Lauterer

Rassen: Nur Obsidianer

Kreis 1

Astralsicht (D)
Kampfgebriill
Karmaritual
Kérperkontrolle (D)
Standhaftigkeit
Waffenloser Kampf (D)

Kreis 2

Feuerblut (D)
Tieranalyse
Unempfindlichkeit (7/6)

Kreis 3

Elementarsprachen
Fluch Aufheben (D)

Kreis 4

Willensstarker Schlag: fiir 2 UB darf der
Lauterer beim nachsten Waffenlosen Kampf
Schadenswurf seine willenskraftstufe zum
Schadenswurf dazu zdhlen. Kann nichtin 2
aufeinanderfolgenden runden eingesetzt

werden.

Fadenweben (Steinweben) (D)
Lufttanz

Kreis 5
Karma fur Willenskraft

Schadensverteilung
Lautern (D)

Kreis 6
MWSK +1

Letzte Rettung
Nachtretten

Kreis 7
Karma fur Geschicklichkeit, inklusive Ini

Zweiter Angriff
Schutzgeist

Kreis 8

Ruhiger Geist: Wenn der Lauter eine
Erholungsprobe opfert erhalt er seinen
Zahigkeitsstufe auf seinen Willenskraft gegen
angst oa Effekte. Der Effekt halt einen Tag
lang an.

Hammerschlag
Sicher Pfad (D)

Kreis 9

Karma fur Starke
KWSK +1

Resistenz (D)

Hass der Rechtschaffenheit

Léwenherz

Kreis 10

Harter Stein und wiitender Fels: die
natirliche Ristung des Lauterers erhoht sich

um 2 Punkte.

Herz der Natur
Wirbelwind

Kreis 11

Karma fur Zahigkeit, inklusive Erholungsprobe
MWSK +1

Kreisender Spion
Atherhaut

Kreis 12

Unkontrollierte Wut:

Der Lauterer kann bei der Benutzung von
offensiven Kampfoptionen seine Starke
anstelle der Geschicklichkeit bei
Angrifswirfen nutzen.

KWSK +1

Blitzschnelle Fauste (D)
Herzliches Lachen

Kreis 13

+1 Karmastufe
SWSK +1

Astrales Schild (D)
Matrixschlag

Kreis 14

Karmamaximum +25
MWSK +1

Elemente Betreten
Einfluss erkennen (D)

Kreis 15

Hilfe der Mutter: ein Lauterer kann diese
Disziplinsfertigkeit einsetzen, um die Kraft der
Natur herbeizurufen, um ihn zu schiitzen. Der
charakter macht eine Halbmagie (Will) Probe
gegen einen Mindestwurf, der von der
Beschaffenheit des Astralraums abhangt, in
dem er sich befindet: sicher 12, offen 15,
befleckt 20, Verunreinigt 25.

Bei Erfolg bestimmt der SL ein Effekt um den
Lauterer vor Natirlichen gefahren zu
beschitzen.

MWSK +1
KWSK +1

Zweite Change
Todlicher Schlag (Waffenlos)

Variationen:

1-4:
Heilendes Feuer, Holzhaut , Klettern,
Tiegersprung

5-8:
Stahlerner Blick, reinigende Kalte, Erdhaut,
Tiere heilen

9-12:
Ansatz zur Perfektion, Falschheit erkennen,

Chamaleon, Geistwandeln,
13-15:

Auraristung, Steinhaut
Halbmagie Beispiele:

Fertigkeiten:
Uberleben, Naturkunde, Forschen

Wissensfertigkeiten:
Geographie , Geschichte der Plage



LAUTERER

Liuterer widmen sich der Heilung der Narben, die die Dimonen,
die Plage und andere, die die Schénheit der Welt schinden
e e e T M iereraing gewiiit, extreme Dinge
zu tun, um die Liebe der Obsidianerrasse zu der Natur
und der Erde zum Ausdruck zu bringen, und meiden
dichtbesiedelte Gegenden vor. Manche Namensge-
berrassen nennen Liuterer die Richer der Natur,
auch wenn diese Bezeichnung eher schwirmeri-
scher Gbcmeibung als Tatsachen entspringt.

