche Farben todlicher
sind als andere. Dieser Zauber beschwdrt eine grof3e, magische Farbkugel, die dann vom
Anwender mit einem normalen Angriffswurf +3 auf ein Zielobjekt geschleudert wird. Die Farbe
der Kugel dndert sich je nach Stufe des Anwenders. Stufe Schaden Besondere Kraft 1 Weil} 1-4
10 Sek: -4 Angrift, -4 R.W., +4 RK 2 Rot 1-6 10 Sek: -1 Stirke, -1 Geschickl. 3 Orange 1-8
Zusitzlich 1-4 TP durch Feuer 4 Gelb 1-10 10 Sek: -4 Angriff, -4 R.-W., +4 RK 5 Griin 1-12
Betdubung fiir 10-25 Sek 6 Tiirkis 2-8 Bewusstlos fiir 10-25 Sek 7 Blau 2-16 Geldhmt fiir 30-100
Sek (2-16+4 Rd.) 10 Violett Lihmung Versteinerung 12 Schwarz 4-40 Lahmung fiir 10-40 Sek

Fundort: Strahan (Mausoleum), Mebbeth (Lumpensammlerplatz), Ash (Handelsbezirk
Marktplatz), in euren Geméchern (Stidtische Festhalle, Bezirk der Kuratoren), Keldor
(Gottermenschenhalle, Gie3erei)

Flammen suchen (ID: SPWI117) Stufe: 1 Initiative: |
Reichweite: 55 m Wirkungsdauer: 30 Sekunden
Wirkungsbereich: Radius von 15 m Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Als Bewahrer des Lebens ist das Feuer ein wahrer Segen. Doch so, wie es wirmt,
verbrennt es auch. Wéhrend es ein Segen ist, ist es auch gleichzeitig ein Fluch. Seine gleienden
Flammen lenken alle Feinde ab, die solchen Effekten nachgeben, und schwéchen sie. Der Zauber
"Flammen suchen" gewéhrt allen Feinden innerhalb eines Radius von 15 m -1 auf Angriffe sowie
30 Sekunden lang -1 auf ihre Rettungswiirfe.

Fundort: Von Ignus

Stufe: 1 Initiative: 1

Flammenzungen (ID: SPWI116)
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Reichweite: 25 m + (10 m / Stufe) Wirkungsdauer: Augenblicklich

Wirkungsbereich: 1 Wesen Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Die Flamme sengt und brennt. Thr Hass kriimmt sich und wirbelt und trifft den
Feind unfehlbar. Dieser Zauber ruft ein Flammengeschof3 hervor, das sein Ziel unfehlbar trifft
und einen Schaden von 2-5 Punkten durch magisches Feuer anrichtet. Es sind keine
Rettungswiirfe moglich. Aulerdem gewinnt der Anwender pro 2 Stufen 1 zusitzliches Geschoss
hinzu, bis zu einer Summe von 5 Geschossen bei Stufe 9.

Freunde (ID: SPWI114) Stufe: 1 Initiative: 1
Reichweite: 0 Wirkungsdauer: 5-20 Sekunden + 5 Sek. / Stufe
Wirkungsbereich: Anwender Rettungswurf: Speziell

Beschreibung: Der Charme, die Schonheit und das Charisma einer Person ist oft ihr Schliissel
zum Vertrauen von Fremden, mit denen sie dann Freundschaft schlie3en kann. Bei seiner
Anwendung erhélt der Spieler zeitweilig 2-8 zusétzliche Charismapunkte, die beim Gewinnen
neuer Freunde oder dem Er6ffnen neuer Pfade behilflich sein kdnnen.

Fundort: Mebbeth (Lumpensammlerplatz), in euren Geméachern (Stidtische Festhalle), Splinter
(Stadtische Festhalle), Quell (Privates Sinnsorium, Bezirk der Kuratoren), Lady Dornenkamm
(Stédtische Festhalle)

GeschoB der Geduld (ID: SPWI113) | Stufe: 1 Initiative: 0
Reichweite: ? Wirkungsdauer: ?
Wirkungsbereich: ? Rettungswurf: Speziell

Beschreibung: "Gibt es wohl einen unsinnigeren Zauber??!", so der Ausruf Eelneks, eines
Magiers aus Amnar. Konnte dieser Zauber, die Geilel aller Magier, vielleicht ein Streich eines
Erzmagiers gewesen sein, oder ist er ein lebendiger Beweis wider das alte Axiom der Materiellen
Ebene "gut Ding will Weile haben"?

Fundort: Von Dakkon (7. Kreis Zethimons)

7 . o
.Herrschaft des Zorns (ID: SPWI121) Stufe: 1 Initiative: 1
Reichweite: 12 m + (5 m / Stufe) Wirkungsdauer: Augenblicklich
Wirkungsbereich: 1 Wesen Rettungswurf: Negativ

Beschreibung: Zerthimons Lehren ermdglichen die Kanalisierung von Zorn in Stréme
unfehlbarer Geschosse, die schnell diejenigen treffen, die sich gegen dich stellen. Dieser Zauber
beschwort ein magisches Geschoss herauf, das sein Ziel unfehlbar trifft und 3-6 Schadenspunkte
anrichtet, wobei kein Rettungswurf moglich ist. Aulerdem gewinnt der Anwender pro 2 Stufen 1
zusitzliches Geschoss, bis zu einer Summe von 5 Geschossen bei Stufe 9.

Stufe: 1 Initiative: 1

Identiﬁzieren (ID: SPWI105)

Reichweite: 1 Gegenstand Wirkungsdauer: Augenblicklich

Wirkungsbereich: Nur zum Inventargebrauch | Rettungswurf: Keiner

174




Beschreibung: Mit diesem Zauber konnen die Geheimnisse eines verzauberten Objekts geliiftet
und so seine genauen Attribute erkannt werden.

Fundort: Mebbeth (Lumpensammlerplatz), Emoric (Bar "Zum Staubfinger"), in euren
Gemaichern (Stadtische Festhalle), Splinter (Stadtische Festhalle), Quell (Privates Sinnsorium,
Bezirk der Kuratoren), Lady Dornenkamm (Stadtische Fes

Leichte Balsamierung (ID: SPWI103) Stufe: 1 Initiative: 1
Reichweite: 0 Wirkungsdauer: 30 Minuten
Wirkungsbereich: beriihrtes Wesen Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Durch eine Balsamierung kann das Fleisch von Toten vor Verfall geschiitzt
werden. Auf diese Weise konserviert der Zauber das Fleisch des Namenlosen, bessert Risse und
einsetzende Verwesung aus, und macht deine Haut widerstandsfahiger gegen Schaden. Dieser
Zauber kann nur auf den Namenlosen oder Untote angewendet werden. Das Ziel gewinnt bei der
Anwendung eine halbe Stunde lang +2-8 voriibergehende Trefferpunkte und einen
voriibergehenden Bonus von +1 auf die RK. Die zusétzlichen Trefferpunkte haben genau die
gleiche Wirkung wie der Zauber "Stédrke"... sie heilen den Anwender, wenn er einen Schaden
erleidet, der unter seinen maximalen Trefferpunkten liegt, oder verleihen ihm eine halbe Stunde
lang zusitzliche Trefferpunkte.

Fundort: Emoric (Bar "Zum Staubfénger")

nMagisches Geschoss (ID: SPWI107) | Stufe: 1 Initiative: 1
Reichweite: 25 m + (10 m / Stufe) Wirkungsdauer: Augenblicklich
Wirkungsbereich: 1 Wesen Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Durch diesen Zauber werden obskure Energien in unfehlbare Geschosse
verwandelt. Je grofer deine Fertigkeit, desto mehr Geschosse konnen vom eigenen Korper
abgefeuert werden. Dieser Zauber beschwort ein magisches Geschoss, das sein Ziel unfehlbar bei
2-5 Schadenspunkten trifft. Rettungswiirfe sind nicht moglich. Zusétzlich gewinnt der Anwender
alle zwei Stufen 1 weiteres Geschoss bis zu einem Maximum von 5 Geschossen bei Stufe 9.

Fundort: Mebbeth (Lumpensammlerplatz), Ash (Handelsbezirk Marktplatz), Quell (Privates
Sinnsorium, Bezirk der Kuratoren), Lady Dornenkamm (Stédtische Festhalle), Keldor
(Gottermenschenhalle, Gie3erei)

* | N
S Riistung (ID: SPWI102) Stufe: 1 Initiative: 1

Wirkungsdauer: Bis zur Zerstorung durch

Reichweite: 0 Schaden

Wirkungsbereich: 1 Wesen Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Korperliche Angriffe werden besser abgewehrt, da denen, die keinen Schutz
haben, einer gewdhrt wird. Dieser Zauber verleiht dem Ziel eine Riistungsklasse von 6. Er kann
mit einem Geschicklichkeits-Bonus kombiniert und erh6ht werden, aber mit sonst nichts. Der
Zauber dauert so lange an, bis der Anwender Schadenspunkte von insgesamt mehr als 8 Punkten
+ 1/ Stufe des Anwenders angesammelt hat. Die Riistung absorbiert diesen Schaden nicht,
sondern 16st sich auf, wenn ein Schaden in dieser Hohe auf sie angewendet wurde.
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Fundort: Ash (Handelsbezirk Marktplatz), Quell (Privates Sinnsorium, Bezirk der Kuratoren),
Keldor (Géttermenschenhalle, GieBerei)

mSchild (ID: SPWII11) Stufe: 1 Initiative: 1
Reichweite: 3 m Wirkungsdauer: 25 Sek. / Stufe
Wirkungsbereich: 1 Wesen Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Dieser Zauber beschwort eine Kraftkugel, die den Anwender vor korperlichen
Angriffen schiitzt. Bei seiner Anwendung entsteht eine magische Energiesphére, die den
Empfinger vor Angriffen aus allen Richtungen schiitzt. Sie gewéhrt eine RK 3 gegen alle
Angriffe und +1 fiir alle Rettungswiirfe fiir 25 Sekunden / Stufe des Anwenders.

