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TAUB

« Eine taube Kreatur kann nicht hdren
und scheitert automatisch bei jedem
Attributswurf, der Héren erfordert.

ZUSTAND

VERGIFTET :

- Eine vergiftete Kreatur hat bei
Angriffswiirfen und Attributswiirfen
einen Nachteil.

ZUSTAND

SCHRITT FUR SCHRITT
DURCH DEN K AMPF

1. Uberraschung festlegen: Der SL bestimmt,
ob Kampfteilnehmer iiberrascht sind.

2. Standorte festlegen: Der SL bestimmt, wo
sich die Charaktere und Monster befinden.
Abhéngig von der Marschreihenfolge der
Charaktere oder den von ihnen angegebenen
Positionen legt der SL fest, wo sich die
Gegner aufhalten — wie weit entfernt und
in welcher Richtung sie sich befinden.

3. Initiative auswiirfeln: Alle Beteiligten
fithren einen Initiativewurf aus, um die
Zugreihenfolge der Kampfer zu bestimmen.

4. Ziige ausfiihren: Jeder Kampfteilnehmer
fithrt in der Initiativreihenfolge
einen Zug aus.

5. Die nichste Runde beginnen: Wenn alle
Kampfbeteiligten ihren Zug abgeschlossen
haben, endet die Runde. Wiederhole die
Schritte 4 und 5, bis der Kampf zu Ende ist.

UNSICHTBAR

Eine unsichtbare Kreatur kann nicht ohne
die Hilfe von Magie oder besonderen Sinnen
gesehen werden. Um sich zu verstecken,
wird die Kreatur komplett verschleiert. Die
Position der Kreatur kann aus Gerauschen,
die sie macht, oder Spuren, die sie
hinterlésst, abgeleitet werden.
Angriffswiirfe gegen die Kreatur haben
einen Nachteil, die Angriffswiirfe der
Kreatur selbst einen Vorteil.

ZUSTAND

VERSTEINERT

Eine versteinerte Kreatur wird zusammen
mit nichtmagischer Ausriistung, die sie
trigt, in eine feste, unbewegliche Substanz
verwandelt (normalerweise Stein).

Thr Gewicht steigt um den Faktor zehn, und
sie hort auf zu altern.

Die Kreatur ist kampfunfihig (weder zu
Aktionen noch zu Reaktionen imstande),
kann sich nicht bewegen oder sprechen und
ist sich ihrer Umgebung nicht bewusst.
Angriffswiirfe gegen die Kreatur haben
einen Vorteil.

Die Kreatur scheitert automatisch

bei Rettungswiirfen auf Stirke und
Geschicklichkeit.

Die Kreatur hat Resistenz gegen jede Form
von Schaden.

Die Kreatur ist immun gegen Gift und
Krankheiten. Gifte und Krankheiten, die sich
bereits in ihrem Kérper befinden, werden
jedoch nur pausiert, nicht neutralisiert.

ZUSTAND

SCHRITT FUR SCHRITT
DURCH DEN K AMPF

. Uberraschung festlegen: Der SL bestimmt,

ob Kampfteilnehmer iiberrascht sind.

. Standorte festlegen: Der SL bestimmt, wo

sich die Charaktere und Monster befinden.
Abhéngig von der Marschreihenfolge der
Charaktere oder den von ihnen angegebenen
Positionen legt der SL fest, wo sich die
Gegner aufhalten — wie weit entfernt und

in welcher Richtung sie sich befinden.

. Initiative auswiirfeln: Alle Beteiligten

fithren einen Initiativewurf aus, um die
Zugreihenfolge der Kampfer zu bestimmen.

. Ziige ausfiihren: Jeder Kampfteilnehmer

fithrt in der Initiativreihenfolge
einen Zug aus.

. Die néichste Runde beginnen: Wenn alle

Kampfbeteiligten ihren Zug abgeschlossen
haben, endet die Runde. Wiederhole die
Schritte 4 und 5, bis der Kampf zu Ende ist.

VERANGSTIGT

« Eine verdngstigte Kreatur hat bei
Attributswiirfen und Angriffswiirfen einen
Nachteil, solange sich die Quelle ihrer
Furcht in Sichtlinie befindet.

» Die Kreatur kann sich nicht willentlich
auf die Quelle ihrer Furcht zubewegen.

ZUSTAND

BEZAUBERUNG DES STURMS

Die Energie des Sturms lddt den Charakter
so sehr auf, dass kleine Funken in seinen
Augen tanzen. Er kann dreimal den Zauber
Blitzschlag (3. Grad) als Aktion wirken.
Hat er den Zauber dreimal gewirkt, so
verschwindet die Bezauberung.

(Dieses magische Attribut kann im Turm
der Stiirme erhalten werden.)

MAGISCHE BEZAUBERUNG

SCHRITT FUR SCHRITT
DURCH DEN KAMPF

e

. Uberraschung festlegen: Der SL bestimmt,

ob Kampfteilnehmer iiberrascht sind.

2. Standorte festlegen: Der SL bestimmt, wo
sich die Charaktere und Monster befinden.
Abhingig von der Marschreihenfolge der
Charaktere oder den von ihnen angegebenen
Positionen legt der SL fest, wo sich die
Gegner aufhalten — wie weit entfernt und
in welcher Richtung sie sich befinden.

