Schwertmeister

Rasse: keine Obsidianer

Kreis 1

Hieb Ausweichen (D)
Karmaritual
Mangvrieren (D)
Nahkampfwaffen (D)
Standhaftigkeit
Verspotten

Kreis 2

Parade (D)
Unempfindlichkeit (8/6)
Kampfsinn

Kreis 3

Herzliches Lachen
Fremdsprachen

Kreis 4

Herausforderung Der Besten:

Es erlaubt einem Charakter den Anfihrer
einer Gruppe von Gegnern zum Zweikampf zu
fordern.dazu macht er eine Halbmagieprobe
(CHA) gegen die Soziale Widerstandskraft des
Anflhrers der gegnerischen Gruppe. Bei
einem Durchschnittlichen oder Guten Erfolg
ist der gegnerische Anfiihrer verwirrt und
muss Uber die Herausforderung nachdenken.
In diesem Zustand wird er als Bedrangt
betrachtet und muss seine Proben
entsprechend modifizieren. Bei einem
Hervorragenden oder besseren Erfolg muss
der gegnerische Anfiihrer zwischen zwei
Moglichkeiten wahlen: Flucht oder Kampf.
Flucht: Der Anfiihrer versteht die
Herausforderung und beschliefit zu fliehen.
Der Rest seiner Gruppe zahlt als Verlierer des
Zweikampfes

Kampf: Der Anflihrer muss dem
herausfordernden Charakter im Kampf Mann
gegen Mann gegenlibertreten. Auf keiner
Seite darf ein anderer Charakter in den Kampf
eingreifen oder seine Seite zahlt als bedrangt.
Der Verlierer des Zweikampfes und seine
Seite zahlen fir Kreis des Herausforderers als
bedrangt.

Fadenweben (Schwertweben) (D)

Riposte (D)

Kreis 5
Karma fur Geschicklichkeit, inklusiv Ini

Starrsinn

Zweitwaffe (D)

Kreis 6

KWSK + 1
Entwaffnen
Tiegersprung

Kreis 7
Karma fir Charisma

Schmetterschlag

Zweiter Angriff (D)
Kreis 8

Klinge Formen: Fiir 2 UB und einen weiteren
fir jede Runde kann der Schwertmeister ein
gerade Klinge aus einem Gegenstand wie
einem Stock, einem Stab oder sogar einem
flexiblen Gegenstand wie einem Seil oder
Glrtel formen. Dier Klinge funktioniert wie
ein Schwert der gleichen GréRe bis hin zum
Schaden.

Schwachstellen Erkennen
Eleganter Abgang

Kreis 9
Karma fir Waffenschaden

SWSK +1

Festnageln

Astralangriff (D)
Beeidrucken

Kreis 10

Mystische Klinge: der Schwertmeister kann
eine klinge so verzaubern das sie entweder 2
Schaden mehr verursacht, die Ini mit der
Klinge um 2 Steigt oder alle Angriffe mit der
Klinge einen Bonus von 2 Stufen erhalten. Es
ist nur ein Bonus wahlbar. Der Bonus kann fir
jede Waffe des Schwertmeisters Gewahlt
werden.

Kritischer Treffer
Wirbelwind (D)

Kreis 11
Karma fir Willenskraft
KWSK +1

Verteidigung
Geistesgegenwart

Kreis 12

Gezielter angriff: Fiir 2 UB kann der
Schwertmeister Schwachstellen in der
Rustung des Gegners ausmachen, fiir
Direkttreffer braucht es eine Erfolgsgrad
weniger in dieser Runde.

SWSK +1

Vitalitat
Matrixschlag

Kreis 13

+1 Erholungsprobe
MWSK +1

Puls der Schlacht
Astrales Schild

Kreis 14

Karmamaximum +25
KWSK +1

Mehrfacher Schlag (D)
Auraristung

Kreis 15

Finaler Kampf: fiir je 2 UB erhilt der
Schwertmeister + 1 auf At und +1 auf
Schaden, es kdnnen beliebig viele UB je
Runde ausgegeben werden.