Fundort: Riesige Skelette (Leichenhalle), in euren Geméchern (Stédtische Festhalle), Modron
Irrgang, Keldor (Gottermenschenhalle, Gieferei)

B . e
.Schrift des Stahls (ID: SPWI118) Stufe: 1 Initiative: 1
Reichweite: 55 m Wirkungsdauer: 30 Sekunden
Wirkungsbereich: Radius von 7,5 m Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Als eine der ersten Lehren Zerthimons reflektiert diese Zauberformel, was das
*Wissen® darum, dass das Fleisch dem Stahl nachgibt, erreicht: Es gibt dem Anwender einen
groferen Vorteil auf Schldge und die Stérke, Schaden zu widerstehen. Die Schrift des Stahls
gewdhrt allen Wesen in einem Radius von 15 m ab dem Anwendungspunkt, die dem SC
gegeniiber "freundlich" gesinnt sind, +1 auf Trefferpunkte und +1 auf Rettungswiirfe.

Fundort: Von Dak kon (2. Kreis Zethimons)

2 _ o
.Vilquars Auge (ID: SPWI120) Stufe: 1 Initiative: 1
Reichweite: 13 m + 5 m / Stufe Wirkungsdauer: 30 Sekunden
Wirkungsbereich: 1 Wesen Rettungswurf: Negativ

Beschreibung: Vilquars Auge wird dem eingebrannt, der dumm genug ist, den Anwender zu
verdargern. Vilquars Kurzsichtigkeit wird zur Sicht des Ziels, und bald erscheint ihm die Welt
verschwommen und dunkel. Wenn dem Zielwesen kein erfolgreicher Rettungswurf bei einem
Strafpunkt von -1 gelingt, wird das Wesen mit Blindheit geschlagen und bekommt -4 Strafpunkte
auf seine Angriffswiirfe sowie +4 Strafpunkte auf die RK des Ziels.

Fundort: Von Dak 'kon (4. Ring Zethimons)
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Magier Zauber des 2. Grades

Alp (ID: SPWI213) Stufe: 2 Initiative: 2
Reichweite: 25 m Wirkungsdauer: 30 Sekunden
Wirkungsbereich: Umkreis von 10 m Rettungswurf: Negativ

Beschreibung: Der wahre Alp ist vielleicht der grote Gleichmacher, den es gibt, da er sowohl
dem Schwichsten als auch dem Stérksten seinen Mut nimmt und ihn in die Flucht schldgt. Bei
Anwendung dieses Zaubers fliechen alle nicht untoten Wesen im Umkreis von 10 m vom
Zielpunkt in Grauen, sofern ihnen kein Rettungswurf gelungen ist.

Fundort: Mebbeth (Lumpensammler Platz)

Blutbriicke (ID: SPWI204) Stufe: 2 Initiative: 2
Reichweite: 0 Wirkungsdauer: Augenblicklich
Wirkungsbereich: 1 Wesen Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Dieser nekromantische Zauber, eine bizarre Verbindung des Herzens eines Heilers
mit dem Verstand eines Héndlers, verwandelt deinen Korper in einen Marktplatz, auf dem Leben
und Tod gehandelt werden. Deine Lebensessenz kann anderen gegeben werden... und dich das
Leben kosten. Bei Anwendung kann der Magier jedes lebende (nicht untote) Zielobjekt in
greifbarer Nidhe auswéhlen und sein eigenes Leben in dieses iibergehen lassen (2 Trefferpunkte +
1 Trefferpunkt pro Stufe des Anwenders).

Fundort: Mebbeth (Lumpensammler Platz), Tote Lande (Regal am Eingang zu Soegos Raum),
Lady Dornenkamm (Stédtische Festhalle), Keldor (Gottermenschen Halle, GieB3erei), Kester
(Schnapsbrenner, Verdammnis)

.Eismesser (ID: SPWI207) Stufe: 2 Initiative: 2
Reichweite: 15 m Wirkungsdauer: Augenblicklich
Wirkungsbereich: Speziell Rettungswurf: Negativ

Beschreibung: Eisdolche werden heraufbeschworen, die nicht nur das anvisierte Zielobjekt
treffen, sondern verbreiten auBerdem eine Eiseskélte. Dieser Zauber feuert einen magischen
Eisdolch auf das Ziel ab. Der Anwender muf3 mit seinem normalen Angriffswurf fiir Geschosse
einen erfolgreichen Treffer erzielen. Ein erfolgreicher Treffer hat einen Schaden durch Dolch von
2-8 Punkten zur Folge. Wenn das Eismesser ein festes Objekt oder Wesen trifft, zerspringt das
Messer und setzt eine Woge betdubender Kélte frei. Alle Wesen innerhalb eines Umkreises von 2
m miissen einen erfolgreichen Rettungswurf gegen Lahmung durchfiihren, sonst erleiden sie
einen Kilteschaden von 1-4 Punkten sowie einen Punktabzug von -2 auf ihre Angriffswiirfe.
Wenn der Angriffswurf nicht trifft, 'fallt' der Eisdolch einen knappen Meter neben dem
angestrebten Ziel (in der urspriinglichen Wurfrichtung) 'zu Boden'. Der Eisdolch bleibt dann 2
Sekunden lang auf dem Boden liegen. Wenn ein Wesen den Dolch wéhrend dieses Zeitraums
beriihrt, zersplittert er augenblicklich und stoft eine Kéiltewelle aus (siehe oben). Wenn nicht,
zerschmilzt er nach diesem Zeitraum. Schlielich gewinnt der Anwender fiir alle 2 Stufen nach
der dritten Stufe einen zusétzlichen Eisdolch bis zu einem Maximum von 5 Eisdolchen. Die
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zusitzlichen Eisdolche konnen durch weiteres 'Klicken' auf dasselbe Ziel (oder ein anderes Ziel)
abgefeuert werden.

Fundort: Strahan (Mausoleum), Ash (Handelsbezirk Marktplatz), Lady Dornenkamm (Stadtische
Festhalle), Kester (Schnapsbrenner, Verdammnis), Truhe (Untergrund der Verdammnis Siiden),
Carzeri Lagerhaus

Gliick (ID: SPWI214) Stufe: 2 Initiative: 2
Reichweite: 10 m Wirkungsdauer: 5 Sekunden pro Stufe
Wirkungsbereich: 1 Wesen Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Schicksal. Zufall. Kismet. Wie man es auch nennen will, dieser Zauber verleiht
dem Anwender eine kurze Zeitlang mehr Gliick. Pro Stufe des Anwenders verschafft dieser
Zauber der Zielperson 5 Sekunden lang 2-8 Bonuspunkte auf Gliick. Dadurch werden die
Erfolgschancen bei verschiedenen Aktionen wie Angriff, Diebesfertigkeiten, Ausfiihren von
Rettungswiirfen etc. verbessert.

Fundort: Mebbeth (Lumpensammler Platz), Splinter (Stidtische Festhalle), Quell (Privates
Sinnsorium, Bezirk der Kuratoren), Lady Dornenkamm (Stédtische Festhalle)

uHiillenkugel (ID: SPWI218) Stufe: 2 Initiative: 2
Reichweite: 15 m Wirkungsdauer: Speziell
Wirkungsbereich: 1 Wesen Rettungswurf: Negativ

Beschreibung: Eine feurig rote Kugel wird angerufen, um den Feind zu schwéchen und zu
verlangsamen. Der Anwender ruft eine grofle magische Kugel von feuerroter Farbe an, die mit
dem normalen Angriffswurf des Anwenders auf das Ziel geschleudert werden kann. Der
Anwender gewinnt einen Trefferbonus von +3 zu seinem Angriffswurf hinzu. Die Kugel fiigt
einen Schaden von 1-6 Schadenspunkten sowie der Stirke und Geschicklichkeit des Feindes 10
Sekunden lang einen Nachteil von -1 zu.

Elgnus' Schrecken (ID: SPWI217) Stufe: 2 Initiative: 2
Reichweite: 25 m Wirkungsdauer: 30 Sekunden
Wirkungsbereich: Umkreis von 10 m Rettungswurf: Negativ

Beschreibung: Der Schrecken hat im Multiversum viele Formen. Diese Zauberformel ruft eine
der urspriinglichsten und am weitesten verbreitete Schreckensformen an, das Feuer der
Vernichtung, das den Mut zerstort und alle Gegner mit Furcht schldgt. Dieser Zauber bewirkt,
dass alle nicht untoten Wesen in einem Radius von 10 m vom Zielpunkt in Schrecken aus dem
Bereich fliehen, wenn ihnen kein erfolgreicher Rettungswurf bei -1 Strafpunkt gelingt.