Sie genen zwar dubierst aggressiv gegen alle vor, die
threr Ansicht nach die Erde geschiindet haben, doch in
jeder anderen Hinsicht shneln Liuterer sehr stark den
anderen Obsidianern. Nur wenn sie die Erde irgendwie
verletzt sehen, geben sie ihrem gerechten Zorn nach und
zeigen noch intensivere Wutals ein typischer Obsidianer
bei einer Beleidigung seines Lebensfelsens.

Wichtige Attribute: Stirke, Geschicklichkeit und Zi-
higkeit

Karmaritual: Der Liuterer findet einen festen Gegenstand
wie etwa einen groBen Felsblock oder eine Héhlenwand, auf die er
sich konzentriert, und singtdann, um sich in Trance zu versetzen. In
der niiclisten halben Stunde beschwért der Liuterer geistige Bilder
des ungerechtfertigten Leides und der Schmerzen, die er zeit seines
Lebens erlitten hat. Wihrend er dieser Dinge gedenkt, schligt er mit
bloBen Fiusten gegen den festen Gegenstand und steigert das Tem-
po der Hiebe langsam, bis sich seine Hinde schneller bewegen, als
das Auge zu sehen vermag. Er beendet das Ritual, indem er seinen
Eid, die Welt zu schiizen und fiir ihre Erneuerung zu kimpfen,
erneuert.

Kunsthandwerk: Kristallschnitzen, Steinmetzarbeiten, Holz-
schnizen

Spezialisierungen:
Der Récher:

Der Fokus des Rachers liegt im Bereich des Kampfes
K1: Standhaftigkeit zu Holzhaut

K2: Tieranalyse zu Standhaftigkeit

K9: Sicherer Pfad zu Erdhaut

K 14: Zauberneutralisieren zu Steinhaut

K15: Zweite Chance zu Aurariistung

Vertraute:

Ein Erdelementar

Besonderes:

Macht des Lebensfelsens: . )
Wenn ein Lauterer eine Woche mit seinem Lebensfelsen verschmilzt erhalt

er fir 1 Monat +1 auf alles. (Nicht kumulativ).

Der Bewahrer:

Sein Fokus liegt auf dem Umgang mit der Natur.

K1: Kampfgebrull zu Tiere Bandigen

K5: Schlachtruf zu Tiere Heilen

K8 Hammerschlag (D) zu Schadensverteilung und Schutzgeist (K7) wird (D)
K 10: Schldge Horten zu Vertrauten Verbessern

K 15: Todlicher Schlag zu Vertrauten Starken

Disziplinsverletzungen:

Durch seine Liebe zur Natur und der Abneigung gegentiber allem
Damonischen zdhlen absichtliche Verletzungen der Natirlichen Flora und
Fauna als Disziplinsverletzung, sowie die Hilfe fiir Démonen oder ihren
Anhdngern. Auch kann es zu Disziplinsverletzungen fiihren wenn.der
Lauterer tatenlos solche Zustdnde hinnimmt und nicht alles in seiner
Machtstehende tut um solche Missstande zu beheben.



Luftpirat

Rassen: keine Elfen, Obsidianer oder Windlinge

Kreis 1

Feuerblut (D)

Hieb Ausweichen
Kampfgebrdll
Karmaritual
Luftschifffahrt (D)
Nahkampfwaffen (D)
Kreis 2

Schildangriff (D)
Unempfindlichkeit (8/6)
Weitsprung

Kreis 3

Waffenloser Kampf
Windkissen (D)

Kreis 4

Luftschiff Geschwindigkeit steigern: fiir 2 UB
kann der Pirat die Geschwindigkeit und
Manévierbarkeit eines Luftschiffes um 25%

steigern die Wirkung halt eine Minute lang.

Fadenweben (Luftweben) (D)
Wurfwaffen

Kreis 5
Karma fir Starke

Luftgleiten
Zweitwaffe

Kreis 6
KWSK + 1

Stahlerner Blick (D)
Letzte Rettung

Kreis 7
Karma fir bewaffneten Nahkampfschaden

Starrsinn
Schwungvoller Angriff

Kreis 8

Ausfall: fir 2 UB erhilt der Luftpirat eine
Zweite Aktion in dieser KR.