KWSK +1
SWSK +1

Atherwaffe (D)
Todlicher Schlag (Nahkampf)

Variationen:

1-4:
Uberraschungsangriff, Magische Klinge, Erster
Eindruck, Projektilwaffen

5-8:
Projektil ablenken, Waffe Verbergen, Ristung
Schmieden, Letzte Rettung

9-12:
Astrales Schild, Hass der Rechtschaffenheit,

Projektil abwehren, Falschheit erkennen

13-15:
Uberrumpelung, Zweite Chance

Halbmagie Beispiele:

Fertigkeiten:
Etikette, Wurfwaffen, Nahkampfwaffen

Wissensfertigkeiten:
Waffenkunde, Tourniere Barsaive
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Spezialisierungen:

Es Sind die Spezialisierungen Fechtmeister und
Kavalier moglich.

Der Kavalier:

Er Tauscht die Boni durch die SWSK und die durch die
KWSK.

Fechtmeister:
Kann beliebig viele Sozialetalente durch

Kampftauschtalente und andere Waffentalente
ersetzen.

Besonderes:
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Wichtige Attribute: Geschicklichkeit und Charisma.

Beschrankungen der Rassen: Obsidianer.
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Vertraute:
Ein Tier nach Wahl.

Der Kavalier:

Durfen nur Tiere Wahlen die ihre Sozialtalente
unterstitzen.

Fechtmeister:

Diirfen nur Tiere Wahlen die ihre Kampftalente
unterstitzen.

Disziplinsverletzungen:

Einfach und direkt sind fiir den Schwertmeister fremd,
Flair und Eleganz umgehen den schwertmeister und
allen seiner Taten, ansonsten erleidet er eine Krise.
Selbst im Kampf, sogar beim Téten eines Feindes. Ein
Schwertmeister der einen Gegner nur Totet, weil er
seine Deckung verldsst oder einen Fehler macht
handelt nicht nach seiner Disziplin. Genauso wenig
wie ein Schwertmeister der Meuchelt, rumschleicht
oder sich sonst wie bedeckt halt.

Ein Schwertmeister der nicht im Kampf ein bis zwei

vollig unnoétige aber Spektakuldare Manéver macht,
kann eine Krise erleiden.



Scout

Rasse: Keine Trolle und Obsidianer

Kreis 1

Hieb Ausweichen
Karmaritual

Klettern (D

Lautloser Gang (D)
Magisches Spurenlesen (D)
Nahkampfwaffen

Kreis 2

Fremdsprachen (D)
Mandvrieren
Unempfindlichkeit (6/5)

Kreis 3

Astralsicht (D)
Sprint

Kreis 4

Sinne scharfen: Fir 2
Uberanstrengungspunkte kann der Scout
einen seiner natirlichen Sinne scharfen und
seine Wahrnehmung um 2 erhéhen, wenn er

eine auf diesem gescharften Sinn beruhende
Wahrnehmungsprobe macht.

Projektilwaffen
Fadenweben (Scoutweben) (D)

Kreis 5

Karma fur Geschicklichkeit, inklusive Ini
Dietrich

Geistesgegenwart

Kreis 6

SWSK +1

Tierische Sinne (D)
Weitsprung

Kreis 7
Karma fir Wahrnehmung

Magische Markierung
Magisches Gesplr

Kreis 8

Uberlebensinstinkt:

Der Scout kann fiir 2 UB jede Probe um 2
erhohe die ihm hilft in der Stadt oder Natur zu
Uberleben.

Kompasspfeil
Sicherer Pfad (D)

Kreis 9

Karma fir Charisma
KWSK +1

Kunstreiterei
Fallen Entschérfen
Boote Steuern

Kreis 10

Packesel: fir 2 Blutschaden kann die Starke
zur Berechnung der Hebe und Tragkraft des
Scouts um 5 erhoht werden und die LL um

10/5. Es hélt ein Jahr und ein Tag an.

Gassenwissen
Resistenz (D)

Kreis 11

Karma fir Willenskraft
SWSK +1

Projektil Ablenken
Herz der Natur

Kreis 12

Wachen: der Scout erhalt 2 Stufen auf
Wahrnehmungsproben, wenn es darum geht
Gefahren wahrend einer Wach, Erkundung
oder Wanderschaft zu bemerken.

KWSK +1

Chamaeleon (D)
Schiitze Aufspiren

Kreis 13

+1 Erholungsprobe
MWSK +1

Verteidigung
Kritischer Treffer

Kreis 14

Karmamaximum + 25
SWSK +1

Matrixschlag
Atherwaffe (D)

Kreis 15

Schutz der Karawane: solange der Scout eine
Erkundung anfihrt oder Teil der
Wachmannschaft ist erhalt er im Kampf einen
Bonus von 3 auf alle Wiederstande.