Fundort: Von Ignus als Gegenleistung fiir euren Augapfel

Klopfen (ID: SPWI215) Stufe: 2 Initiative: 1
Reichweite: 55 m Wirkungsdauer: Speziell
Wirkungsbereich: 1 m2 pro Stufe Rettungswurf: Keiner
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Beschreibung: Das Unzugéngliche, das Verschlossene kann mit diesem Zauber befreit und in
Reichweite gebracht werden. Mit dem Zauber "Klopfen" kdnnen alle verschlossenen Tiiren,
Truhen, Kisten oder Handschellen gedffnet werden. Verriegelte Tore oder dhnliches konnen damit
jedoch nicht gedffnet werden. Zudem kann ein Zauber nur auf max. 2 Hindernisse angewendet
werden.

Fundort: Mebbeth (Lumpensammler Platz), Ash (Handelsbezirk Marktplatz), Keldor
(Gottermenschen Hallel, GieBerei)

Stufe: 2 Initiative: 6

Natternkuss (ID: SPWI201)

Wirkungsdauer: 5 Sekunden pro 3

Reichweite: 50 m Stufen

Wirkungsbereich: 1 Wesen Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Es heilit, ein Natternkuss konnte selbst das furchterregendste Scheusal zu Tode
atzen. Dieser Zauber beschwort einen Sédureblitz, der einen Gegner mit seiner giftig-griinen Séure
iiberschiittet. Ist der Anwender geiibt genug, verweilt der Natternkuss nach dem anfénglichen
Angriff noch ein wenig und senkt sich mit seinen sdurehaltigen Zdhnen in die Haut des Gegners.
Der Zauber bewirkt bei dem Zielobjekt, das in einer Entfernung von max. 50 m ausgewahlt
wurde, 2-8 Schadenspunkte durch Séure. Pro drei Stufen des Anwenders wird die Dauer der
Saureeinwirkung um 5 Sekunden verldngert und bewirkt so weitere 2-8 Schadenspunkte durch
Sdure / 5 zweite Segmente.

Fundort: verkauft einen eurer Gefolgsleute in die Sklaverei fiir Mantouks Buch

Stufe: 2 Initiative: 2

3
Schmerzspiegel (ID: SPWI209)

Wirkungsdauer: Wenn getroffen, oder

Reichweite: nur Anwender 5 Sekunden pro Stufe des Anwenders

Wirkungsbereich: Umkreis von 3 m, wenn aktiviert Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Dieser Zauber, ein fast vergessenes Relikt eines alten Kaiserreiches, erinnert
diejenigen, die dem Anwender Ubles wollen, dass auch sie bereit sein miissen zu leiden. Wird der
Anwender verletzt, erleiden auch alle Wesen in der Ndhe des Anwenders diesen Schaden. Dieser
Zauber wirkt nur auf den Anwender. Ist er bei einem Angriff des Anwenders aktiviert, erleiden
alle feindlichen Wesen im Umkreis von 3 m denselben Schaden. Dieser Zauber wirkt nur fiir die
Dauer eines Angriffs, und die Wirkungen kdnnen nicht addiert werden (man kann nicht mehr als
einen Spiegel verwenden). Wird der Zauber nicht ausgeldst, dauert er 5 Sekunden pro Stufe des
Anwenders an.

¥ . e
Schwarmﬂuch (ID: SPWI212) Stufe: 2 Initiative: 2
Reichweite: 35 m Wirkungsdauer: 20 Sekunden
Wirkungsbereich: 1 Meter / Stufe des Anwenders Rettungswurf: Negativ

Beschreibung: Alles, was kreucht und fleucht, summt und schwirmt, sei zum Festmahl geladen...
an einem Opfer deiner Wahl. Beschwort einen Insektenschwarm, der simtliche Figuren im
Wirkungsbereich angreift. Beschwort einen Insektenschwarm, der sdmtliche Figuren im
Wirkungsbereich angreift. Sie verursachen alle 5 Sekunden 1-4 + (Anwenderstufe/3)
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Schadenspunkte. Niemand kann in einem Schwarm einen Zauber aussprechen.

Fundort: Mebbeth (Lumpensammler Platz)

.Schwarzer Stachelfluch (ID: SPWI1202)

Stufe: 2 Initiative: 2

Reichweite: 10 m

Wirkungsdauer: Augenblicklich

Wirkungsbereich: 1 Wesen

Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Ravels Irrgang sucht stets nach neuen Gebieten, auf denen er wachsen kann.
Dieser Zauber ruft ein paar der stacheligen Samen des Irrgangs herbei, die sich daraufhin in das
Fleisch des Zielobjekts eingraben. Bei seiner Anwendung kann der Spieler jedes Zielobjekt im
Umkreis von 10 m auswihlen. Ist das Ziel ausgewihlt, beschwort der Zauber eine wirbelnde
Wolke schwarzer Stacheln herauf, die wachsen und sich in jedes Zielobjekt eingraben, wobei sie

1-16 Schadenspunkte durch Stich verursachen.

Fundort: Ravel (Ravels Irrgang)

-Schwarzer Stachelschild (ID: SPWI203)

Stufe: 2 Initiative: 2

Reichweite: Nur eigene Person

Wirkungsdauer: 10-30 Sekunden

Wirkungsbereich: Nur eigene Person

Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Diejenigen, die bereits auf den Pfaden von Ravels Irrgang gewandelt sind, konnen
hiermit die Baumzweige als Schutzschild gegen Schaden nutzen. Dieser Zauber (der nur den
Anwender betrifft) ruft eine Reihe von schwarzen Stacheln hervor, die den Anwender 10-30
Sekunden lang vor Schaden behiiten und beschiitzen. Der Spieler gewinnt fiir die Dauer des
Zaubers +2 auf die RK, und jedes Wesen, das versucht, den Spieler im Nahkampf anzugreifen,
sollte jedes Mal, wenn es den Spieler erfolgreich trifft, einen Schaden von 1-6 Trefferpunkten

erleiden.

Fundort: Ravel (Ravels Irrgang)

Stﬁrke (ID: SPWI211)

Stufe: 2 Initiative: 2

Reichweite: Berilihrung

Wirkungsdauer: 60 Minuten pro Stufe

Wirkungsbereich: Beriihrte Person

Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Verleiht schwachen Charakteren beachtliche Stirke - bzw. starken Charakteren
noch groBere Stirke. Dieser Zauber erhoht die Starkepunkte des Ziels um eine gewisse Anzahl
von Punkten (oder Zehntel von Punkten iiber 18), die nach Rassen- und Klassenbeschrankungen
qualifiziert sind. Der Zauber kann keine Stdrke von 19 oder mehr verleihen. Der Bonus ist
folgendermafen: Priester 1-6 Punkte Spitzbube 1-6 Punkte Krieger 1-8 Punkte Magier 1-4 Punkte

Fundort: Strahan (Mausoleum), Mebbeth (Lumpensammler Platz), Ash (Handelsbezirk

Marktplatz), Keldor (Gottermenschen Halle, GieBerei)

Stirke des Einen (ID: SPWI219)

Stufe: 2 Initiative: 2

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 30 Min. pro Stufe

Wirkungsbereich: Beriihrte Person

Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Und von Gith, der Kriegerkdnigin, kam die *Kenntnis* des Selbst. Und aus der
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*Kenntnis* erwuchs eine ungeheure Macht. Dieser Zauber erhoht die Stirkepunkte des Ziels um
eine gewisse Anzahl von Punkten (oder Zehntel von Punkten iiber 18), die nach Rassen- und
Klassenbeschriankungen qualifiziert sind. Der Zauber kann keine Stirke von 21 oder mehr
verleihen. Der Bonus ist wie folgt: Priester 1-6+1 Punkte Schurke 1-6+1 Punkte Krieger 1-8+1
Punkte Zauberer 1-4+1 Punkte

EStarke Balsamierung (ID: SPWI205) Stufe: 2 Initiative: 2
Reichweite: 0 Wirkungsdauer: 60 Minuten
Wirkungsbereich: beriihrtes Wesen Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Durch Balsamierung wird das Fleisch der Toten konserviert... Daher kann dieser
Zauber das Fleisch des Namenlosen konservieren, Risse flicken, Verwesung hinauszdgern und
deine Haut widerstandféhiger gegen Schaden machen. Dieser Zauber ist eine michtigere Version
der Niederen Balsamierung, und die durch ihn verliehene Heilung und Widerstandsfahigkeit
gegen Schaden dauert ldnger an. Dieser Zauber ist nur auf den Namenlosen oder Untote
anwendbar. Bei seiner Anwendung gewinnt das Ziel +2 Trefferpunkte/Stufe des Anwenders und
+2 RK fiir eine Stunde hinzu. Die zusétzlichen Trefferpunkte haben genau die gleiche Wirkung
wie der Zauber "Stirke"... sie heilen den Anwender, wenn er einen Schaden erleidet, der unter
seinen maximalen Trefferpunkten liegt, oder verleihen ihm eine Stunde lang zusétzliche
Trefferpunkte.