Hammerschlag (D)
Léwenherz

Kreis 9

Karma fur Willenskraft
SWSK +1

Resistenz

Zweiter Angriff

Kérperkontrolle

Kreis 10

Mordgier: fiir jeden Gegner der von dem
Luftpiraten im Nahkampf getotet wird, erhalt
er im der Nachsten KR +3 auf seine Ini.
Zusatzlich erhalt er ein Karmapunkt zuriick,

bezahlt werden muss das Karma immernoch.

Eleganter Abgang
Zorn des Himmels (D)

Kreis 11

Karma flr Geschicklichkeit, inklusive Ini
KWSK + 1

Vitalitat
Schuld abwalzen (D)

Kreis 12

Himmelsstarke: der Luftpirat erhalt +3 auf
seinen Starkewert und seine Mystische
Ristung.

SWSK +1

Astralschild
Projektil ablenken

Kreis 13

+1 Erholungsprobe
MWSK + 1

Element betreten
Einfluss entdecken

Kreis 14

Karmamaximum + 25
KWSK +1

Schiff Erwecken (D)
Verteidigung

Kreis 15

Gewitterlied: Fiir 5 Uberanstrengungspunkte
kann der Luftpirat ein Unwetter erschaffen.
Das Herbeirufen dauert eine Stunde.

Dieser Magische Unwetter beeintrachtigt das
Gefdhrt, auf dem der ihn beschwérende Pirat
fahrt, kaum, kann aber bei anderen
(Luft)Schiffen, die sich in der unmittelbaren
Umgebung aufhalten, schweren Schaden
anrichten. Die Piloten anderer (Luft)Schiffe in
unmittelbarer Ndhe missen eine
Luftschifffahrt/ Segeln-Probe mit einer
Schwierigkeit von einem Hervorragenden
Erfolg gegen den Wirkwurf machen. Die
Schiffe derjenigen Piloten, denen diese Probe
nicht gelingt, nehmen Schaden der Stufe 25
durch das Unwetter und missen jede KR Eine
weitere Probe machen, bis eine Gelingt. Die
Wirkflache ist 150 Schritt.

KWSK +1
SWSK +1

Todlicher Schlag (Nahkampf) (D)
Mehrfacher Schlag

Variationen:

1-4:
Projektilwaffen, Blocken,
Uberraschung Angriff , Dietrich

5-8:
Atherhaut, Blitzwurf, magisches Gespiir,
Schwachstellen Erkennen

9-12:
Anspornen, Astral Angriff, Blitzschnelle

Fauste, Gedanken Verbergen

13-15:
Puls der Schlacht, Uberrumpeln

Halbmagie Beispiele:

Fertigkeiten:
Luftschifffahren, Navigation, Nahkampfwaffen

Wissensfertigkeiten:
Barsaivische Handelsrouten, Luftschlachten


http://www.earthdawn-wiki.de/Wiki.jsp?page=Elfen
http://www.earthdawn-wiki.de/Wiki.jsp?page=Obsidianer
http://www.earthdawn-wiki.de/Wiki.jsp?page=Windlinge

Spezialisierungen:

Keine

Die Luftpiraten sind eine ernstzunehmende Macht in Barsaive.
Ihre Luftschiffe tauchen in ganz Barsaive auf und pliindern in
der Regel die Theraner und ihre Vasallen aus. Luftpiraten sind
stolz und erweisen sich gegeniiber ihresgleichen als sehr loyal,
vorausgesetzt, die anderen gehoren keinem anderen Clan oder
Stamm an.

Wichtige Attribute: Geschicklichkeit, Stérke und Zahigkeit
Beschrankungen der Rassen: Elf, Obsidianer, Windling

Karmaritual: Um sein Karmaritual zu vollziehen, verbringt der
Luftpirat mehrere Minuten in stiller Meditation unter freiem Him-
mel. Dann schlagt der Luftpirat mit dem Schwert auf seinen
Schild, langsam zuerst, vielleicht zwei Schldge pro Minute. Die
Schlage werden immer schneller, beginnen schlieflich zu rasen.
Das Trommeln halt dreissig Minuten lang an. Das Ritual ist been-
det, sobald der letzte Schlag verhalltist.