3. Initiative auswiirfeln: Alle Beteiligten
fithren einen Initiativewurf aus, um die
Zugreihenfolge der Kimpfer zu bestimmen.

4. Ziige ausfiihren: Jeder Kampfteilnehmer
fithrt in der Initiativreihenfolge
einen Zug aus.

5. Die nidchste Runde beginnen: Wenn alle

Kampfbeteiligten ihren Zug abgeschlossen

haben, endet die Runde. Wiederhole die

Schritte 4 und 5, bis der Kampf zu Ende ist.

TM & ©® 2021 Wizards of the Coast LLC. lHlustrationen von Richard Whitters.
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BETAUBT

+ Eine betdubte Kreatur ist kampfunfihig
(weder zu Aktionen noch zu Reaktionen
imstande), kann sich nicht bewegen und nur
stockend sprechen.

« Die Kreatur scheitert automatisch
bei Rettungswiirfen auf Stirke und
Geschicklichkeit.

+ Angriffswiirfe gegen die Kreatur haben
einen Vorteil.

ZUSTAND

BLIND

- Eine blinde Kreatur kann nicht sehen
und scheitert automatisch bei jedem
Attributswurf, der Sicht erfordert.

+ Angriffswiirfe gegen die Kreatur haben
einen Vorteil, die Angriffswiirfe der Kreatur
selbst einen Nachteil.

ZUSTAND

GEPACKT

+ Die Bewegungsrate einer gepackten Kreatur
wird zu null, und es kann kein Bonus auf die
Bewegungsrate genutzt werden.

» Der Zustand endet, wenn die packende
Kreatur kampfunfihig (weder zu Aktionen
noch zu Reaktionen imstande) ist.

» Der Zustand endet auch, wenn ein Effekt
die gepackte Kreatur aus der Reichweite
der packenden Kreatur oder ihres
packenden Effekts entfernt, etwa wenn
die Kreatur durch den Zauber Donnerwoge
weggeschleudert wird.

ZUSTAND

BEwussTLOS

+ Eine bewusstlose Kreatur ist kampfunfihig
(weder zu Aktionen noch zu Reaktionen
imstande), kann sich nicht bewegen oder
sprechen und ist sich ihrer Umgebung
nicht bewusst.
Die Kreatur lasst fallen, was auch immer sie
hélt, und erleidet den Zustand liegend.
Die Kreatur scheitert automatisch
bei Rettungswiirfen auf Stirke und
Geschicklichkeit.
» Angriffswiirfe gegen die Kreatur haben
einen Vorteil.
- Jeder Angriff, der die Kreatur trifft,
ist ein kritischer Treffer, wenn sich der
Angreifer innerhalb von 1,5 Metern um
die Kreatur befindet.

ZUSTAND

FESTGESETZT

Die Bewegungsrate einer festgesetzten

Kreatur wird zu null, und es kann

kein Bonus auf die Bewegungsrate

genutzt werden.

« Angriffswiirfe gegen die Kreatur haben
einen Vorteil, die Angriffswiirfe der Kreatur
selbst einen Nachteil.

+» Die Kreatur hat bei Rettungswiirfen

auf Geschicklichkeit einen Nachteil.

ZUSTAND

KAMPFUNFAHIG

» Eine kampfunfihige Kreatur kann weder
Aktionen noch Reaktionen ausfithren.

ZUSTAND

BEZAUBERT

+ Eine bezauberte Kreatur kann den
Zauberwirker nicht angreifen oder als Ziel
firr schadigende Attribute oder magische
Effekte wihlen.

» Der Zauberwirker hat einen Vorteil bei
Attributswiirfen, die soziale Interaktionen
mit der Kreatur betreffen.

ZUSTAND

GELAHMT

Eine geldahmte Kreatur ist kampfunfahig
(weder zu Aktionen noch zu Reaktionen
imstande) und kann weder sich bewegen
noch sprechen.

Die Kreatur scheitert automatisch

bei Rettungswiirfen auf Stirke und
Geschicklichkeit.

Angriffswiirfe gegen die Kreatur haben
einen Vorteil.

Jeder Angriff, der die Kreatur trifft,

ist ein kritischer Treffer, wenn sich der
Angreifer innerhalb von 1,5 Metern um
die Kreatur befindet.

ZUSTAND

LIEGEND

Eine liegende Kreatur kann als einzige
Bewegung kriechen, es sei denn, sie steht
auf und beendet dadurch den Zustand.

Die Kreatur hat bei Angriffswiirfen

einen Nachteil.

Jeder Angriffswurf gegen die Kreatur

hat einen Vorteil, wenn der Angreifer sich
innerhalb von 1,5 Metern um die Kreatur
befindet. Anderenfalls hat der Angriffswurf
einen Nachteil.

ZUSTAND

TM & © 2021 Wizards of the Coast LLC. itiustrationen von Richard Whitters.
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QUEST:
Di1E ZWERGENAUSGRABUNG

Zwergengoldsucher sind in den Bergen
siidwestlich von hier auf alte Ruinen von
Zwergen gestofen und haben auf der Suche
nach Schitzen und Relikten mit einer
Ausgrabung begonnen. Sie miissen vor dem
Drachen gewarnt werden, der in diese Gegend
gekommen ist. Uberbringt ihnen die Warnung
und kehrt dann zu Biirgermeister Harbin
Wester zuriick, um eine Belohnung von 50 GM
abzuholen.