KWSK +1
SWSK +1

Auraristung
Zweite Change (D)

Variationen:

1-4:
Uberraschungsangriff, Abrichten,
Tierfreundschaft, Tieranalyse

5-8:
Adlerauge, Ablenkung, eleganter Abgang,
Entwaffnen

9-12:
Pfeilhagel, Beeindrucken, Zauber
Neutralisieren, Nachdenkliche Mine

13-15:

Einfluss entdecken, Uberrumpeln

Fertigkeiten:
Projekilwaffen, Wurfwaffen, Handwerker
(Bogner ua)

Wissensfertigkeiten:
Waffenkunde, Naturkunde

Halbmagie Beispiele:

Fertigkeiten:
Konversation, Uberleben, Navigation

Wissensfertigkeiten:
Naturkunde, Geographie
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Scouts spielen bei Abenteurergruppen in Barsaive eine
einzigartige Rolle. Sie stellen eine Mischung der Diszi-
plinen Dieb und Krieger dar und dienen oft als beides.
Ihre Fahigkeiten dhneln den der Diebe, aber sie fligen
sich besser in Gemeinschaften ein. Scouts lassen sich oft
in grofSen Stadten als Reisefiihrer anheuern und arbeiten
sowohl fiir Einzelne wie auch fiir Handelshduser.

Wichtige Attribute: Geschicklichkeit und Wahrnehmung

Beschriankungen der Rassen: Obsidianer, Troll
=

Karmaritual: Um sein Karmaritual zu vollziehen, i
st sich ein Scout von seinen Gefdhrten mit verbus
nen Augen etwa eine halbe Stunde lang tief i @i
Wald fiithren. Dann meditiert er 10 bis 15 M:
lang und stellt sich dabei den Weg zurtick zu sesmem
Ausgangspunkt vor. Wenn er zuriickgeht und sesms
Ausgangspunkt findet, ist das Ritual beendet.

Kunsthandwerk: Runenschnitzen, Holzschnitzen

Spezialisierungen:

Es gibt Stadt und Wildnisscouts um diese beiden
Varianten besser darzustellen zahlen passende
Tausche und Wechsel von Talenten nicht gegen das
Maximum an Tausch- und Wechseltalenten.

Vertraute:

Ein Tier nach Wahl.

Fiir die Doppelten Schadenspunktkosten kann auch
ein Zweites Tier gebunden werden.

Besonderes:
s.0.

Disziplinsverletzungen:
Wenn ein Scout ,,seinen” Platz in der Welt verliert und
sich zu sehr von anderen beeinflussen lasst, erleidet

eine Krise.

Fur Scouts sind Talentkrisen besonders schlimm und
der Malus wird verdoppelt.



Steppenreiter

Rassen: Keine Obsidianer

Kreis 1

Abrichten
Karmaritual
Kunstreiten (D)
Nahkampfwaffen (D)

Sturmangriff (D)
Tierfreundschaft

Kreis 2

Empathische Wahrnehmung
Schadensverteilung (D)
Unempfindlichkeit (7/6)

Kreis 3

Geisterpferd (D)
Projektilwaffen

Kreis 4

Reittier Rufen: Fiir 2 UB kann der
Steppenreiter

sein Reittier magisch zu sich zu rufen.
Die maximale Reichweite des Rufs
entspricht dem Ergebnis der Halbmagie
(CHA) x 50 Schritte. Ein Ergebnis von 8
wirde einem Charakter beispielsweise
erlauben, sein Reittier aus einer
Entfernung von bis zu 400 Schritten
herbeizurufen.

Fadenweben (D)
Hieb ausweichen

Kreis 5

Karma fir alle Aktionen des Reittiers, solange
es vom Steppenreiter beritten ist.

Starrsinn
Schwenkangriff (D)

Kreis 6

KWSK +1

Tiere Bandigen
Abwehrkreis (D)

Kreis 7

Karma fiir Zahigkeit, inklusive
Erholungsproben.

Letzte Rettung
Gewinnendes Lacheln

Kreis 8

Tierischer angriff: Das Reittier erhalt
einen weiteren angriff denn es mit
seiner Primarwaffe und dessen Werten
Ausflhrt.

Stahlener Blick
Schmetterschlag

Kreis 9

Karma fur Geschicklichkeit, Inklusive Ini
MWSK +1

Ansporn (D)
Schwungvoller angriff

Resistenz
Kreis 10

Unempfindlichkeit (Reittier): die
Todesschwelle und Bewusstlosigkeitsschwelle
eines Reittieres gesteigert werden. Je Kreis
des Steppenreiters steigt die Todesschwelle
des Reittiers um 5 und die
Bewusstlosigkeitsschwelle um 4.