Kunsthandwerk: Kn

]

Vertraute:

Ein Tier nach Wahl oder ein Luftelementar

Besonderes:

Keine

Disziplinsverletzungen:

Zu den schlimmsten Verletzungen gehort das der
Lfthpirat die Verantwortung fiir sein tun, seine
Situation oder sein Leben in die Hande a,nderer legt
oder nicht Glbernimmt. Aber auch Verletzungen ihgrer
Ehre oder Briiche ihrer Ehre fliihren zu Talentkrisen



Luftsegler

Rassen: Keine Obsidianer

Kreis 1

Hieb Ausweichen (D)
Karmaritual
Luftschifffahrt (D)
Nahkampfwaffen (D)
Spektakuldrer Angriff
Waffenloser Kampf

Kreis 2

Manovrieren
Unempfindlichkeit (7/6)
Weitsprung (D)

Kreis 3

Wurfwaffen
Windkissen (D)

Kreis 4

Schiff Schiitzen: fiir 2 UB steigert der
Luftsegler den Schaden (Kritisch,
Manévierunfahigkeit, Zerstort) um 25% fir

ein eine Minute.

Fadenweben (Segelweben) (D)
Projektilwaffen

Kreis 5
Karma fur Geschicklichkeit, inklusive Ini

Luftgleiten
Parade

Kreis 6
KWSK + 1

Zweitwaffe (D)
Verspotten

Kreis 7
Karma fur Willenskraft

Fremdsprachen
Schwungvoller Angriff

Kreis 8

Schwungangriff: fir 1 UB kann der Luftsegler
mit Hilfe von seilen Tentakeln ua. seinen
Angriff verstarken. Wenn der Angriff gelingt
erhoht sich der Schaden um den Kreis des
Luftseglers.

Starrsinn (D)
Standhaftigkeit

Kreis 9

Karma fir Charisma
SWSK +1

Kritischer Treffer (D)
Lowenherz
Astralangriff

Kreis 10

Wind besénftigen: Mittels Halbmagie (WILL)
gegen 10 kann der Luftsegler Wind Beruhigen.
Jeder Erfolgsgrad ignoriert einen Modifikation
durch Unwetter. Ein Versuch kostet 5 UB.

Riposte
Resistenz

Kreis 11

Karma fir Nahkampfschaden
KWSK +1

Verteidigung
Zorn des Himmels

Kreis 12

Hilfe des Windes: fiir 1 UB kann der Luftsegler
eins seiner Talent Windkissen, Luftgleiten und
Element betreten (Luft), sofern er liber sie
verfligt, auf eine andere Person Ubertragen.
Jede Ubertragung hilt Kreis Minuten an.
AuBerdem verdoppelt sich seine
Geschwindigkeit und Reichweite wenn er sie
auf sich selber anwendet.

SWSK +1

Lowenmut (D)
Astrales Schild

Kreis 13

+1 Erholungsprobe
MWSK +2

Ansporn
Element Betreten

Kreis 14

Karmamaximum + 25
KWSK +1

Schiff Erwecken (D)
Einfluss entdecken

Kreis 15

Schiffsempathie: der Luftsegler kann das eine
Luftschiff so verzaubern, dass er jede
Veranderung darauf bemerkt. Um eine
Veranderung zu bemerken muss der Segler
eine Halbmagie(WAH) gegen die MWSK des
Verursachers ablegen. Das Bettretten des
Schiffes zahlt als Verdnderung. Es kann nur
ein Schiff gleichzeitig verzaubert werden.

KWSK +1
SWSK +1

Zweite Chance
Atherwaffe (D)

Variationen:

1-4:
Herzliches Lachen, Feilschen, Erster Eindruck,
Waffenloser Kampf

5-8:
Eleganter Abgang, Entwaffnen, Ablenkung,
Gassenwissen

9-12:
Zauber Neutralisieren, Beeindrucken,
Falschheit erkennen, Matrixschlag

13-15:
Puls der Schlacht, Todlicher Schlag (nach
Wahl)

Halbmagie Beispiele:

Fertigkeiten:
Luftschifffahren, Navigation, Nahkampfwaffen

Wissensfertigkeiten:
Helden und Legenden, Luftschlachten



Luftsegler sind Kampfer, die Magie benutzen um ihre
Techniken beim steuern von Luftschiffen zu verbessern,
die in den Liiften Barsaives fliegen. Luftsegler sind sehr

- gut, um sie als Teil einer Besatzung oder fiir jeglichen
anderen Typ in Gruppen einzusetzen. Luftsegler sind die
am meistverbreitetsten Besatzungsmitglieder auf den
Luftschiffen der zivilisierten Nationen und Handelshdu-
sern von Barsaive und Thera.