QUEST '

QUEST:
DER BUTTERSCHADELHOF

Der Butterschidelhof acht Kilometer éstlich
von Hasenbeere am Dreieberpfad wurde

von Orks {iberfallen! Reist rasch dorthin,
schitzt den Schaden ein und helft, wo ihr
kénnt. Hofbetreiber ist Alfons Kalazorn,
genannt ,Big Al“ - ein ehemaliger Schulze,
der euch fiir eure Mithen entlohnen kann.
Sollte er tot sein, kehrt mit einem Nachweis
zu Biirgermeister Harbin Wester zuriick,
und ihr erhaltet eine Belohnung von 100 GM.

QUEST

QUEST:
AXTHOLM

Siidlich von Phandalin liegt die alte
Zwergenfestung Axtholm in einem Berg.
Sie ist seit Jahren versiegelt. Wenn der
Drache angreift, kénnen die Bewohner
Phandalins fliehen und sich in Axtholm

in Sicherheit bringen. Daher muss jemand
die Festung 6ffnen und dafiir sorgen, dass
sie sicher bewohnt werden kann. Wenn ihr
dies geschafft habt, kehrt zu Biirgermeister
Wester zuriick, um euch mit 250 GM belohnen
zu lassen.

QUEST

QUEST:
GNOMENGARD

In den Bergen siidéstlich von hier haust

ein Klan zuriickgezogener Felsengnome in
Gnomengard, einem kleinen Hohlennetzwerk.
Diese Gnome sind fiir ihre magischen
Erfindungen bekannt. Vielleicht haben sie
etwas, womit der Drache sich besiegen lisst.
Besorgt von ihnen, was ihr kénnt. Wenn ihr
etwas Niitzliches mitbringt, was ihr nicht
behalten méchtet, zahlt Biirgermeister
Harbin Wester 50 GM dafiir.

QUEST

QUEST:
DAS HOLZFALLERLAGER

Tief im Niewinterwald liegt ein Holzfillerlager
am Fluss, der nach Westen in Richtung
Niewinter flief3t. Alle zwei Monate liefert
Phandalin frische Vorrite ins Lager, das von
Tibor Wester geleitet wird, dem Halbbruder
des Biirgermeisters von Phandalin.

Der értliche Hindler Barthen hat eine

neue Lieferung vorbereitet. Er braucht
jemanden, der die Vorrite sicher ins Lager
transportiert. Bringt Harbin Wester eine
Empfangsbestitigung seines Halbbruders
Tibor, um eine Belohnung von 100 GM

zu erhalten.

QUEST

QUEST:
DAsS DRACHENGRAB

Der Drache, der uns plagt, ist nicht der erste in
dieser Gegend. Zwischen hier und Niewinter
liegt der Grabhiigel eines Kriegers, durch
dessen magisches drachentétendes Schwert
ein griiner Drache zur Strecke gebracht
wurde, der vor hundert Jahren die Hohe
Strafde terrorisierte. Man munkelt, dass auch
das Drachentéter-Schwert dort begraben liegt.
Wer es findet, dem wird es Lohn genug sein!

QUEST

QUEST:
DER HADERHUGEL

Die ortliche Hebamme und Chauntea-
Tempeldienerin Adabra Gwynn lebt alleine in
einer steinernen Windmiihle ein Stiick siidlich
von Phandalin. Nun, da der Drache immer
haufiger gesichtet wird, ist sie dort nicht mehr
sicher. Uberzeugt Adabra, nach Phandalin
zuriickzukehren. Wenn sie in Sicherheit ist,
kehrt zu Biirgermeister Harbin Wester zuriick,
um eine Belohnung von 25 GM abzuholen.

QUEST

QUEST:
DiE BERGZEH- GOLDMINE

24 Kilometer nordéstlich von Phandalin liegt
die Bergzeh-Goldmine. Der neue Aufseher
Don-Jon Raskin ist gerade erst aus Niewinter
in Phandalin eingetroffen und muss zur Mine
eskortiert werden. Uber die Gefahren auf der
Strecke ldsst sich nichts sagen. Bringt Raskin
wohlbehalten zur Mine und kehrt dann

zu Biirgermeister Harbin Wester zuriick,

um eine Belohnung von 100 GM abzuholen.

QUEST

QUEST:
DaAs ALTE HAUS 1M WALD

Die Orks sind unter den Einfluss boser
Zauberwirker im Niewinterwald geraten und
werden in zunehmender Zahl beim Jagdhaus
des Falken gesichtet. Die Zauberwirker
hausen in der Ruine eines alten Anwesens.
Falke benétigt jemanden, der vorsorglich
angreift. Zerstort das Bose im alten Haus,
und ihr kénnt eine Belohnung erwarten.

QUEST

TM & ® 2021 Wizards of the Coast LLC,






+] KURZSCHWERT
Waffe (Kurzschwert), ungewéhnlich

Dieses magische Kurzschwert ist bei Dieben
und Meuchelmérdern gleichermafien begehrt.
Du erhiltst einen Bonus von +1 auf alle
Angriffs- und Schadenswiirfe, die du mit
dieser Waffe ausfiihrst.

Kleine Eigenschaft: Wenn du das
Kurzschwert hiltst, kannst du eine
Bonusaktion aufwenden, um entweder die
Waffe im Radius von drei Metern helles Licht
und im Radius von weiteren drei Metern
dammriges Licht abgeben zu lassen —
oder um das Licht zu 16schen.