Fundort: Emoric (Bar "Zum Staubfinger"), Fass im nordwestlichen Teil des Untergrundes des
Verdammnis

Stufe: 2 Initiative: 2

Verschwimmen (ID: SPWI216)

Wirkungsdauer: 15 Sekunden + 5

Reichweite: 0 Sekunden pro Stufe

Wirkungsbereich: Der Anwender Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Wenn Form und Geist verschwimmen, wird man schlechter gesehen oder beriihrt,
so dass man im Kampf einen gro3en Vorteil hat. Durch diesen Zauber verschwimmen Gestalt und
Konturen des Zauberers, so dass es schwieriger wird, ithn anzugreifen. Simtliche Angriffe auf den
Zauberer fiihren zu einem Punktabzug von -3 Punkten und verschaffen dem Zauberer +1 bei allen
Rettungswiirfen.

Fundort: Mebbeth (Lumpensammler Platz), Ash (Handelsbezirk Marktplatz), Splinter (Stadtische
Festhalle), Quell (Privates Sinnsorium, Bezirk der Kuratoren), Lady Dornenkamm (Stidtische
Festhalle)
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Magier Zauber des 3. Grades

ﬂBlitzbﬁlle (ID: SPWI301) Stufe:3 | Initiative: 3
Reichweite: 30 m + 10 pro Stufe Wirkungsdauer: Augenblicklich
Wirkungsbereich: Nachstgelegenes Ziel Rettungswurf: 1/2

Beschreibung: Elektrische Kraftsphiren schieBen nach vorn und treffen die am nichsten
stehenden Feinde. Der Magier kann bei einer Anwendung dieses Zaubers bis zu 4 gleiBende
Blitzkugeln von ca. 1 m Durchmesser erzeugen. Der Schaden hdngt von der Anzahl der
geschaffenen Bélle ab: 4 jeweils 2-8 3 jeweils 2-12 2 jeweils 5-20 1 4-48

Fundort: Ash (Handelsbezirk Marktplatz), Krypta des Umarmten, Quell (Privates Sinnsorium,
Bezirk der Kuratoren), Lady Dornenkamm (Stddtische Festhalle), Carzeri Lagerhaus

!Elysiums Trinen (ID: SPWI305) Stufe: 3 Initiative: 3
Reichweite: 30 m Wirkungsdauer: Augenblicklich
Wirkungsbereich: 1 Ziel/Meteor Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Die Himmel der Oberen Ebenen weinen, wenn Boses getan wird. Diese Trénen
konnen selbst den schwerbewaffnetsten Feind verbrennen. Der Anwender wihlt ein einzelnes Ziel
in der Reichweite aus. Dann regnet ein Schauer kleiner Meteoren auf das Ziel und seine
Umgebung nieder - je ein 'Meteor' flir jede Erfahrungsstufe, bis zu einem Maximum von 10.
Jedes Geschoss, das einen Treffer erzielt, bewirkt einen Schaden von 1-2 durch stumpfe Waffen
sowie einen Feuerschaden von 1-4. Wesen, die sich in einem Umkreis von 1 m vom Ziel
befinden, erleiden ebenfalls einen Feuerschaden von 1 Punkt.

Fundort: Gaeriens (Tote Lande), Ash (Handelsbezirk Marktplatz), Quell (Privates Sinnsorium,
Bezirk der Kuratoren), Lady Dornenkamm (Stédtische Festhalle)

Stufe: 3 Initiative: 3

%
Folteraxt (ID: SPWI310)

Wirkungsdauer: Augenblicklich /

Reichweite: 15 m Speziell

Wirkungsbereich: 1 beriihrtes Wesen Rettungswurf: Negativ

Beschreibung: Wie aus den Tiefen Baators sollen Folter und Qualen iiber deine Feinde gebracht
werden, und ihr Leiden soll mit der Zeit nur starker werden. Wirkung: Dieser Zauber ruft eine
riesige mystische Streitaxt herbei. Die Axt schldgt ein ausgewéhltes Ziel und fiigt ihm 1-8
Schadenspunkte zu. Zusétzlich bewirkt die Axt eine magische Wirkung, die nach dem
Zufallsprinzip eintrifft: (1) Zusétzlich 1-8 Schadenspunkte; (2) 2-16 Schadenspunkte; (3)
Lahmung fiir 5-15 Sekunden. * Bei Stufe 9+ kdnnen auch die folgenden neuen Wirkungen
auftreten: (4) 5-40 Punkte Feuerschaden; (5) 6-48 Punkte Kélteschaden; (6) Zufilliger
Teletransport {iber 1/3-30 Meter; (7) Versteinerung; oder (8) 8-64 Punkte reiner Schaden.

Fundort: In der Truhe am Ausgang der Gruft (Katakomben), Keldor (G6ttermenschen Halle)

Stufe: 3 Initiative: 3

Gliihender Regen (ID: SPWI313)
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Reichweite: 30 m Wirkungsdauer: Augenblicklich

Wirkungsbereich: 1 Ziel/Meteor Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Stromender Feuerregen geht auf das Ziel nieder, verbrennt es und zwingt es zur
Aufgabe. Der Anwender wihlt sich ein einzelnes Ziel in Reichweite aus. Dann regnet ein Strom
feuriger Meteoren auf das Ziel und seine Umgebung nieder - je ein 'Meteor' pro Erfahrungsstufe,
bis zu einem Maximum von 10. Jedes Geschoss, das einen Treffer erzielt, fiigt dem Opfer 1-2
Punkte Schaden durch stumpfe Waffen sowie 1-4 Punkte Schaden durch Feuer zu. Jeder, der sich
in einem Umkreis von 1 m vom Ziel befindet, erleidet ebenfalls einen Schaden durch Feuer von 1
Punkt.

) : o
.Gleichgewicht in allen Dingen (ID: SPWI314) Stufe: 3 Initiative: 3

Wirkungsdauer: Bei Treffer
genau so oft wie Stufen : 4, oder
5 Sekunden / Stufe des
Anwenders

Reichweite: nur Anwender

Wirkungsbereich: Umkreis von 3 m, wenn aktiviert Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Aus der Trennung des Volkes entstand das *Wissen* um die Zwei Himmel. Aus
dem *Wissen® um die Zwei Himmel entstand die Erkenntnis, dass man, wenn man anderen
wehtut, sich selbst wehtut. Dieser Zauber hat nur Auswirkungen auf den Anwender. Wenn der
Anwender bei aktiviertem Zauber angegriffen wird, erleiden alle feindlichen Wesen in einem
Radius von 3 m denselben Schaden. Diese Wirkung hélt 1 Angriff lang pro 4 Stufen des
Anwenders an, und die Effekte konnen nicht angesammelt werden (es kann also nicht mehr als
ein Gleichgewichtszauber gleichzeitig verwendet werden). Wenn der Zauber nicht ausgelost wird,
dauert er 5 Sekunden pro Stufe des Anwenders an.

Stufe: 3 Initiative: 3

mHiillenschild (ID: SPWI312)

Wirkungsdauer: 5 Sekunden pro

Reichweite: 0 Stufe oder (Speziell)

Wirkungsbereich: Anwender Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Selbst der GroB3e Zerstorer wird von dieser mystischen Barriere angehalten. Wenn
dieser Zauber angewendet wird, werden alle feurigen Effekte absorbiert und in heilende Energie
umgewandelt. Dieser Zauber kann nur auf den Anwender selbst angewendet werden. Er schafft
einen feurigen Schild, der 150 % der normalen Widerstandsfahigkeit gegen Feuer und gegen
magisches Feuer verleiht. Der Zauber ist nach 5 Sekunden / Stufe des Anwenders verbraucht.

Fundort: Zu erlernen von Ignus im Austausch fiir eure Gedérme

Stufe: 3 Initiative: 3

Schutzgewand (ID: SPWI304)

Wirkungsdauer: 5 Sekunden pro

Reichweite: 0 Stufe oder (Speziell)

Wirkungsbereich: Anwender Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Durch diesen Zauber wird ein magisches Schutzgewand um deinen Korper gelegt,
der Schaden absorbiert. Der durch den Zauber hervorgerufene "Schutzschild"-Effekt - &hnlich
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dem Schild-Zauber - absorbiert 3-12 Schadenspunkte + 1 Punkt pro Stufe des Anwenders. Sobald
das Gewand diese Schadensmenge absorbiert hat, zerféllt es oder wird "ausgeschaltet". Der
Zauber erlischt ebenfalls nach 5 Sekunden pro Stufe des Anwenders.

Fundort: Ash (Handelsbezirk Marktplatz)

ETashas fiirchterlicher unbezihmbarer Lachanfall (ID: | Stufe: 3 Initiative: 3
SPWI308)

Wirkungsdauer: 5 Sekunden pro

Reichweite: 15 m Stufe

Wirkungsbereich: Umkreis von 10 m Rettungswurf: Negativ

Beschreibung: Welchen Mann packt nicht das Gefiihl brennender Scham, wenn ihn eine Frau
verhohnt? Fiill die Ohren deiner Feinde mit der ganzen héhnischen Verachtung, die im Lachen
einer Frau liegen kann. Thre Korper sollen ungelenk und lacherlich wirken, und das
Selbstbewusstsein soll aus ihren Muskeln gesogen werden. Dies wird ihre Angriffe schwichen
und sie selbst angreifbarer machen. Der Anwender kann diesen Zauber an jedem Punkt auf dem
Bildschirm anwenden. Tashas unertragliches hohnisches Geléchter tritt in einem Radius von 10 m
von diesem Punkt aus auf. Alle ménnlichen lebenden Wesen mit einer INT > 4 in der Reichweite
des Zaubers miissen einen Rettungswurf gegen Zauber durchfiihren, sonst erhalten sie 5
Sekunden pro Stufe des Anwenders -2 auf ihre Angriffe, -2 auf RK und -2 auf ihre
Schadenswiirfe.