Magische Markierung
Tiere Heilen (D)

Kreis 11

Karma fur Starke
KWSK +1

Vertrauten Verbessern
Zweiter Schuss

Kreis 12

Reittier wiederbeleben: Der
Steppenreiter berlihrt sein totes Reittier und
legt eine Halbmagie (Will) Probe ab. Das
Ergebnis ist die Zahl um die das Reittier
geheilt wird. Wenn der Schaden so unter die
Todesschwelle sinkt erwacht das Tier wieder,
wenn nicht bleibt es tot. Jede Uberschreitung
der Todesschwelle gibt es nur einen Versuch.

MWSK +1

Schwachstelle Erkennen
Zweiter Angriff

Kreis 13

+1 Erholungsprobe
SWSK +1

Schuld abwélzen (D)
Kritischer Treffer

Kreis 14

Karmamaximum + 25
KWSK +1

Vertrauten Starken
Pfeilhagel

Kreis 15

Reittier Struktur: fur je 2 Blutschaden
die der Steppenreiter flr ein Jahr und
ein Tag opfert erhalt sein Reittier fir den
gleichen Zeitraum wahlweise +1 auf ein
Attribut oder auf eine Rustungsart.

KWSK +1
MWSK +1

Mehrfacher Schlag (D)
Todlicher Schlag (Nahkampf)

Variationen:

1-4:
Angst einfl6en, Brandpfeil, Eiserner
Wille, Fremdsprache

5-8:
Adleraugen, eleganter Abgang,
Atherhaut, Pfeil ablenken

9-12:

Astral angriff, Matrixschlag,
Verteidigung, Hass der
Rechtschaffenheit

13-15:
Puls der Schlacht, Ahterwaffe
Halbmagie Beispiele:

Fertigkeiten:
Reiten, Abrichten, Uberleben

Wissensfertigkeiten:
Tierkunde, Naturkunde
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Steppenreiter sind grimmige, berittene Krieger. Sie trai-
nieren mit ihren Reittieren und stellen eine sogenannte
empathische” Verbindung zu ihnen her, respektieren
sie sogar oft mehr als andere Lebewesen. Diese Disziplin
betont korperliche Ertiichtigung und Einfithlungsver-
mogen fiir die Reittiere der Charaktere.

Wichtige Attribute: Starke, Zihigkeit und Charisma
Beschrankungen der Rassen: Obsidianer

Karmaritual: Um sein Karmaritual auszuftihren, steckt
ein Steppenreiter ein Ziel in den Boden und reitet ansch-
lieRend mehrere Minuten lang von der Markierung weg.
Wenn er die richtige Entfernung zwischen sich und das
Ziel gelegt hat, bindet er sich eine Augenbinde um und
weist sein Reittier an, zum Ziel zuriickzukehren. Unter
ausschlieRlicher Benutzung der fast psychischen Verbin-
dung zu seinem Reittier und allen empathischen Talen-
ten, die er besitzt, treibt der Steppenreiter sein Reittier
zum vollen Galopp an, wenn das Ziel nur noch etwa 100
At ist. Immer noch mit der Binde vor den
or Reiter mit einem Hieb das Ziel und been-

Kunsthandwerk: Runenschnitzen, Holzschnitzen

Spezialisierungen:
Keine

Vertraute:
Ein Reittier nach Wahl.

Besonderes:

Steppenreiter beginnen das Spiel mit einem
Passenden Reittier.

Es gibt Yveitere Regeln zu Tod des Reittieres und
Ehrenzopfen im Weg der Adepten.

Disziplinsverletzungen:

Fur e.men Steppenreiter ist seine Beziehung zu seinem
Reittier besonders wichtig, keine andere Beziehun
kommt da heran. Er erleidet sogar eine Krise wennger
andere Beziehungen Uber die zu seinem Tier stellt, d
b‘etrifft sogar Liebschaften. Daher ist es natiirlich a' E:
eine Disziplinsverletzung, wenn er sein Tier -
vernachldssigt oder ihm sonst nicht gerecht wird



Tiermeister

Rassen: keine Obsidianer oder T'skrang

Kreis 1

Karmaritual
Krallenhand (D)
Magisches Spurenlesen
Tiere Bandigen (D)
Tierfreundschaft (D)
Waffenloser Kampf

Kreis 2

Abrichten

Tieranalyse (D)
Unempfindlichkeit (8/6)

Kreis 3

Lautloser Gang
Tierische Sinne (D)

Kreis 4

Tier Einstimmung: flr 2 Blutschaden erhélt
der Tiermeister+ 2 Stufen auf alle Proben im
Umgang mit einer Tierart, auller Kampf. Der
Bonus hélt ein Jahr und ein Tag. Als Tierart

zahlen Vogel, Sdugetiere, Reptilien usw.