MAGISCHER GEGENSTAND

+] STREITAXT
Waffe (Streitaxt), ungewdhnlich

Diese magische Streitaxt wurde von Zwergen
geschmiedet. Du erhiltst einen Bonus von +1
auf alle Angriffs- und Schadenswiirfe, die du
mit dieser Waffe ausfiihrst.

Kleine Eigenschaft: Mit der Streitaxt
im Besitz kannst du Zwergisch verstehen
und sprechen.

MAGISCHER GEGENSTAND

HALSKETTE DER
FEUERBALLE

Wundersamer Gegenstand, selten

An dieser Kette hiangen 1W6 + 3 Perlen.

Du kannst eine Aktion aufwenden, um eine
Perle abzul6sen und sie bis zu 18 Meter

weit zu werfen. Am Ende ihrer Flugbahn
explodiert die Perle wie ein Feuerball-Zauber
3. Grades (Rettungswurf SG 15).

Du kannst mit einer Aktion mehrere Perlen
oder sogar die ganze Kette werfen. In diesem
Fall steigt der Grad des Feuerballs fiir jede
Perle {iber die erste hinaus um eins.

MAGISCHER GEGENSTAND ;

+] LANGBOGEN
Walffe (Langbogen), ungewoéhnlich

Dieser magische Langbogen wurde von Elfen
geschaffen. Du erhéltst einen Bonus von +1 auf
alle Angriffs- und Schadenswiirfe, die du mit
dieser Waffe ausfiihrst.

Kleine Eigenschaft: Wenn du den
Langbogen fiihrst, kannst du eine Aktion
aufwenden, um zu bestimmen,
wo Norden liegt.

MAGISCHER GEGENSTAND

+] STREITKOLBEN
Waffe (Streitkolben), ungewohnlich

Du erhéltst einen Bonus von +1 auf alle
Angriffs- und Schadenswiirfe, die du mit
dieser Waffe ausfiihrst.

Kleine Eigenschaft: Wenn du den
Streitkolben hiltst, kannst du eine Aktion
darauf verwenden, deine Stimme bis zum
Ende deines nidchsten Zugs iiber 90 Meter klar
und deutlich erklingen zu lassen.

MAGISCHER GEGENSTAND

HEILTRANK
Trank, gewdhnlich

Wenn du diesen Trank trinkst, gewinnst

du 2W4 + 2 Trefferpunkte zuriick. Die rote
Fliissigkeit schimmert, wenn sie bewegt wird.

MAGISCHER GEGENSTAND

+] SCHILD
Riistung (Schild), ungewohnlich

Wenn du diesen Schild hiltst, erhiltst du
einen Bonus von +1 auf deine RK. Dieser
Bonus des Schildes wirkt zusatzlich zu seinem
normalen Bonus auf die RK.

MAGISCHER GEGENSTAND

DRACHENTOTER
Waffe (Langschwert), selten

Du erhiltst einen Bonus von +1 auf alle
Angriffs- und Schadenswiirfe, die du mit
diesem Langschwert ausfiihrst.

Triffst du mit dieser Waffe einen
Drachen, erleidet der Drache zusétzlich
3W6 Hiebschaden. Als Drache zdhlen
dabei alle Kreaturen des Typs, auch
Drachenschildkroten und Lindwiirmer.

MAGISCHER GEGENSTAND

HEILTRANK
Trank, gewShnlich

Wenn du diesen Trank trinkst, gewinnst

du 2W4 + 2 Trefferpunkte zuriick. Die rote
Fliissigkeit schimmert, wenn sie bewegt wird.

MAGISCHER GEGENSTAND
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HEILTRANK
Trank, gewShnlich

Wenn du diesen Trank trinkst, gewinnst
du 2W4 + 2 Trefferpunkte zuriick. Die rote

Fliissigkeit schimmert, wenn sie bewegt wird.

MAGISCHER GEGENSTAND

HEILTRANK
Trank, gewohnlich

Wenn du diesen Trank trinkst, gewinnst
du 2W4 + 2 Trefferpunkte zuriick. Die rote

Fliissigkeit schimmert, wenn sie bewegt wird.

MAGISCHER GEGENSTAND

MYSTERIENSCHLUSSEL

Wundersamer Gegenstand, gewohnlich

In diesen Schliissel ist ein Fragezeichen
eingearbeitet. Es besteht eine Chance

von ftinf Prozent, mit diesem Schliissel ein
beliebiges Schloss aufschlieBen zu kénnen.
Wurde ein Schloss mit dem Schliissel
geodffnet, so verschwindet der Schliissel.

MAGISCHER GEGENSTAND

HEeILTrRANK
Trank, gewohnlich

Wenn du diesen Trank trinkst, gewinnst

du 2W4 + 2 Trefferpunkte zuriick. Die rote
Fliissigkeit schimmert, wenn sie bewegt wird.

MAGISCHER GEGENSTAND

KETTENPANZER
AUS MITHRAL

Riistung (Kettenpanzer), ungewdhnlich

Mithral ist ein leichtes, flexibles Metall.
Anders als normale Kettenpanzer hat

der Kettenpanzer aus Mithral keine
Stéarkevoraussetzung und bedeutet keinen
Nachteil bei Wiirfen auf Geschicklichkeit
(Heimlichkeit).