Fundort: Ash (Handelsbezirk Marktplatz)

Stufe: 3 Initiative: 3

Untoten festhalten (ID: SPWI307)

Wirkungsdauer: 5-20 Sekunden +

Reichweite: 55 m 5 Sekunden pro Stufe

Wirkungsbereich: 1-3 Untote Rettungswurf: Negativ

Beschreibung: Mit diesem Zauber sollen rastlose Tote gebunden und festgehalten werden. Durch
diesen Zauber kann der Anwender 1-3 untote Wesen immobilisieren, wenn die Summe der TW
der Wesen die Stufe des Anwenders nicht {ibersteigt. Aulerdem werden Untote mit weniger als 3
TW automatisch getroffen. Untote mit 3 TW oder mehr kdnnen zum Abwenden des Zaubers
einen Rettungswurf einsetzen. Betroffene Wesen sind fiir die Dauer des Zaubers unbeweglich.
Beim Aussprechen des Zaubers kann der Magier dessen Ursprungspunkt (innerhalb der
Reichweite) bestimmen - die 3 Untoten, die diesem Punkt am nichsten sind, werden dann
getroffen.

Fundort: Emoric (Bar "Zum Staubfénger"), Ash (Handelsbezirk Marktplatz), Lothar
(Handelsbezirk Verfallenes Haus), Truhe (Siidlicher Undergrund der Verdammnis)

.Vampirgriff (ID: SPWI309) Stufe:3 | Initiative: 3
Reichweite: Beriihrung Wirkungsdauer: Augenblicklich
Wirkungsbereich: 1 beriihrtes Wesen Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Mit diesem Zauber wird dem Zielobjekt Leben entzogen und dieses dann dir
ibertragen. Wenn der Spieler ein nicht untotes Wesen bertihrt, entzieht er diesem fiir alle 2
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Zaubererstufen, die er besitzt, 1-6 TP (2-12 TP fiir Stufe 4). Dieser Schaden wird dann auf den
Anwender tibertragen und seiner TP-Gesamtzahl hinzugefiigt. Sdmtliche iiber dem normalen
Hochstwert liegenden TP werden als 'zeitweilige Trefferpunkte' behandelt, die innerhalb einer
Stunde benutzt werden miissen (Schadensabsorbierung) oder danach verfallen.

Fundort: Emoric (Bar "Zum Staubfinger"), Ash (Handelsbezirk Marktplatz)

Stufe: 3 Initiative: 3

Zerthimons Fokus (ID: SPWI311)

Wirkungsdauer: 5 Sekunden pro

Reichweite: 15 m Stufe

Wirkungsbereich: 1 Wesen Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Diese Verzauberung hilft dem Zielobjekt, sich an die Lehren Zerthimons dariiber
zu erinnern, wie man die eigenen geistigen und korperlichen Krifte wiahrend einer Schlacht
fokussieren kann. Bei einer Anwendung werden die Chancen auf einen Kritischen Angriff fiir den
Empfinger des Zaubers um 5 Sekunden pro Stufe des Anwenders erhoht.

Magier Zauber des 4. Grades

/Z" Elementarschlag (ID: SPWI410) Stufe: 4 Initiative: 4
Reichweite: 30 m + 1,5 m pro Stufe Wirkungsdauer: Augenblicklich
Wirkungsbereich: 1 oder mehr Wesen bzw. Objekte Rettungswurf: Speziell

Beschreibung: Kugeln elementarer Kraft fliegen hervor und explodieren beim Aufprall. Wer sich
in der Reichweite befindet, wird aulerdem von seiner Druckwelle getroffen. Ebenso wie das
magische Geschoss schafft dieser Zauber eine mystische Kugel elementarer Energie, die ihr Ziel
erfolgreich trifft und 2-8 Schadenspunkte anrichtet. Es ist kein Rettungswurf mdglich. Dann
explodiert die Kugel mit einer Druckwelle, die jedem in einem Radius von 1 m einen Schaden
von 1 Punkt / Stufe des Anwenders zufiigt. Wenn ein Rettungswurf gelingt, entféllt dieser
Schaden durch die Druckwelle. Der Zauberer erschafft 1 Geschoss bei der 7. Stufe, + 1
zusitzliches Geschoss pro 3 Stufen nach der 7., bis zu einem Maximum von 7 Geschossen.

ﬂFluch brechen (ID: SPWI409) Stufe: 4 Initiative: 4
Reichweite: 0 Wirkungsdauer: Augenblicklich
Wirkungsbereich: Speziell Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Wird dieser Zauber ausgesprochen, verlieren verfluchte Gegenstinde ihre Wirkung
auf dich. Dieser Zauber bricht einen Fluch, der auf der Zielperson liegt. Er bricht jedoch nicht
den Fluch auf dem eigentlichen Gegenstand, sondern ermdglicht es der betreffenden Person, sich
erfolgreich des verfluchten Gegenstands zu entledigen.
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Fundort: Emoric (Bar "Zum Staubfinger"), Ash (Handelsbezirk Marktplatz), Lothar (Verfallenes
Haus, (Handelsbezirk), Lady Dornenkamm (Stadtische Festhalle), Keldor (Gottermenschenhalle,
Gielerei), Kester (Schnapsbrenner, Verdammnis)

Kraftgeschoss (ID: SPWI405) Stufe: 4 Initiative: 4
Reichweite: 30 m + 1,5 m pro Stufe Wirkungsdauer: Augenblicklich
Wirkungsbereich: 1 oder mehr Wesen bzw. Objekte Rettungswurf: Speziell

Beschreibung: Kraftgeschosse treffen und zerfetzen ihre Opfer mit atemberaubender
Treffsicherheit. Wie das magische Geschoss erzeugt auch dieser Zauber eine magische Kugel
magischer Energie, die ihr Ziel auch dann treffen und ihm 2-8 Schadenspunkte zufiigen wird,
wenn ein Rettungswurf durchgefiihrt wird. Dann explodiert sie mit einem widerhallenden Knall,
der pro Stufe des Anwenders 1 Schadenspunkt in einem Radius von 1 m anrichtet. Wenn ein
Rettungswurf durchgefiihrt wird, wird die Wirkung dieses Knalls aufgehoben. Der Zauberer
erstellt ein solches Geschoss auf der 7. Stufe, und je ein zusitzliches Geschoss alle 3 Stufen nach
der 7., maximal aber 7 Geschosse.

Fundort: Ash (Handelsbezirk Marktplatz), Lady Dornenkamm (Stadtische Festhalle), Keldor
(Gottermenschenhalle, GieBerei)

Stufe: 4 Initiative: 4

v
Schattenschleier (ID: SPWI408)

Wirkungsdauer: 5-20 Sekunden +10

Reichweite: 0 Sekunden

Wirkungsbereich: Ein Zielobjekt Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Dieser Zauber sendet dir Schatten zu deiner Unterstiitzung, die deinen Koérper vor
Entdeckung und korperlichen Angriffen bewahren. Bei Aussprechen dieses Zaubers kann der
Spieler iiber den als Fadenkreuz angezeigten Cursor jedes Zielobjekt in greifbarer Nihe
auswéhlen. Dieses erhilt dann folgende Attribute: +3 auf RK, +10 % auf List, und Ziele erhalten
einen Punktabzug von -1, wenn sie den Anwender des Zaubers treffen.

Fundort: Emoric (Bar "Zum Staubfinger"), Ash (Handelsbezirk Marktplatz)

.Schwarze Sphiire (ID: SPWI401) Stufe: 4 Initiative: 4
Reichweite: 10 m (15 m ab Stufe 10+) Wirkungsdauer: 10 Sekunden
Wirkungsbereich: Sphére mit einem Radius von 3 m Rettungswurf: Speziell

Beschreibung: Dieser Zauber illustriert die Macht der 'Kraft', die in wellenférmigen
Krafterschiitterungen in einem Umkreis von 3 m nicht nur Schaden verursachen, sondern die
Zielobjekte auch einsperren konnen. Mit diesem Zauber kann der Anwender eine schwarze
Kraftsphére schaffen, die dann explodiert und auf alle Wesen innerhalb eines Radius von 10 m 1-
4 Schadenspunkte + 1 Punkt pro Stufe des Anwenders anrichtet. Wesen, die keinen Rettungswurf
gegen Zauber durchfiihren, sind wihrend der Wirkungsdauer des Zaubers in einer Kraftsphare in
einem Radius von 3 m gefangen. Selbst, wenn sie einen Rettungswurf durchfiihren, erleiden sie
immer noch Schaden durch die schwarze Sphére selbst.