Wichtige Attribute: Geschicklichkeit und Stirke
Beschrénkungen der Rassen: Obsidianer

Karmaritual: Um sein Karmaritual zu vollziehen, muss
ein Luftsegler allein unter freiem Himmel sitzen und
mehrere Minuten lang meditieren, wobei er vor seinem

geistigen Auge sein Schiff auf eine lange Reise
durch die Wolken schickt. Er stellt sich eine Rei-
se vor, die er eines Tages zu machen hofft, umd
denkt 30 Minuten lang an Bilder dieser Reise,
darunter auch die Risiken und Gefahren und wae
seine Ausbildung und seine Fertigkeiten helfem
konnten, die Reise sicher zu gestalten. Das Ritu-
al ist vollendet, wenn die Phantasiereise endet.

Kunsthandwerk: Segel besticken,
Runenschnitzen

Spezialisierungen:

Keine

Vertraute:

Ein Tier nach Wahl oder ein Luftelement
Besonderes:

Alle Proben fiir Gruppenfaden erhalten einen Bonus
von 2 Stufen.

Disziplinsverletzungen:

Luftsegler missen sich an den inoffiziellen Kodex
halten. Mehr dazu im Wege des Adepten, aber
dadurch I6sen viele unmoralische Handlungen eine
Talentkrise aus.



Magier

Rassen: alle

Kreis 1

Fadenweben (Magie) (D)
Karmaritual

Spruchzauberei (D)
Zauberbiicher Verstehen (D)
Zaubermatrix (Magie)
Zaubermatrix (Magie)

Kreis 2

Beweisanalyse (D)
Unempfindlichkeit (4/3)
Zaubermatrix (Magie)

Kreis 3

Buchergedachtnis (D)
Lesen und Schreiben

Kreis 4

Zauberdreieck: Fiir 2 UB kann der Magier
einsetzen um ein leuchtendes Dreieck um sich
herum zu beschwéren, was als Aktion zahlt,
dessen Seiten jeweils nicht langer als einen
Schritt sein diirfen. Wahrend er sich im
Dreieck aufhalt, erhalt der Magier, der es
erschaffen hat, 1 Stufen zu seinen Talente
Fadenweben, Spruchzauberei und andere die
seine Zauber beeinflussen. Das Zauberdreieck
halt bis der Magier es verlasst.

Arkanes Gefasel (D)
Zaubermatrix (Magie)

Kreis 5
Karma fur Charisma

Astralsicht (D)
Willensstarke

Kreis 6
MWSK +1

Erweiterte Matrix (Magie)
Fremdsprachen

Kreis 7
Karma fur Willenskraft

Magisches Gesplr
Artefaktgeschichte (D)

Kreis 8

Matrixspaltung: Fir 2 Punkte
Uberanstrengungsschaden kann der Magier
eine seiner Zaubermatrizen (Zaubermatrix,
Erweiterte Matrix oder Gepanzerte Matrix)
aufspalten. Eine so entstandene ,Gespaltene
Matrix“ kann 2 Zauber beinhalten. Die
kombinierten Kreise der Zauber diirfen den
Rang der Gespaltenen Matrix nicht
Ubersteigen. Jede Anwendung der
Matrixspaltung halt 24 Stunden vor. Eine
Matrix kann nur einmal gespalten werden.
Matrixspaltung kann auf alle Zaubermatrizen
des Magiers angewendet werden,
vorausgesetzt, er kann der Uberanstrengung
standhalten.

Erweiterte Matrix (Magie)
Starrsinn

Kreis 9

Karma auf die Wirkung von Schadenszaubern
SWSK +1

Gepanzerte Matrix (Magie)
Untriglicher blick
Matrixschlag

Kreis 10

Magische Vernichtung: Fiir 2 UB kann der
Magier beim Schadenswurf eines seiner
Zauber seine Charismastufe dazu addieren.

