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DIE GEWANDER VON THYATIS

Diese prachtigen Reliquien sind die
Hinterlassenschaften von Thyatis, dem ersten
Hochmagier der Elfen, der einst unter
Aufopferung seines eigenen Lebens Lord Bane
in die Eiswiiste verbannte.

Es heiBt, sie seien irgendwo in Ehlariel, Ylarie
oder auf der Insel der Dammerung verborgen.

JIE ROBE DES THIRITS

Wert: 6884 GM

Eine schillernd blaue Robe, besetzt mit
Symbolen von Eis und Kilte, die als
runenbesetzte Robe mit +3 magischem PA-
Bonus gilt. Obwohl der Stoff fein und diinn wie
Seide ist, ist er sehr haltbar und unter fast allen
Witterungsbedingungen angenehm zu tragen,
da die Robe dem Trager Schutz vor Elementen
+1I verleiht.

JIE KRONE DES THIATTS

Wert: 7356 GM

Dieses filigrane Diadem aus Platin und
Bergkristall war einst das Insignium der
elfischen Hochmagier, verleiht seinem Trager
Abklingen +II, Herausforderer der Elemente
+I und erhoht dessen Zaubern-Wert um +1.
Es heiBt, die Krone unterstiitze Wasser- und
Kiltezauber besonders gut, doch dieses
Geriicht basiert lediglich darauf, dass Thyatis
solche Zauber bevorzugte.

JIE SPHARE DES THIATIS

Wert: 11356 GM

Wird diese klare Kristallsphire mit den
Myriaden schneeflockenartigen Einschliissen
in der Hand gehalten, verleiht sie ihrem Trager
Herr der Elemente +II sowie Elementen
trotzen +II.

Jef STAB VoK THIATIS

Wert: 7094 GM

Dieser schneeweiBe Magierstab mit seinem
Knauf aus Platin und Bergkristall 14sst sich als

Kampfstab einsetzen, der dauerhaft als
Frostwaffe verzaubert ist. Es geniigt jedoch, in
ihn einer Hand zu halten, um seinem Trager
das Wirken des Zaubers Frostball
(Kélteversion des Feuerballs) zu ermoglichen
und ihm Arkane Explosion +I zu verleihen.

Setboni:

2 Teile: AU +1

3 Teile: GEI +1

4 Teile: Magieresistent +11

BLUTHELM

Wert: 4756 GM

Dieser Metallhelm +1 wurde aus rotem Eisen

geschmiedet und in Blut gehértet. Er verleiht

seinem Trager Blutschild +I und fingt an, vor
Blut zu triefen, wenn dieses Talent eingesetzt

wird.

CHAOSHLINGE

Wert: 4067 GM

Die ersten Krummschwerter +2 dieser Art
wurden von Ddmonenschmieden auf einer
anderen Ebene gefertigt. Ihr Einsatz verzerrt
das Gefiige der Realitiat, wodurch sie ihrem
Trager Gliickspilz +11I verleihen und ein
getroffener Gegner GEI+AU wiirfeln muss,
oder er ist verwirrt fiir W20 Kampfrunden wie
durch den Zauber Verwirren.

TODESSCHILD

Wert: 5665 GM

Der erste Turmschild +1 dieser Art wurde fiir
Thangorin, Anfiihrer der Todesritter vom
Schadelwacht-Pass, gefertigt. Seine
bronzebeschlagene Vorderseite war als
furchteinfloBende schiadelartige Fratze
gestaltet, und alle weiteren Todesschilde
folgten diesem Design.

Der Triger eines solchen Schildes zehrt vom
Tod um sich herum, als besife er einen
(zusitzlichen) Rang im Talent Todeskraft.



STICHDOLCH

Wert: 4652 GM

Ein Stichdolch wird iiblicherweise aus
Elfenbein gefertigt, gerne wird auch behauptet,
aus Drachenzahn. Fiir einige dieser
nadelspitzen Dolche +2 mag das sogar
zutreffen. Die Verzauberung macht sie stabil
wie Stahl, auBerdem verleihen sie, solang in
der Hand gehalten, je +I auf Hinterhéltiger
Angriff und Verletzen.