MAGISCHER GEGENSTAND

NACHTBRILLE
Wundersamer Gegenstand, ungewdhnlich
Diese dunkle Brille gibt dir Dunkelsicht auf
eine Entfernung von bis zu 18 Metern. Hast du

bereits Dunkelsicht, so erhéht diese Brille
deine Sichtweite um 18 Meter.

MAGISCHER GEGENSTAND

HEILTRANK
Trank, gewohnlich
Wenn du diesen Trank trinkst, gewinnst

du 2W4 + 2 Trefferpunkte zuriick. Die rote
Flissigkeit schimmert, wenn sie bewegt wird.

MAGISCHER GEGENSTAND

LAUTE DER ILLUSIONEN

Wundersamer Gegenstand, gewdShnlich
ERFORDERT EINSTIMMUNG

Spielst du diese magische Laute, kannst du

im Radius von 1,5 Metern um das Instrument
harmlose visuelle Illusionen erzeugen. Bei
Barden steigt der Radius auf 4,5 Meter. Zu

den visuellen Effekten kénnen leuchtende
Musiknoten, Geistertdnzer, Schmetterlinge
und sanfter Schneefall gehéren. Die
magischen Effekte haben keine Substanz und
machen keine Gerdusche. Es ist offensichtlich,
dass sie Illusionen sind. Sie enden, wenn du zu
spielen aufhorst,

MAGISCHER GEGENSTAND

PANZERHANDSCHUHE
DER OGERKRAFT

Wundersamer Gegenstand, ungewdéhnlich
ERFORDERT EINSTIMMUNG

Wenn du diese Panzerhandschuhe tragst, hast
du einen Stirkewert von 19. Sie haben keine
Auswirkung auf dich, wenn deine Stirke ohne
sie bereits 19 oder hoher ist.

: MAGISCHER GEGENSTAND
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SCHRECKENSHELM

Wundersamer Gegenstand, gewéhnlich

Dieser fiirchterliche Stahlhelm lasst deine
Augen rot leuchten, wihrend du ihn trigst,

MAGISCHER GEGENSTAND

STEIN DER
VERSTANDIGUNG

Wundersamer Gegenstand, ungewoéhnlich

Steine der Verstdndigung gibt es in Paaren,
die so geformt sind, dass sie einander gleichen
und die Zusammengehérigkeit gut sichtbar
ist. Wenn du einen solchen Stein beriihrst,
kannst du eine Aktion aufwenden, um den
Zauber Verstandigung zu wirken. Das Ziel ist
der Trager des anderen Steins. Hat der andere
Stein keinen Trager, erfihrst du das, wenn

du den Stein beriihrst. Du musst dafiir also
keinen Zauber wirken.

Sobald Verstédndigung mittels der Steine
gewirkt wurde, kdnnen sie erst in der néchsten
Morgenddmmerung erneut verwendet werden.
Wird ein Stein des Paares zerstért, verliert
auch der andere seine Magie.

MAGISCHER GEGENSTAND

TRANK DER MACHTIGEN
HEeiLunc

Trank, ungewéhnlich
Wenn du diesen Trank trinkst, gewinnst

du 4W4 + 4 Trefferpunkte zuriick. Die rote
Fliissigkeit schimmert, wenn sie bewegt wird.

MAGISCHER GEGENSTAND

STANGE DES
SCHRUMPFENS

Wundersamer Gegenstand, gewdhnlich

Wenn du diese drei Meter lange Stange
hiltst, kannst du ihr den Befehl erteilen,

zu Lagerungszwecken auf 30 Zentimeter

zu schrumpfen. Das Gewicht der Stange

wird dabei nicht gedndert. Du kannst eine
Aktion aufwenden, um einen anderen Befehl
zu sprechen und die Stange wieder wachsen
zu lassen, sofern sie dazu geniigend Platz hat.

MAGISCHER GEGENSTAND

STEIN DER
VERSTANDIGUNG

Wundersamer Gegenstand, ungewéhnlich

Steine der Verstindigung gibt es in Paaren,
die so geformt sind, dass sie einander gleichen
und die Zusammengehdrigkeit gut sichtbar
ist. Wenn du einen solchen Stein beriihrst,
kannst du eine Aktion aufwenden, um den
Zauber Verstindigung zu wirken. Das Ziel ist
der Trager des anderen Steins. Hat der andere
Stein keinen Triger, erfahrst du das, wenn

du den Stein beriihrst. Du musst dafiir also
keinen Zauber wirken.

Sobald Verstindigung mittels der Steine
gewirkt wurde, kénnen sie erst in der néichsten
Morgenddmmerung erneut verwendet werden.
Wird ein Stein des Paares zerstort, verliert
auch der andere seine Magie.

MAGISCHER GEGENSTAND

TRANK DER UBERLEGENEN
HreiLunc

Trank, selten
Wenn du diesen Trank trinkst, gewinnst

du 8W4 + 8 Trefferpunkte zuriick. Die rote
Fliissigkeit schimmert, wenn sie bewegt wird.

MAGISCHER GEGENSTAND

STAUB DES VERSCHWINDENS

Wundersamer Gegenstand, ungewdéhnlich

Dieses Pulver wird in einem kleinen Paket
aufbewahrt und dhnelt feinem Sand.