Fadenweben (Tierweben) (D)
Tiegersprung

Kreis 5

Karma fur Zahigkeit, inklusive
Erholungsproben

Kampfsinn
Tiere Heilen

Kreis 6
KWSK +1

Weitsprung
Empathische Wahrnehmung (D)

Kreis 7
Karma flr Starke

Léwenherz (D)
Kunstreiterei

Kreis 8

Tiersinne Entwickeln: fir je 2 Blutschaden
kann der Tiermeister ein Sinn eines Tieres
entwickeln, fur Proben auf den Sinn benutz er
Halbmagie (WAH). Je 4 Kreise kann nur ein
Sinn entwickelt werden.

Starsinn
Magisches Gesplr

Kreis 9

Karma fir Willenskraft
SWSK +1

Resistenz

Geisterpferd

Astral Netz

Kreis 10

Todesklaue: Wenn der Tiermeister das Talent
Krallenhand einsetzt, kann er fiir die
Schadensprobe bis zu 3 zusatzliche

Karmapunkte verwenden.

Vertraute Verbessern (D)
Wundiibertragung

Kreis 11

Karma flr Geschicklichkeit, inklusive Ini
KWSK +1

Vitalitat
Blitzschnelle Fauste (D)

Kreis 12

Schidliche Empathie: fiir 2 UB kann der
Tiermeister bei einem Schadenswurf eines
Waffenlosen Angriff seine Charismastufe
hinzuaddieren. Es ist mit Krallenhand und
allen anderen Modifikationen kompatibel.

SWSK +1

Chamaéleon
Gift

Kreis 13

+1 Erholungsprobe
MWSK +1

Herz der Natur
Abwehrkreist

Kreis 14

Karmamaximum + 25
KWSK +1

Vertrauten Starken (D)
Einfluss Entdecken

Kreis 15

Gabe des Phonix: Wenn die Todesschwelle
des Tiermeisters Gberschreiten wurde darf er
beliebig oft ein Karma werfen (solange er
Uber das notige Karma verfugt) und sich um
das Wiirfelergebnis heilen.

KWSK +1

SWSK +1

Auraristung (D)
Zweite Chance

Variationen:

1-4:
Schadensverteilung, Wurfwaffen, Klettern,
Uberraschungsangriff

5-8:
Sicher Pfad, Atherhaut, Entwaffnen,
Schwachstellen erkennen

9-12:
Anspornen, Kritischer Treffer,
Rechtschaffender Hass, Ansatz zur Perfektion

13-15:

Uberrumpeln, Tédlicher Schlag (Waffenlos)
Halbmagie Beispiele:

Fertigkeiten:

Dauerhafte Kunst (der weg des Adepten

$.133), Abrichten, Uberleben

Wissensfertigkeiten:
Tierkunde, Wilde Tiere



Tiermeister haben ein besonderes Geschick fiir die Arbeit
mit Tieren. Viele Tiermeister fithlen sich in grofen Stid-
ten unbehaglich und ziehen es vor, in der Wildnis zu le-
ben, fernab von anderen Leuten.

Tiermeistertalente dhneln oft Tierfahigkeiten. Talente
dieser Disziplin kénnen Wassertiere, Lufttiere, Erdtiere
und Landtiere beeinflussen. Sie funktionieren bei magi-
schen Tieren wie dem Pegasus ebenso wie bei einer ganz
gewohnlichen Hauskatze. Viele davon wirken nicht auf
intelligente Lebewesen. Die meisten Tiermeisterkrifte
haben keinen Einfluss auf Untote, ddmonische Krea-
turen, Elementare und Wesen, die Konstrukte der Di-
monen sind.