GEWOLBESCHLUSSEL

Wert: 4730 GM

Dieser Schliissel ist ein Replikat eines
Schliissels zur kaiserlichen Schatzkammer von
Selentien — selbstverstdndlich wurde das dazu
passende Schloss langst ausgetauscht. Als
Amulett getragen verleiht er +3 auf alle Wiirfe
zum Offnen von Schlossern und Mechanismen
und zum Entschéarfen von Fallen.

AuBerdem kann sein Triager den Zauber
Wandoffnung anwenden, wenn er den
Schliissel an eine zu passierende Wand driickt.

SPINNENBOGEN

Wert: 6090 GM

Dieser Dunkelelfenbogen +1(siehe Bruder
Grimms Waffenkammer; ansonsten wie
Elfenbogen) wird von den Dunkelelfen des
Todeswaldes sowohl zur Jagd als auch im Krieg
als Scharfschiitzenbogen eingesetzt. Er verleiht
seinem Trager Kletterass +1, selbst wenn er
nur tiber der Schulter getragen wird, und ein
getroffener Gegner muss AGI+ST wiirfeln oder
er ist fiir W20/2 Kampfrunden verstrickt wie
durch den Zauber Netz.

SCHADELMASKE

Wert: 5500 GM

Diese Knochenmasken findet man besonders
héufig in der Grafschaft Skel und bei den
Kannibalenstimmen Colis Tarns. Idealerweise
handelt es sich tatsachlich um die
Gesichtsplatte eines Untoten, vorzugsweise
eines Lich, aber einige sind auch kunstvoll aus
Knochen oder Elfenbein in die Form eines
skelettierten Gesichts geschnitzt.

Der Trager einer Schadelmaske kann die
Zauber Skelette erwecken und Kontrollieren
wirken.

WILDFEUER-SPHARE

Wert: 5000 GM

Kristallsphiren als Zauberfoki finden sich bei
den Hochelfen recht haufig. Eine Wildfeuer-
Sphire bedient sich eingedimmter
Chaosenergie und gilt als noch akzeptable
Schwarzmagie. Wird diese schwarze, von
vielfarbigen chaotischen Blitzen durchzuckte
Sphire in der Hand gehalten, erhilt ihr Trager
je +1 auf Zaubern und Zielzauber sowie Arkane
Explosion +1I

MAGIERSCHWERT

Wert: 4257 GM

Magierschwerter sind schlanke und leichte
Langschwerter +1, die mit der Leuchtkraft
einer Fackel griinlich glithen. Die meisten
kommen aus Selentien und Lysea und sind bei
Zauberwirkern hoch geschétzt, denn sie
verleihen, solange in der Hand gehalten, +1 auf
Zielzauber, +3 auf Wiirfe zum Magie spiiren
und Abklingen +1.

INERG AM STIEL

Wert: 4550 GM

Ein besonders grausiges orkisches
Kriegsbanner, in das die Knochen eines
besiegten zwergischen Truppenfiihrers
eingearbeitet werden. Der Triger dieses
Banners erhalt Schlachtruf +I, jedoch erhoht
sich der Bonus jedes Schlachtrufes des Tréagers
auf +2 fiir jeden davon betroffenen Ork.
AuBerdem miissen bei jedem Schlachtruf alle
Feinde im Umkreis von 20 Metern GEI+VE
wiirfeln, um nicht fiir W20/2 Kampfrunden
(Zwerge: W20 Kampfrunden) panisch die
Flucht zu ergreifen wie durch den Zauber
Terror.

TROLLRING

Wert: 1500 GM (GroBerer 2750 GM;
Ultimativer 4000 GM; Minderer 500 GM)
Trollringe sind einfache, aus den
Wirbelknochen von Trollen geschnitzte Ringe.
Der Trager eines Trollrings regeneriert jede
Runde automatisch 1 LK. GroBere Trollringe
regenerieren 2 LK pro Runde, Ultimative
Trollringe 3 LK. Es gibt auch Mindere
Trollringe, die nur 1 LK pro Minute
regenerieren.
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