Das Paket enthilt ausreichend Pulver

fiir einen Einsatz. Du kannst eine Aktion
aufwenden und den Staub in die Luft werfen,
um dich sowie jede Kreatur und jedes Objekt
innerhalb von drei Metern Reichweite fiir
2W4 Minuten unsichtbar werden zu lassen.
Die Dauer gilt fiir alle Wesen und Objekte
gleichermafien. Der Staub wird verbraucht,
wenn seine Magie wirkt. Wenn eine durch
den Staub unsichtbare Kreatur angreift

oder zaubert, endet ihre Unsichtbarkeit.

MAGISCHER GEGENSTAND

STIEFEL DER ELFEN

Wundersamer Gegenstand, ungewdéhnlich

Wenn du diese Stiefel trégst, sind deine
Schritte unabhingig vom Untergrund
gerduschlos. AufSerdem hast du einen
Vorteil bei Wiirfen auf Geschicklichkeit
(Heimlichkeit), die gerduschlose Bewegung
voraussetzen.

MAGISCHER GEGENSTAND

TRANK DER
UNVERWUNDBARKEIT

Trank, selten

Wenn du diesen Trank trinkst, erhéltst du eine
Minute lang Resistenz gegen jeden Schaden.
Die sirupartige Fliissigkeit sieht aus wie
flissiges Eisen.

MAGISCHER GEGENSTAND
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TRANK DER
WASSERATMUNG

Trank, ungewoéhnlich

Wenn du diesen Trank trinkst, kannst du eine
Stunde lang unter Wasser atmen. Die griine
wolkige Fliissigkeit riecht nach Meer, und es
treibt eine kleine quallenartige Blase darin.

MAGISCHER GEGENSTAND

UMHANG DES AUFBLAHENS

Wundersamer Gegenstand, gewéhnlich

Wenn du diesen Umhang trigst, kannst
du eine Bonusaktion aufwenden, um ihn
dramatisch wehen zu lassen.

MAGISCHER GEGENSTAND

ZAUBERSTAB DER
GEHEIMNISSE

Zauberstab, ungewéhnlich

Dieser Zauberstab hat drei Ladungen.
Wihrend du ihn hiltst, kannst du eine
Aktion verwenden, um eine seiner Ladungen
zu verbrauchen. Falls sich eine Geheimtiir
oder Falle innerhalb von neun Metern um
dich befindet, pulsiert der Zauberstab und
zeigt auf die, die dir am néichsten ist.

Der Zauberstab gewinnt tdglich im
Morgengrauen 1W3 verbrauchte

Ladungen zuriick.

MAGISCHER GEGENSTAND

|

UHRWERKAMULETT

Wundersamer Gegenstand, gewdhnlich

Dieses Kupferamulett enthilt winzige
ineinandergreifende Zahnrider und wird
durch Magie von Mechanus angetrieben, einer
Ebene der uhrwerkhaften Vorhersagbarkeit.
Wer das Ohr ans Amulett legt, hort ein feines
Ticken und Schwirren im Inneren.

Wenn du einen Angriffswurf ausfiihrst,
wihrend du das Amulett trigst, brauchst du
W20 nicht zu werfen, um eine 10 zu erzielen.
Wurde die Eigenschaft verwendet, so kann
sie erst in der ndchsten Morgenddmmerung
erneut verwendet werden.

MAGISCHER GEGENSTAND

UNBEWEGLICHES ZEPTER ,

Zepter, ungewohnlich

Dieses flache eiserne Zepter hat an einem
Ende einen Knopf. Du kannst eine Aktion
aufwenden, um diesen Knopf zu driicken,
damit das Zepter magisch fixiert wird. Bis eine
weitere Aktion aufgewendet und der Knopf
erneut gedriickt wird, bewegt sich das Zepter
nicht, selbst wenn es dabei der Schwerkraft
trotzt. Das Zepter kann bis zu 8.000 Pfund
Gewicht tragen. Bei noch mehr Gewicht wird
das Zepter deaktiviert und fallt zu Boden.
Kreaturen kénnen als Aktion einen Starkewurf
gegen SG 30 ausfithren und das Zepter bei
Erfolg bis zu drei Meter weit bewegen.

MAGISCHER GEGENSTAND

Z AUBERSTAB DES
FEUERWERKENS
Zauberstab, gewohnlich

Dieser Zauberstab hat sieben Ladungen.
Wenn du ihn hiltst, kannst du eine Aktion
verwenden, um eine Ladung zu verbrauchen
und eine harmlose, vielfarbige Lichtexplosion
an einer Stelle innerhalb von 18 Metern
deines Sichtbereichs zu verursachen.

Die Lichtexplosion wird von einem prasselnden
Gerausch begleitet, das in einem Umkreis von
90 Metern zu horen ist. Das ist Licht ist so hell
wie das einer Fackel, dauert jedoch nur eine
Sekunde an.

Der Zauberstab gewinnt taglich im
Morgengrauen alle verbrauchten Ladungen
zuriick. Wenn du die letzte Ladung des
Zauberstabs ausgibst, wiirfle mit einem W20.
Bei einer 1 bricht der Zauberstab in ein
ungefahrliches Feuerwerk aus und
wird zerstort.

MAGISCHER GEGENSTAND

UMHANG DER VIELEN MODEN

Wundersamer Gegenstand, gewdhnlich

Wenn du diesen Umhang trigst, kannst

du eine Bonusaktion aufwenden, um ihn in
Sachen Stil, Farbe und augenscheinlicher
Materialqualitat zu dndern. Das Gewicht

des Umhangs wird dabei nicht gedndert.