Zauber Neutralisieren (D)
Falschheit erkennen

Kreis 11

Karma fur Wahrnehmung
MWSK + 1

Gepanzerte Matrix (Magie)
Astrales Schild (D)

Kreis 12

Webe Meister: wenn der Magier in seinem
Zauberdreieck steht erhdlt er nicht +1 Stufe
auf seine Talente Fadenweben,
Spruchzauberei und andere die seine Zauber
beeinflussen sondern +3 und er erhélt einen
zusatzlichen Faden wenn der ein guten Erfolg
beim Weben eines Zaubers gelingt.

SWSK +1

Gepanzerte Matrix (Magie)
Geistwandeln

Kreis 13

+1 Erholungsprobe
KWSK +1

Summenmatrix (Magie)
Metamagie (D)

Kreis 14

Karmamaximum + 25
MWSK +1

Schnelles Weben (D)
Summenmatrix (Magie)

Kreis 15

Zauberriickwurf: der Magier kann ein Zauber
zuriick werfen, der nur den Magier als Ziel
hat. Dazu muss dem Magier eine Halbmagie
(WAH) gegen das Ergebnis der
Spruchzaubereiprobe gelingt. Bei gelingen
trifft der Zauber den urspringlichen wirker
und nicht den Magier.

Jeder Versuch kostet 2 UB, wenn der Magier
dabei im Zauberdreieck steht erhalt er einen
Bonus von 3 Punkte auf die Halbmagieprobe.

MWSK + 1
SWSK +2

Gefestigter Geist
Todlicher Schlag (Zauber)

Variationen:

1-4:
Feilschen, Erster Eindruck, eiserner Wille,
Gewinnbringendes Lacheln

5-8:
Ablenkung, Eleganter Abgang, , Erweiterte
Matrix (Magie), Mob Aufwiegen

9-12:

Gedanken verbergen, Kritischer Treffer,
Nachdenkliche Mine, Gedanken kette
13-15:

Einfluss Entdecken, Summenmatrix (Magie)

Halbmagie Beispiele:

Fertigkeiten:
Forschen, Konversation, Alchemie

Wissensfertigkeiten:
Astralraum, Magietheorie



i inie i ischen Aspekien dex
Magier sind Zauberer, die in erster Linie In dZen t}})\eo;ehsiglxmer i
i i ren Zauberdisz  fo
i rt sind. Jene, die ande :
i s o berer” ab, aber nur sehr wenig

2 A i
Magier manchmal als ,,Bucherzzjl i /
der:g Mut auf, das einem Magier ins Gesicht zu sagen.

Wichtige Attribute: Wahrnehmung und Willenskraft.

Beschrinkungen der Rassen: Keine.

Karmaritual: Um sein Karmaritual zu vollziehe
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Spezialisierungen:
Es gibt 3 Arten von Magiern Den Geistmagier, den
Instinktmagier und den Herrschaftsmagier.

Der Geistmagier verlasst sich auf die eigene Geistige
Uberlegenheit und hélt sich fiir besser als alle
anderen.

Der Instinktmagier verlest sich auf seine Instinkte und
stellt sie Uber Staubige Biicher.

Der Herrschaftsmagier schmiedet sorgfaltige Plane
und mochte die Kontrolle tber alles.

Vertraute:
Ein Tier nach Wahl, meist um die magischen
Fertigkeiten zu verbessern.

Besonderes:
Jede der drei Varianten haben eigene Zauber.

Besondere Form der Spruchmagie:

Zaubermeister

+3 Stufen auf alle Proben beim erschaffen eines
Zaubers. AuRerdem stehen dem Magier mehr Zauber
zur Verfligung.

n, zieht der Magi
chmessenden Kreis und markiert da

Spueden, Roben Besmcem

Und die UB sinkt um 1 je KR wenn mehrere Zauber
gewirkt werden.

Disziplinsverletzungen:

Geistmagier erleiden eine Krise, wenn sie etwas
Dummes tun oder ihre Uberheblichkeit schwindet.

Instinktmagier erleidet eine Krise, wenn sie eine
unbekannte Situation erlebt oder auf etwas StoRt mit
dem er nicht umgehen kann.

Herrschaftsmagier erleiden eine Krise, wenn ein Plan
scheitert oder sie die Kontrolle verlieren.