Fundort: Ravel (Ravels Irrgang)
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= e
Verbesserte Stiirke (ID: SPWI406) Stufe: 4 Initiative: 4
Reichweite: 0 Wirkungsdauer: 5 Sekunden pro Stufe
Wirkungsbereich: Beriihrtes Wesen Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Ubermenschliche Stirke kann dir zuteil werden, unabhiingig von deinen friiheren
Beschriankungen. Dieser Zauber kann einem Wesen libermenschliche Stirke verleihen. AuBerdem
ermOglicht die verbesserte Stirke demjenigen, auf den der Zauber angewendet wird, dass Rassen-
und Klassenbegrenzungen keinen Einfluss auf seine maximale Stirke-Punktzahl haben, so dass er
Punktwerte von bis zu 25 erreichen kann. Krieger 1-8+4 (max. 25) Priester 1-6+4 (max. 23)
Spitzbube 1-6+4 (max. 23) Magier 1-4+4 (max. 21)

Fundort: Ash (Handelsbezirk Marktplatz), Lady Dornenkamm (Stidtische Festhalle), Keldor
(Gottermenschenhalle, Gie3erei)

Verwirrung (ID: SPWI402) Stufe: 4 Initiative: 4

Wirkungsdauer: 10 Sekunden + 1

Reichweite: 40 Meter Sekunde pro Stufe

Wirkungsbereich: Bis zu 5,5 m2 Rettungswurf: Negativ

Beschreibung: Fokus und Zweck sollen auller Kraft gesetzt werden. Wie der Name schon
andeutet, bewirkt dieser Zauber, dass 1-4 Wesen +1 Wesen / Stufe verwirrt und ihrer selbst
unsicher werden. Sie werden entweder: 1) weggehen, 2) verwirrt stehen bleiben, 3) das
néichststehende Wesen angreifen, oder 4) normal handeln.

Fundort: Ash (Handelsbezirk Marktplatz), Krypta des Umarmten

Magier Zauber des 5. Grades

Enoll Evas Verdoppelung (ID: SPWI504) Stufe: 5 Initiative: 4
Reichweite: 15 m Wirkungsdauer: 60 Sekunden
Wirkungsbereich: Ein Zielobjekt Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Dieser 'Zauber' ist in Wirklichkeit eine komplizierte mathematische Gleichung, die
zufdllig vom Modron Enoll Eva bei seinen Berechnungen zum Vervielfaltigungsfaktor
verschiedener algebraischer Formeln entdeckt wurde. Die Ergebnisse sind zerstorerisch: Mit
dieser Gleichung konnen alle nachfolgenden Aktionen verdoppelt oder dupliziert werden. Bei
Konfrontationen erschienen also sémtliche korperlichen oder magischen Angrifte verdoppelt -
mit der zweifachen Schadensmenge. Dieser Zauber betrifft nur ein einzelnes Ziel. Es wird kein
Rettungswurf benotigt. Wird er ausgesprochen, werden alle folgenden Angriffe (korperliche oder
magische) einmal dupliziert: Hat man beispielsweise einen Gegner mit einer Waffe angegriffen,
wird der Angriff sofort dupliziert. Dasselbe gilt fiir Zauber - nach dem Abfeuern eines Magischen
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Geschosses wird sofort ein weiteres Geschoss abgefeuert. Diese Wirkung dieses Zaubers hilt
ungefdhr 2 Minuten an.

Fundort: erhédlt man von Nordom wenn man sich seine gesammelten Gegenstinde geben lésst

mFeuer und Eis (ID: SPWI506) Stufe: 5 Initiative: 5
Reichweite: 50 m Wirkungsdauer: Augenblicklich
Wirkungsbereich: Kugel von 20 m Durchmesser Rettungswurf: Speziell

Beschreibung: Eine rote Feuersphére und eine blaue Eissphére schiefen hervor und machen
kurzen Prozess mit dem Ziel deiner Wahl. Dieser Zauber ruft 2 Kristallsphéren hervor (eine rot,
eine blau), die ein ausgewdhltes Ziel treffen. Beim Aufprall explodiert die rote Sphére in einen
Feuerball, der in einem Radius von 10 m 3-18 Punkte Feuerschaden bei allen innerhalb der
Reichweite anrichtet. Die blaue Sphére explodiert ebenfalls und hat denselben Wirkungsbereich.
Sie richtet bei allen innerhalb der Reichweite 3-18 Punkte Kélteschaden an. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurf gegen Zauber wird der Schaden halbiert.

Fundort: In euren Geméchern (Stidtische Festhalle)

nKéiltekegel (ID: SPWI502) Stufe: 5 Initiative: 5
Reichweite: 10 m Wirkungsdauer: Augenblicklich
Wirkungsbereich: Speziell Rettungswurf: 1/2

Beschreibung: Extreme Kilte schldgt jedem deiner Gegner entgegen und umfingt ihn in einer
eisigen Umarmung. Dieser Zauber feuert einen 10 m langen kegelformigen Bereich extremer
Kalte von der Hand des Anwenders ab. Er fiigt 1-4 Schadenspunkte +1 Punkt pro Stufe des
Anwenders zu, maximal aber 10-40 +10 Punkte.

Fundort: Ash (Handelsbezirk, Marktplatz), Quell (Privates Sinnsorium, Bezirk der Kuratoren),
Lady Dornenkamm (Stédtische Festhalle), Kester (Schnapsbrenner, Verdammnis)

ﬂTodeswolke (ID: SPWI501) Stufe: 5 Initiative: 5
Reichweite: 35 m Wirkungsdauer: Augenblicklich
Wirkungsbereich: 15 x 15m Wolke Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Todeswolken ziehen vom Anwender hinweg und schicken alle, die nicht stark
genug sind, auf die wohlverdiente Reise zu ihrer Ebene der letzten Ruhe. Eine wogende Wolke
giftiger Ddmpfe wird geschaffen, die so tddlich ist, dass sie alle Wesen mit weniger als 4+1 TW
totet, Wesen mit 4+1 bis 5+1 TW, die Rettungswiirfe gegen Gift durchfiihren, einen Punktabzug
von -4 zufligt und sie sonst totet, und Wesen mit bis zu 6 TW bei einem Rettungswurf nicht
schidigt, sonst aber totet. Wesen mit mehr als 6 TW erhalten einen Punktabzug von 1-10
Punkten.

Fundort: Vrishika (Kuriositdtenladen, Bezirk der Kuratoren)

Stufe: 5 Initiative: 5

Wﬁstenhﬁlle (ID: SPWIS05)

Reichweite: 15 m Wirkungsdauer: Augenblicklich
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Wirkungsbereich: 15 x 15 m. Rettungswurf: 1/2

Beschreibung: 'Holle' ist ein oft debattierter Begriff. Manche sagen, Baator sei die Holle. Fiir
andere wiederum ist es der Abgrund. Dieser Zauber macht einen glauben, dass nichts schlimmer
sein kann, als die endlosen Diinen und die brennende Hitze der Wiiste. Dieser Zauber ruft die
glithende Hitze der Wiistenebenen auf, die alle Feinde in Sichtweite verbrennt. Feinde innerhalb
der Reichweite miissen einen Rettungswurf gegen Zauber durchfiihren, sonst erleiden sie 4-40
Punkte Schaden durch spontane Selbstverbrennung. Selbst, wenn sie einen Rettungswurf
durchfiihren, erleiden sie noch immer den halben Schaden von der gleilenden Hitze.

Fundort: Ebb Knarknie (Carzeri Lagerhaus)

Magier Zauber des 6. Grades

Antimagische Schutzhiille (ID: SPWI601) Stufe: 6 Inifiative: 1
Reichweite: 0 Wirkungsdauer: 5 Minuten
Wirkungsbereich: 30 cm Durchmesser pro Stufe Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Als Ironie des Schicksals wird simtliche Magie in seinem Wirkungsbereich mit
diesem Zauber riickgiingig gemacht. Dieser Zauber umgibt den Anwender mit einer 'Hiille der
Magie', die wirkungsvoll jegliche Magie und alle magischen Zaubereffekte (einschlieBlich
magischer Gegensténde) ausschaltet. Sie sperrt nicht nur alle Magie aus, sondern verhindert
auBBerdem jegliche Verwendung von Zaubereffekten in der Hiille selbst! Dies gilt auch fiir
verschiedene spezielle Angriffe wie Odem-, Blick- und Stimmangriffe. Dieser Zauber hilt 5
Minuten an, und der Wirkungsbereich der Kugel ist 30 cm pro Stufe des Anwenders.

nKugel der Unverwundbarkeit (ID: SPWI602) Stufe: 6 Initiative: 3

Wirkungsdauer: 5 Sekunden pro

Reichweite: 0 Stufe

Wirkungsbereich: Umkreis von 1,5 m Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Ahnlich wie ihr Pendant, die Antimagische Schutzhiille, hindert diese
Verzauberung bestimmte Zauber daran, in den Wirkungsbereich der Kugel einzutreten. Im
Gegensatz zu seiner magischen Schwester ldsst dieser Zauber jedoch Magie aus sich heraus nach
aullen flieBen. Dieser Zauber erzeugt eine unbewegliche Sphére der Magie, die sémtlichen
Zaubereffekten des 1.-4. Grades den Zutritt verweigert (selbst Gebietswirkungszaubern). Zauber
des 5. Grades oder hoher sind von der Kugel nicht betroffen. Im Gegensatz zur Antimagischen
Schutzhiille kann jedoch jeder Zaubertyp aus der Kugel heraus angewendet werden. Die Kugel
hélt 5 Sekunden pro Stufe des Anwenders an.