Der Umbhang bleibt unabhingig von seinem
Erscheinungsbild stets nur ein Umhang.

Er kann zwar aussehen wie andere magische
Umbhaénge, erhilt dadurch aber nicht deren
magische Eigenschaften.

MAGISCHER GEGENSTAND

ZAUBERHUT

Wundersamer Gegenstand, gewdhnlich
ERFORDERT EINSTIMMUNG DURCH EINEN MAGIER

Der Hut bringt dir folgende Vorteile, wenn
du ihn tragst:

+ Du kannst den Hut als Zauberfokus fiir
deine Magierzauber verwenden.

+ Du kannst versuchen, einen Zaubertrick
zu wirken, den du nicht beherrschst.
Der Zaubertrick muss sich auf der
Magierzauberliste befinden, und du musst
einen Intelligenzwurf (Arkane Kunde) gegen
SG 10 ausfiihren. Bestehst du den Wurf, so
wirkst du den Zauber. Scheitert der Wurf,
so scheitert auch der Zaubertrick, und
die zum Zaubern erforderliche Aktion ist
verloren. In beiden Fillen kannst du diese
Eigenschaft erst nach einer langen Rast
wieder verwenden.

MAGISCHER GEGENSTAND

ZAUBERSTECKEN
DER VOGELRUFE

Zauberstecken, gew6hnlich

Dieser holzerne Stecken ist mit Vogelschnitze-
reien verziert. Er hat zehn Ladungen. Wenn du
ihn héltst, kannst du mithilfe einer Aktion eine
seiner Ladungen verbrauchen, damit er eines
der folgenden Gerdusche mit einer Reichweite
von bis zu 18 Metern erzeugt: ein Finkenzwit-
schern, ein Rabenkrichzen, ein Entenquaken,
ein Hithnergackern, ein Gidnseschnattern,
das Pfeifen eines jungen Haubentauchers, ein
Truthahnglucksen, das Kreischen einer Méwe,
einen Eulenruf oder den Schrei eines Adlers.
Der Zauberstecken gewinnt taglich im
Morgengrauen 1W6 + 4 verbrauchte Ladungen
zuriick. Wenn du die letzte Ladung ausgibst,
wiirfle mit einem W20. Bei einer 1 18st
sich der Zauberstecken mit einem Knall zu
einer harmlosen Federwolke auf und ist fiir
immer verloren.

MAGISCHER GEGENSTAND
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DONNABELLA F1ASCcO

Menschlicher Zauberwirker

Donnabella ist eine junge Magieanwenderin,

die eine Einhornmaske aus Pappmaschee

tragt, weil sie sich damit magischer fiihlt.

Verwende den Wertekasten fiir Zauberwirker-

Sidekicks im Regelbuch, um sie zu verkérpern.
Personlichkeit: ,\Mir sind Biicher lieber

als Gesellschaft.”
Ideal: \Wir tragen alle ein wenig Magie in

uns. Die Kunst besteht darin, sie aufzuspiiren

und zu entfalten.” '
Bindung: Ich will eines Tages einer

renommierten Magier-Akademie beitreten.

Hoffentlich sind Einhérner zugelassen!®
Makel: ,Ich kann ums Verrecken — wessen

auch immer — kein Geheimnis bewahren.”

SIDEKICK

N1B WIRRSPORN
Leichtfu3-Halbling, Zauberwirker

Nib ist eine sorglose Spielerin, die stets
einen Satz Drei-Drachen-Ante-Karten in

der Westentasche trigt. AuBerdem hat sie
einen Goldfinken namens Lil. Verwende den
Wertekasten fir Zauberwirker-Sidekicks

im Regelbuch, um sie zu verkérpern.

Personlichkeit: ,Ich kann keine sichere
oder freundschaftliche Wette ausschlagen.”

Ideal: ,Je komplizierter der Plan,
desto besser.” '

Bindung: ,Ich liebe Végel und tue fiir sie,
was ich kann.”

Makel: ,Tiefes Wasser ist meine gréfite
Angst. Eher lasse ich mich von einem Drachen
fressen, als dass ich schwimme oder auch nur
in ein Boot steige.”

SIDEKICK

Rost HAMMERSCHLAG
Schildzwerg-Krieger

Rosi ist nicht so gleichmiitig wie andere
Zwerge und begriifit jeden Tag mit einem
warmen Licheln und frischem Optimismus.
Verwende den Wertekasten fiir Krieger-
Sidekicks im Regelbuch, um sie zu
verkorpern.
Personlichkeit: ,\Nichts kann meinen
Optimismus erschiittern.”
Ideal: \Wir sollten alle danach streben,
uns selbst zu verbessern. Es gibt da immer
Spielraum.”
Bindung: ,Ich kiampfe fiir die, die nicht |
fiir sich selbst kimpfen kénnen.”
Makel: ,Sag mir, dass ich etwas nicht
tun kann, und ich muss dir beweisen,
dass du dich irrst.” !

SIDEKICK

GALANDRO LUNA
Menschlicher Spezialist

Galandros kostbarster Besitz ist eine Fiedel,
an der er fortlaufend herumstimmt und zupft.
Verwende den Wertekasten fiir Spezialisten-
Sidekicks im Regelbuch, um ihn zu verkérpern.