Wichtige Attribute: Charisma und Zzhigkeit
Beschrankungen der Rasse: Obsidianer, T’skrang

Karmaritual: Der Tiermeister schreitet einen grofien
Kreis von mindestens 20 Schritten Durchmesser ab. Mit-
telpunkt dieses Kreises ist die Stelle, an der er zuletzt
geschlafen hat. Der Tiermeister setzt sich in das Zentrum
des Kreises und ruft schweigend die Tiere in der Umge-
bung an. Am Ende des Rituals nihert sich ein solches
Tier dem Kreis (betritt ihn aber nicht). Der Tiermeister
bedeutet ihm, den Kreis zu betreten. Das Ritual ist been-
det, sobald die Kreatur seiner Aufforderung nachkommt.
Wenn der Tiermeister das Ritual in einer Gegend durch-
fiihrt, in der es keine Tiere gibt, zieht er aus diesem Ritu-
al zwei Karmapunkte weniger als sonst.

Spezialisierungen:
Keine, die Tiere sind Variation genug.

Vertraute:
Beliebig viele Tier nach Wahl.

Besonderes:
Beliebig viele Tiere ist Besonderheit genug.

Disziplinsverletzungen:

Ein Tiermeister erleidet eine Krise, wenn er seine Tiere
vernachladssigt oder etwas Uber sie stellt. Auch Das
nicht beenden von Leid.

Jede Beziehung zu dem Tieren muss ehrlich und

aufrichtig sein.



Troubadour

Rasse: alle

Kreis 1

Erster Eindruck (D)
Gefiihlsmelodie (D)
Karmaritual

Magische Maske
Nahkampfwaffen
Stimmen Imitieren (D)

Kreis 2
Artefaktgeschichte
Fremdsprachen (D)
Unempfindlichkeit (6/5)

Kreis 3

Empathische Wahrnehmung (D)
Lesen und Schreiben

Kreis 4

Der Kuss: Fiir 1 UB kann der Troubadour
einem Angehorigen des bevorzugten
Geschlechts einen Kuss von gliithender
Leidenschaft geben. Durch den Kuss gewinnt
er 3 Stufen auf jeden Uberredungsversuch
und jedes Soziale Talent, das er gegen die
betroffene Person einsetzt. Die Wirkung des

Kusses hdlt 5 Minuten an.

Fadenweben (Geschichtenweben) (D)
Verspotten

Kreis 5
Karma fir Geschicklichkeit

Ablenkung
Herzliches Lacheln

Kreis 6
SWSK +1

Feilschen
Starrsinn (D)

Kreis 7
Karma fur soziale Handlung eines Anderen

Mob Aufwiegeln (D)
Dekapo

Kreis 8

Die Geschichte: Fiir 2 UB kann der
Troubadour 3 Stufen zu jeglicher Probe
hinzuzihlen, die fiir Uberredungs- oder
Tauschungsversuche erforderlich ist. (Der
Troubadour sieht so vertrauenswirdig aus,
warum sollte er lligen?) Die Geschichte kann
zusammen mit dem Kuss verwendet werden.
Die Auswirkung dieser Fahigkeit halt 5
Minuten vor.

Eleganter Abgang
Hypnotisieren

Kreis 9

Karma fir Wahrnehmung
KWSK +1

Falschheit erkennen (D)
Klinge Jonglieren
Untriglicher Blick

Kreis 10

Todliche Eleganz:

Fiir 2 UB je KR kann der Troubadour zur
Berechnung seines Schadens Charisma
anstelle von Stérke und Charisma anstelle von

Geschicklichkeit zur Berechnung der KWSK
benutzen.

Schuld Abwiélzen
Beeindrucken (D)
Kreis 11

Karma fir Willenskraft
SWSK +1

Gedanken Verbergen
Festnageln

Kreis 12

Eleganz der Zeit: der Troubadour erhélt +3
auf seinen Charismawert und berechnet seine
Mystische Rustung nicht mit Wille sondern
mit Charisma.

KWSK +1

Kritischer Treffer
Gedankenkette

Kreis 13

+1 Erholungsprobe
MWSK +1

Einfluss Entdecken (D)
Verteidigung

Kreis 14

Karmamaximum +25
SWSK +1

Auraristung
Ansatz zur Perfektion

Kreis 15

Todgesagte Leben langer: wenn der
Troubadour in einem Kampf seine
Todesschwelle liberschreitet und aus i-
welchen Griinden nicht stirbt erhalt er + 15
Stufen auf alles Fir den Restlichen Kampf.