Fundort: Fhjull (AuBenlidnder)
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[‘Kugelblitzsturm (ID: SPWI604) Stufe: 6 Initiative: 6
Reichweite: 15 m Wirkungsdauer: Augenblicklich
Wirkungsbereich: Gebiet von 15 x 15 m Rettungswurf: 1/2

Beschreibung: "Und wie der Mensch nach oben schaute und zu den Himmeln schrie, so schallte
es zuriick..." Die Regen des Jiingsten Gerichts regnen aus den Himmeln hernieder, wenn dieser
Zauber ausgesprochen wird. Gigantische Blitze, die losschlagen und fesseln, umfassen diesen
Sturm des Todes. Riesige Blitzschlige gehen auf alle feindlichen Wesen auf dem Bildschirm
herab und fligen ihnen 7-70 Schadenspunkte zu. Mit einem erfolgreichen Rettungswurf wird der
Schaden halbiert.

Fundort: Quell (Privates Sinnsorium, Bezirk der Kuratoren), Lady Dornenkamm (Stidtische
Festhalle), Keldor (Gottermenschen Halle, GieBerei), Fhjull (AuBenldnder)

Pandiimonisches Heulen (ID: SPWI1603) Stufe: 6 Initiative: 6

Reichweite: 15 m Wirkungsdauer: Speziell

Wirkungsbereich: 20 m Durchmesser oder Kegel von 20 x 6 m | Rettungswurf: Speziell

Beschreibung: Der Wahnsinn aus dem Heulenden Land - Panddmoniums Lirm schreit aus und
tiberschiittet jeden mit seinem Missklang. Die Winde von Panddmonium schieflen aus dem
Korper des Anwenders hervor und betiduben alle Charaktere auf dem Bildschirm. Der Zauber
kann auBlerdem alle Klangangriffe wirkungslos machen sowie normale Geschosswaffen
abwenden. Wesen mit 2 TW oder weniger, die keinen Rettungswurf gegen Zauber durchfiihren,
sind fiir 2-12 x 5 Minuten aufler Kraft gesetzt. Wesen mit mehr als 2 TW, aber weniger TW als
der Anwender, die keinen Rettungswurf durchfiihren, werden verwirrt (mit derselben Wirkung
wie der Zauber "Verwirrung").

Fundort: Goldspore (Handelsbezirk), aber nur wenn ihr ein Anarchist seit

Magier Zauber des 7. Grades

Stufe: 7 Initiative: 7

.Hiitermantel (ID: SPWI704)

Wirkungsdauer: 50 Sekunden + 5 Sekunden

Reichweite: 0 pro Stufe

Wirkungsbereich: der Anwender Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Samtliche korperlichen Angriffe konnen damit unschédlich gemacht werden.
Dieser Zauber erzeugt eine magische Energiedecke, die den Kdrper des Anwenders umhiillt und
alle korperlichen Angriffe fiir 50 Sekunden + 5 Sekunden pro Stufe des Anwenders abprallen
lasst. Um ihn zu durchbrechen, miissen alle Angreifer einen erfolgreichen Rettungswurf gegen
Zauber bei Abzug von -4 ausfiihren, sonst werden ihre Angriffe von dem Mantel aufgehalten.
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AuBerdem kann der Anwender des Zaubers weiterhin angreifen oder Magie verwenden, wahrend
der Mantel aktiv ist. [Dieser Zauber bricht alle anderen Schutzeftekte ab, wihrend er aktiv ist.]

Fundort: Fhjull (AuBBenldnder)

/ i e
i Klingensturm (ID: SPWI1702) Stufe: 7 Initiative: 7

Reichweite: 25 m Wirkungsdauer: Augenblicklich

Wirkungsbereich: Umkreis von 9 m pro Stufe Rettungswurf: 1/2

Beschreibung: Dieses schwirzeste Eis aus der vierten Unterebene von Acheron wird jeden, der
sich dir in den Weg stellt, ab-, auf- und durchschneiden. Dieser Zauber ruft zahllose Reihen
okanthischer messerscharfer Eissplitter herbei, die alle Gegner in einem Radius von 3 m pro
Stufe mit einem ETWO von 11 treffen und 1-8 Schadenspunkte pro Stufe des Anwenders sowie
weitere 2-20 Schadenspunkte auf einen natiirlichen Wurf von 20 zufiigen.

Fundort: Quell (Privates Sinnsorium, Bezirk der Kuratoren), Fhjull (Aulenldnder)

BYS;iuresturm (ID: SPWI701) Stufe: 7 Initiatrve: 7
Reichweite: 10 m. Wirkungsdauer: 30 Sekunden
Xlgkglngsberelch: Umkreis von 6 m und Hohe bis Rettungswurf: 1/2

Beschreibung: Dieses Sdureunwetter mag kommen und gehen, sein Stachel jedoch verharrt viel
langer. Dieser Zauber ruft ein heftiges Unwetter herbei, bei dem Sdureregen auf alle Feinde in
einem Radius von 6 m herabgeht, wodurch sie 5 Sekunden pro Stufe des Anwenders einen
Schaden von 1-6 Punkten erleiden. Mit einem erfolgreichen Rettungswurf wird der Schaden
halbiert.

Fundort: Fhjull (AuBenlidnder)

EStygischer Eissturm (ID: SPWI705) Stufe: 7 Initiative: 7
Reichweite: 15 m Wirkungsdauer: Speziell
Wirkungsbereich: Fldche von 15 x 15 m Rettungswurf: Speziell

Beschreibung: Nur wenige kennen das wahre Grauen Baators, ganz zu schweigen von der
grausigen Fiinften Unterebene. Dieser alles vernichtende Zauber beschwort das schneidendste
kalte und bittere Eis der Fiinften Unterebene Baators, Stygiens, um sdmtliche Feinde in
Reichweite auszuldschen. Und so wie der Styx durch das stygische Eis flie8t, so fliet er auch
durch diesen Zauber. Vielleicht, wenn ein paar der Opfer stark genug sind und der Vernichtung
entgehen, konnten sie anderen von diesem wahren Grauen berichten... aber der Styx ldsst die
Menschen vieles vergessen. Durch das herbeibeschworene Eis aus Stygien werden alle Wesen in
Blickweite bei 8-64 Schadenspunkten durch Eis zermalmt. Ein Rettungswurf ist nicht moglich.
Letztendlich miissen alle Wesen einen Rettungswurf gegen Zauber durchfiihren - ansonsten fiihrt
der unmittelbare Kontakt mit den gefrorenen, vergessenlassenden Wassern des Styx zu 5-30
Sekunden Verwirrung.

Fundort: Fhjull (AuBenldnder), Wunschzauber (Carzeri)
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Magier Zauber des 8. Grades

Ignus' Zorn (ID: SPWIS04) Stufe: 8 Initiative: 8
Reichweite: 35 m Wirkungsdauer: Augenblicklich
Wirkungsbereich: 0,3 m3 pro Stufe Rettungswurf: 1/2

Beschreibung: Ignus' Fahigkeit, mit Flammen der Feuerebene alles um ihn herum zu verbrennen
und zu Asche werden zu lassen. Dieser Zauber ruft einen schrecklichen Feuersturm herbei, der
bei allen Wesen in Sichtweite einen Schaden von 10-100 Punkten plus zusétzlich 1
Schadenspunkt pro Stufe des Anwenders zufiigt. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf gegen
Zauber wird der Schaden halbiert.

mMechanus-Kanone (ID: SPWI807) Stufe: 8 Initiative: 8
Reichweite: 15 m Wirkungsdauer: Augenblicklich
Wirkungsbereich: 1 Wesen Rettungswurf: 1/2

Beschreibung: Die wahre und logische Gerechtigkeit von Primus soll allem Unlogischen zuteil
werden, indem reine Energie von Mechanus niederfahrt. Dieser Zauber beschwort die ultimative
Form der 'Angleichung' von Primus: Eine gewaltige Energieexplosion, die aus dem Herzen von
Mechanus kommt, feuert iiber ein Portal auf das vom Anwender bestimmte Ziel. Das zeitweilig
existierende Portal 6ffnet sich 3 m vom Zielobjekt entfernt und Mechanus' Logische
Gerechtigkeit wird freigesetzt, um 30-90 Schadenspunkte, ohne Rettungswurf, zu verursachen.

Fundort: Boses Zauberer-Konstrukt (Modron Irrgarten)

'. ., . .
Meteorhagel (ID: SPWI802) Stufe: 8 Initiative: 8
Reichweite: 50 Wirkungsdauer: Augenblicklich
Wirkungsbereich: Fldche von 15 x 15 m Rettungswurf: 1/2

Beschreibung: Meteore aus dem ganzen Multiversum werden herbeigerufen, um Tod und
Verderben auf die Gegner des Anwenders niedergehen zu lassen. Dieser Zauber ruft einen
heftigen Meteorregen hervor, der alle Feinde in Sichtweite bombardiert und ihnen einen Schaden
von 10-120 Punkten bzw. die Hilfte dieses Schadens zufiigt, wenn sie einen erfolgreichen
Rettungswurf gegen Zauber durchgefiihrt haben.

Fundort: Schlager vor dem Carzeri Lagerhaus, Wunschzauber (Carzeri)

“Todesblitz (ID: SPWI803) Stufe: 8 Initiative: 8
Reichweite: 35 m Wirkungsdauer: Augenblicklich
Wirkungsbereich: 1 Wesen Rettungswurf: Speziell

Beschreibung: Der Tod kann verschiedene Formen annehmen, aber keine ist so schmerzhaft wie
diese. Denn selbst wenn man der Beriihrung des Todes entgeht, wird sie doch immer ein Zeichen
hinterlassen. Dieser Zauber ruft einen magischen Blitzschlag tddlicher Energie herbei, der ein
ausgewdhltes Ziel totet, wenn es keinen erfolgreichen Rettungswurf gegen Zauber durchfiihrt.
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Selbst nach einem erfolgreichen Rettungswurf wird dem Opfer ein Schaden von 10-60 Punkten
zugefiigt.