Personlichkeit: ,Ich liebe gute
Beleidigungen, sogar wenn sie gegen
mich gerichtet sind.*

Ideatl: ,Jch mag es, das Lacheln der
Zuschauer zu sehen, wenn ich auftrete.

Das und ihre Bewunderung ist alles,
was zahlt.”

Bindung: ,Ich habe meine Fiedel von einem
guten Freund bekommen. Sie ist mir wichtiger
als alle anderen Dinge.“

Makel: ,Ich wiirde alles tun, um Ruhm
und Ansehen zu erlangen.”

SIDEKICK

PETER PrOST
Menschlicher Spezialist

Peter liebt Bier und ist besser, wenn er

einen sitzen hat. Er kann ein vorziiglicher
Handwerker sein und sich die ausgefallensten
Lésungen einfallen lassen, um voranzukommen.
Verwende den Wertekasten fiir Spezialisten-
Sidekicks im Regelbuch, um ihn zu verkérpern.

Personlichkeit: ,Meine Freunde wissen,
dass sie sich in allen Lebenslagen auf mich
verlassen konnen.“

Ideal: ,Ich lasse mir gerne neue Methoden
einfallen. Welches Problem lisst sich nicht mit
ein wenig Erfindergeist 16sen?*

Bindung: ,Eine volle Weinflasche ist zehn
Taschen voll Gold wert.”

Makel: ,Die Trinkerei schligt mir
aufs Gedichtnis. Im Ernst, mir fallt mein
Nachname nicht mehr ein.“

SIDEKICK

SHANJAN KwaN

Menschlicher Zauberwirker

Kwan ist schon als kleines Kind gestorben
und von den Toten erweckt worden. Damals
erschien eine kleine schwarze Glyphe auf
seiner Stirn — das Symbol der Nckromantie.
Verwende den Wertekasten fiir Zauberwirker-
Sidekicks im Regelbuch, um ihn zu verkdrpern.
Persénlichkeit: ,Ich habe den Tod schon
einmal betrogen. Ich kann es wieder tun.*
Ideal: ,Mit grof3er Schénheit 1asst sich
groBe Hasslichkeit verbergen. Umgekehrt
gilt das Gleiche.”
Bindung: ,Schon mein ganzes Leben
lang suche ich nach der Antwort auf eine
schlichte Frage: Bin ich ein Gott?*
Makel: ,Ich mag keine Mysterien.
Manchmal schlafe ich nicht, um sie
zu entschleiern.”

SIDEKICK

IvaANKA NACHTWIND
Mondelfen-Krieger

Ivanka trigt eine Narbe auf der Wange,
die einst von einem Orkspeer verletzt wurde.
Sie ist von Natur aus vorsichtig und Fremden
gegeniiber misstrauisch. Verwende den
Wertekasten fiir Krieger-Sidekicks im
Regelbuch, um sie zu verkérpern.

Persénlichkeit: ,Ich wahle meine Worte
mit Bedacht. Sarkasmus, heifit es, ist meine
scharfste Waffe.”

Ideal: ,Jeder verdient unabhingig von
seiner Stellung, mit Respekt behandelt
zu werden. Orks sind damit natiirlich
nicht gemeint.”

Bindung: ,Die Orks sind eine Plage.
Um der natiirlichen und zivilisierten Welten
Willen téte ich sie, wo ich sie finde.”

Makel: ,Ich kann es nicht zugeben,
wenn ich mich irre.”

SIDEKICK

QUINN TIEFSCHLAG
Leichtfu3-Halbling, Krieger

Quinn ist ein munterer kleiner Kampfer,
der anderen gerne unter die Giirtellinie
schligt. Verwende den Wertekasten fiir
Krieger-Sidekicks im Regelbuch, um ihn
zu verkorpern.

Personlichkeit: ,Schéne Zahne hast du da.
Waire doch eine Schande, wenn ihnen etwas
zustieBe.”

Ideatl: ,Es gibt keine zu hohe
Herausforderung. Wie Papa Bartho immer
sagt: Je grofer der Gegner, desto hirter sein
Aufprall.*

Bindung: ,Nichts ist wichtiger als
Freundschaft. Darum wiirde ich nie einen
Freund im Stich lassen.”

Makel: ,Ich kann es nicht lassen, grofen
Leuten unter die Glirtellinie zu schlagen.
Ich nenne es das Halbling-Hallo.*

SIDEKICK

TALON DORNWILD
Menschlicher Spezialist

Talon liebt Gold und Abenteuer und trdumt
vom grofien Goldfund. Verwende den
Wertekasten fiir Spezialisten-Sidekicks
im Regelbuch, um ihn zu verkérpern.
Persénlichkeit: ,]Ja, ich esse wie ein
Schwein und habe keine Manieren, aber
das ist mein einziger Makel. Davon abgesehen
bin ich verdammt vollkommen.“
Ideal: ,Die Elenden werden erhoben,
die Hohen und Méachtigen zu Fall gebracht.
Veranderung ist die Natur der Dinge.”
Bindung: ,Ich mag Gold. Ich mag seine
Farbe, seine Textur und seinen majestitischen
Schimmer.”
Makel: Es ist kein Diebstahl, wenn ich
etwas dringender brauche als die anderen.”

SIDEKICK
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