KWSK +1
SWSK +1

Zweite Change (D)
Wirbelwind

Variationen:

1-4:
Herzliches Lachen, Wurfwaffen,
Elementarspache, Geistersprache

5-8:
Entwaffnen, Lowenherz, Magisches Gespiir,
Blitzwurf

9-12:
Ansporn, Lowenmut, Nachdenkliche Mine,

Matrixschlag

13-15:

Atherwaffe, Puls der Schlacht
Halbmagie Beispiele:

Fertigkeiten:
Etikette, Konversation, Kunst

Wissensfertigkeiten:
Helden und Legenden, Geschichten der Plage



Troubadoure betitigen sich als Unterhaltungskiin.stler,
Geschichtenerzihler, Schauspieler und Komponisten.
Den gewdhnlichen Leuten ist der Troubadot.lr Lehrmei-
ster, ja Historiker. Sie helfen auch {iberall in Barsaive
dabei, Nachrichten und Neuigkeiten von Ortschaft zu
Ortschaft zu bringen.

Wichtige Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung
und Charisma

Beschrinkungen der Rassen: Keine

Karmaritual: Um ihr Karmaritual zu vollziehen, miisseq
Troubadoure vor einem Publikum von mindestens zwel
Personen eine Ballade oder Parodie vortragen. Der Trou-
badour kann jonglieren, Witze machen, Geschichten
erzihlen oder ernsthafte Legenden berichten. Er muss
die Vorstellung mit einer Geschichte beenden, die er rr.ut
den Worten beschlieft: ,Das ist die Wahrheit, und hier
endet die Geschichte.” Damit ist das Ritual vollzogen.

Kunsthandwerk: Jonglieren, Bildhauen,
Geschichtenerzihlen
Spezialisierungen:

Es gibt zwei Spezialisierungen die, dieselben Talent Anderungen benutzen
aber andere Karmarituale und Rollenspiel.

Der Weise und Kartograph:

K 1 Magische Maske > Lesen/ Schreiben
K 3 Lesen/ Schreiben > Biichergedéchnis

Tausche den Bonus durch KWSK und MWSK
Karmaritual:

Weiser:
Ein Weiser flihrt sein Ritual durch indem er ein Historischen Text, eine Ode
oder Sager, die Bezug zum gegenwertigen Aufenthaltsort hat, vortragt.

Kartograph:

Das Ritual wird durchgefiihrt indem eine genaue Karrte der Umgebung
zeichnet.

Vertraute:
Ein Tier nach Wahl.

Besonderes:
Es kdnnen doppelt so Viele Kniffe fir Geflihlsmelodie erlernt werden.

Disziplinsverletzungen:

Die Pflicht, wissen zu bewahren und durch Unterhaltung zu vermitteln ist
der Kern der Disziplin alle Versaumnisse und Weigerungen fiihren zu einer
Krise.

So wird ein Troubadour jede Gelegenheit nutzen um einen moglichst
guten, unterhaltsamen Auftritt hinzulegen.



Verteidiger

Rassen: Alle

Kreis 1

Karmaritual
Spruchzauberei (D)
Fadenweben (Schildweben (D))
Zaubermatrix (Verteidiger)
Zauberbuch verstehen
Nahkampfwaffen (D)

Kreis 2

Hieb ausweichen (D)
Schildangriff
Unempfindlichkeit (6/5)

Kreis 3

Zaubermatrix (Verteidiger)
Parade (D)

Kreis 4

Kampfmagier: Immer wenn dem Verteidiger
ein Nahkampfdirekttreffer gelingt erhalt er
einen freien Wurf auf Fadenweben um ein

Faden fiir ein Zauber zu weben.

Eiserner Wille (D)
Zaubermatrix (Verteidiger)

Kreis 5
Karma fur Geschicklichkeit, inklusive Ini

Riposte
Astralsicht

Kreis 6
KWSK +1

Willensstarke
Schmetterschlag

Kreis 7
Karma fir Wahrnehmung

Herzliches Lachen (D)
Feuerblut

Kreis 8

Zauberschutz: Immer wenn der Verteidiger
von einem Schadenszauber direkt getroffen
wird, wird seine MWSK um 5 zu erhéhen. Die
Erhéhung hélt Kreis runden.

Erweiterte Matrix (Verteidiger)
Zweiter angriff (D)

Kreis 9

Karma fir Willenskraft
MWSK +1

Festnageln

Erweiterte Matrix (Verteidiger)

Zweitwaffe

Kreis 10

Zauber erleichtern: fiir 2 UB kann die
Komplexitdt zum Fadenweben eines Zaubers

um 1 gesenkt werden. Halt eine Runde an.