Fundort: Carzeri Verwaltungsgebiude (2. Etage Stidwesten), Berrog (Carzeri Siidosten)

Wort der Macht: Blindheit (ID: SPWI805) Stufe: 8 Initiative: 8
Reichweite: 5 m pro Stufe Wirkungsdauer: Speziell
Wirkungsbereich: Umkreis von 5 m Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Die Macht des Sehens wird genommen, und Finsternis hélt Einzug. Dieser Zauber
blendet bis zu 100 Trefferpunkte von Wesen in einem Radius von 5 m / Stufe des Anwenders
vom ausgewihlten Zielpunkt. Die Blindheit breitet sich vom Mittelpunkt aus und betrifft
zunéchst die Wesen mit den niedrigsten TW-Summen. Wesen mit mehr als 100 TW sind nicht
betroffen. Die Wirkungsdauer des Zaubers hingt von der Anzahl der betroffenen TW ab: Wenn
25 oder weniger TW betroffen sind, dauert die Blindheit 160-400 Sekunden an. Wenn 26-50 TW
betroffen sind, dauert die Blindheit 80-200 Sekunden an. Wenn 51-100 TW betroffen sind, dauert
die Blindheit 16-40 Sekunden an. Ein Einzelwesen kann nicht teilweise betroffen sein: Wenn
nicht alle seiner TW betroffen sind, wird es nicht geblendet.

Fundort: Splinter (Stadtische Festhalle, Bezirk der Kuratoren), Quell (Privates Sinnsorium,
Bezirk der Kuratoren), Lady Dornenkamm (Stédtische Festhalle, Bezirk der Kuratoren)

Magier Zauber des 9. Grades

5 e
Die Feuer des Elysium (ID: SPWI905) Stufe: 9 Initiative: 9
Reichweite: 30 m Wirkungsdauer: Augenblicklich
Wirkungsbereich: Flache von 15 x 15 m Rettungswurf: 1/2

Beschreibung: Die Feuer des Elysium spalten den Himmel und senden einen Regen hellen
weillen Feuers auf die Erde nieder. Jeder Schwall explodiert, sobald er den Boden beriihrt. Es
gibt einen riesigen Blitz, und Feuerwellen laufen vom Aufschlagpunkt weg. Dieser Zauber
bewirkt, dass 8 Meteore aus Elysium auf dem Gebiet niedergehen und sdamtliche dort
befindlichen Feinde zerschmettern. Wenn sie auf dem Boden auftreffen, explodiert jeder Meteor
auf einer Kreisflache von 5 m Durchmesser und verursacht 5-20 Punkte Schaden. Ein Wesen
erhilt einen Rettungswurf fiir jede Explosion, von der es getroffen wird.

- _ e
Feuersbrunst (ID: SPWI902) Stufe: 9 Initiative: 3
Reichweite: 15 m Wirkungsdauer: 50 Sekunden
Wirkungsbereich: 1 Wesen Rettungswurf: Speziell

Beschreibung: Brennen, brennen, es soll brennen. Mit diesem grausamen Zauber kann ein
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einzelnes Wesen in Flammen gesetzt werden, wodurch es einen Schaden von 2-12 Punkten pro
Sekunde erleidet. Es ist kein Rettungswurf moglich. Der Zauber dauert 5 Sekunden pro Stufe des
Anwenders an. Jeder innerhalb eines Umkreises von 3 m vom Ziel erleidet ebenfalls 2-12
Schadenspunkte, hat aber die Moglichkeit eines Rettungswurfes gegen Zauber, der den Schaden
halbiert.

BHimmlische Heerscharen (ID: SPWI901) Stufe: 9 Initiative: 9
Reichweite: 35 m Wirkungsdauer: Augenblicklich
Wirkungsbereich: Fldche von 15 x 15 m Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Obwohl die verschiedenen Horigen und Zauberwesen der Himmlischen
Heerscharen gern als Verkorperung von Giite, Mitgefiihl und Milde angesehen werden, steht ihre
Macht der Baators oder des Abgrunds in nichts nach. Wehe dem, der die Schlagkraft der Oberen
Ebenen unterschitzt! Der Zauber beschwort eine Reihe michtiger Phantasiegebilde, mit deren
Hilfe alle Feinde auf einer Fliche von 15 x 15 m ausgeldscht werden. Thre gemeinsamen Angriffe
verursachen 40-120 Punkte Schaden, und ein Rettungswurf ist nicht méglich. Diese Geister
gehoren zu den méchtigsten Himmelskreaturen der Oberen Ebenen: Astraler Deva [Streitkolben
der Zerschmetterung], Phonix [Feuersturm], Sonnen-Aasimon [Himmelsbogen] und ein
Golddrache [Energiewelle].

Fundort: Trias (Carzeri Verwaltung)

SIRune der Folter (ID: SPWI914) Stufe: 9 Initiative: 9
Reichweite: 0 Wirkungsdauer: Augenblicklich
Wirkungsbereich: Flache von 15 x 15 m Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Leid, Schmerz, Agonie, Folter... wird diese Rune aktiviert, soll selbst die Erde vor
Schmerzen stohnen. Folter des Geistes. Folter des Korpers. Folter der Seele. Alles wird klar,
wenn der Kreis geschlossen ist. Sobald der Letzte Kreis in den Boden gezeichnet ist, explodiert
die Rune, und alle feindlichen Wesen im Bereich von 15 x 15 m erhalten 30 - 100 Punkte
Schaden. Es gibt keinen Rettungswurf.

Fundort: Sie ist in der Bronze Kugel. Diese zu 6ffnen vermogt ihr jedoch erst am Ende des Spiels
oder besser gesagt in der Festung der Reue.

Ewm der Macht: Tod (ID: SPWI909) Stufe: 9 Initiative: 9
Reichweite: 5 m pro 2 Stufen Wirkungsdauer: Augenblicklich
Wirkungsbereich: Radius von 3 m Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Mit einem einzigen Wort werden die Lebenslichter ausgeblasen. Wird dieser
Zauber ausgesprochen, stirbt augenblicklich ein Wesen innerhalb des Wirkungsbereiches des
Zaubers. Dabei spielt die Art des Wesens keine Rolle - der Zauber kann jedes Wesen mit bis zu
120 Trefferpunkten toten; Rettungswiirfe sind nicht moglich.

Fundort: Totet einen eurer Gefolgsleute fiir Mantouks Buch, Wunsch-Zauber (Carzeri)

Stufe: 9 Initiative: 9

ﬂZorn der Abyss (ID: SPWI1912)
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Reichweite: 15 m Wirkungsdauer: Augenblicklich

Wirkungsbereich: 1 Wesen Rettungswurf: siche unten

Beschreibung: Verglichen mit den Tanar-Ri sind die Baatezu wenigstens etwas zivilisierter. Es
gibt wahrscheinlich nichts Entsetzlicheres als den entfesselten Zorn der Abyss. Wird dieser
Zauber herbeibeschworen, spaltet sich der Boden, auf dem das Opfer steht, und es wird in den
Wahnsinn der Tanar-Ri gezogen. Willkommen in der Hélle. Bei diesem Zauber 6ffnet sich unter
einem festgelegten Opfer ein Ebenenportal und zieht es in den Abgrund. Das Portal bleibt auch,
nachdem es das Opfer verschlungen hat, ge6ffnet. Und das Einzige, was Umstehende vernehmen
konnen, ist das unabldssige Schreien des Opfers, das von den gnadenlosen Tanar-Ri zerfetzt wird.
Nach nur wenigen Sekunden (die fiir den Bedauernswerten im Abgrund ldnger als eine Ewigkeit
sind), wird er (bzw. was von thm iibriggeblieben ist) durch das Portal zuriickgespuckt. (1) Kann
das Opfer einen erfolgreichen Rettungswurf durchfiihren, wird es 'in einem Stiick' aus dem Portal
ausgespuckt. Aber wihrend es anfianglich meint, das Ganze unbeschadet iiberstanden zu haben,
zeigt sich in Sekundenschnelle die ganze Grausamkeit des Zorns der Tanar-Ri... Das Opfer
erleidet 5-50 Punkte Schaden durch mehrere 'verzogerte' Angriffe und Hiebe von allen Seiten. (2)
Kann das Opfer keinen Rettungswurf durchfiihren, ist es sofort tot. Alles, was von ihm
iibrigbleibt, sind ein paar verstreute Korperteile.

Fundort: Kitla (Handlertor, Verdammnis)
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Game Guides

Baldur's Gate
Baldur's Gate 2
Baldurs Gate 2: Thron des Bhaal
Divine Divinity
Drakensang
Icewind Dale
IWD: Herz des Winters
IWD: Trials of the Luremaster
Icewind Dale 2
Knights of the Old Republic
The Witcher
Neverwinter Nights
Planescape: Torment

In Vorbereitung

NWN: Schatten von Undernzit
NWN: Horden des Unterreichs
Pool of Radiance
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