Falschheit erkennen (D)
Astral Angriff

Kreis 11
Karma fur Zahigkeit, inklusive
Erholungsproben

KWSK +1

Verteidigung (D)
Wirbelwind

Kreis 12

Verteidigungshaltung: solange er einen Ort,
Person oder Gegenstand Verteidigt gewinnt
er jede KR einen Karmawdirfel hinzu der in der
Runde ausgegeben werden muss.

MWSK +1

Zauber Neutalisieren
Lowenherz

Kreis 13

+1 Erholungsprobe
SWSK +1

Gepanzerte Matrix (Verteidiger)
Astrales Schild (D)

Kreis 14

Karmamaximum +25
KWSK +1

Hass der Rechtschaffenheit
Einfluss entdecken (D)

Kreis 15

Verbesserte Verteidigungshaltung: er erhalt
einen Bonus von +2 auf alle Talente, auler
Unempfindlichkeit, wenn die
Verteidigungshaltung wirkt.

KWSK +1
MWSk +1

Summenmatrix (Verteidiger)
Todlicher Schlag (Nahkampf)

Variationen:

1-4:
Beweisanalyse, Standhaftigkeit, Magisches
spuren lesen, Geistwaffe

5-8:
Resistenz, Entwaffnen, Projektil ablenken,
Atherhaut

9-12:
Ansporn, Astralnetz, Gepanzerte Matrix

(Verteidiger), Klingen Jonglieren

13-15:
Zweite Change, Todlicher Schlag (Zauber)

Halbmagie Beispiele:

Fertigkeiten:
Taktik, Konversation, Nahkampfwaffen

Wissensfertigkeiten:
Helden und Legenden, Geschichten der Plage



Anhanger dieser Disziplin sind fast immer freundlich
und hilfsbereit. Wenn sie davon liberzeugt sind einer
gerechten Sache zu dienen stehen sie voll hinter ihr
und versuchen das Ziel zu erreichen.

Ein Verteidiger ist eine Hybridedisziplin halb Zauberer
halb Kdmpfer, seine Magie ist schwacher als die von
echten Zauberern und seine Kampftalente und
Unempfindlich ist niedriger als die von Kampfklassen,
aber die Kombination kann sehr machtig werden.

Wichtige Attribute:
Geschicklichkeit, Willenskraft, Wahrnehmung

haufige Kunsthandwerke:
Runen Schnitzen, Kristallschnitzen

Karmaritual:

Ein Verteidiger muss um ein Karmaritual zu vollziehen
einem anderen Namensgeber helfen. Dies kann so
aussehen, dass er einen Namensgeber vor Dieben
"rettet", jemandem beim Wiederaufbau seiner
Behausung hilft, oder einem Kind die Katze vom Baum
holt.

Der Verteidiger darf die Situation nicht vorher
herbeigerufen haben. Als Beispiel bleiben wir bei der
Katze. Er darf die Katze nicht erst auf den Baum Jagen,
um sie dann als Held dem Kind zuriick zu geben.

Spezialisierungen:

Die Talente der Verteidiger sind die Gleichen aber ihre
Zauberkunst muss auf eine der folgenden Variationen
festgelegt:

Heilung, Verstarkung, Zerstorung, Antimagie oder
Spionage.

Vertraute:

Ein Tier nach Wahl.

Besonderes:
Keine

Besonderheiten bei der Spruchmagie:

Verstarkungsmagie

Wenn der Verteidiger Spriiche Auf sich selber wirkt
die eine Langere Wirkung haben, halten diese Spriiche
doppelt so lange.

Magische Unbeholfenheit:

Alle Proben um neue Zauber zu erschaffen erleiden
einen Malus von 3 Stufen. AulRerdem kennt der
Verteidiger weniger Zauber als alle anderen Zauber
Disziplinen und die Kosten die Doppelten LP zum
Erlernen.

Weltlicher Zauberer
Der Verteidiger hat die Unempfindlichkeit 6/5 und
nicht wie tblich 4/3.

Disziplinsverletzungen:

Ein Verteidiger halt einen Ehrenkodex ein. Folgende
Leitsatze hat er zu befolgen:

Halte deine Versprechen und versprich nichts was du
nicht halten kannst!

Halte deine Stellung so lange wie nur irgendmaoglich,
denn danach kommt nur noch der Tod.

Verrate niemals deine Schutzbefohlenen!

VerstolRe gegen diesen kurzen Kodex flihren zu
Disziplinkrisen.






