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Die DORP begann ihre Zeit als Earthdawn-Webseite. Wo
wir uns heute ja gerne mit allem befassen, was irgendwie
Rollenspiel ist und in unsere geschmacklichen Nischen
passt, so war der Anfang einzig und allein auf die Aben-
teuer in Barsaive ausgerichtet.

Earthdawn hat danach eine weit turbulentere Ge-
schichte erlebt als die DORP. Sicherlich, auch die hatte
Hohen, Tiefen und manchen Wandel, aber verglichen mit
den Haken, die Earthdawn geschlagen hat, vollkommen
harmlos. Sechs Verlage, mittlerweile unfassbar viele Edi-
tionen, immer wieder Schicksalsschldge, Earthdawn hatte
es niemals leicht.

Aber nun haben wir dank Ulisses Spiele endlich wie-
der eine aktiv betreute, aktuelle deutsche Ausgabe. Und
passend zu deren Erscheinen wollten auch wir uns bei der
DORP nicht lumpen lassen und haben zum ersten Mal seit
acht Jahren einen Download fiir das Spiel im Zeitalter der
Legenden bereitgestellt. Ich habe in diesem Download all
die magischen Schitze aus unserer Earthdawn-Kampag-
ne vor einigen Jahren hier in Aachen zusammengestellt.
Eine Kampagne, in der auch der heutige deutsche Chef-
redakteur, Michael, gesessen hat — irgendwie schliefit sich
hier also jeder Kreis.

Ich mag die Schitze und die Konzepte noch immer
und bin froh, endlich einen Anlass gehabt zu haben,
mich zur Aufarbeitung aufzuraffen. Ich hoffe, euch brin-
gen sie genauso viel Freude! Mir ist dabei bewusst, dass
der ganze Kontext um die ,Himmelsstiirmer” fiir Au-
Benstehende kaum zu ermessen ist. Dementsprechend
sind die kleinen erzdhlenden Texte auch aus dem Kam-
pagnenkontext herausgeldst, eigens fiir diesen Down-
load verfasst und sollen eher den Flair vermitteln, als
von unserer Story erzihlen.

Wen die weiter interessiert, der findet auf der DORP
tibrigens auch Kees Tagebuch — Das Geheimnis von Kaer
S’kara, den ersten Teil eines Kampagnentagebuchs, das
aber in trauriger Tradition unvollendet blieb. Ob weite-
re Himmelsstiirmer-Materialien einmal den Weg auf die
Seite finden?

Ich verspreche nichts. Aber wer weifs denn schon, was
die Zukunft bringen wird?

Heute wiinsche ich euch einfach viel Spaf.

Spafl mit diesem Download, aber auch Spaff mit
Earthdawn, einem der wohl wichtigsten Spiele in mei-
nem Leben.

Thomas Michalski
Aachen, Mai 2015
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ACLDENBLUT

Der Markt hatte begonnen ihn zu langweilen. Jede Wo-
che war er hier, jede Woche wurden ihm die exotischsten
Kriuter, die &ltesten Schitze, die kryptischsten Dokumen-
te feilgeboten, doch er war gelangweilt. Da gab es etwas,
was einem keiner verrit, dachte Perron sich, wie er durch
die Reihen bunter Banner, prunkvoller Stinde und schat-
tiger Nebengéange des grofien Basars ging. Niemand sagt
dir, dass, wenn alles, was dich umgibt, voller Zauber zu
sein behauptet, nachher nichts mehr magisch wirkt.

Vielleicht war es an der Zeit, mal wieder auf ein Aben-
teuer zu gehen. Eine Reise vielleicht, Nachforschungen,
eine Erkundung moglicherweise? Aber wohin? Und mit
wem? Zula, der Orksteppenreiter, hatte eine Taverne in
Kratas er6ffnet. Skrita, der T’skrang-Schwertmeister, un-
terrichtete seine Kunst in Urupa. Und Reena, die siifle
Reena? Thre Elementaristin war verschollen, seit sie in
Parlainth gegen diesen eigenartigen Ddmon gekdmpft
hatten. Aber auch das war so lange her, dass es fast keine
Rolle mehr spielte.

Nein, all das war keine Losung. Eigentlich wollte Per-
ron heim, realisierte er, sich wie immer in seinem Studier-
zimmer einschliefen und seine Nase in Biicher und Ma-
trizen stecken. Andererseits, er war nun einmal bis zum
Hort der Tausend Falschen Worte gegangen, nun konnte
er den alten Windling auch noch aufsuchen.

Er trat durch das viel zu niedrige Portal ein, rdusper-
te sich ob der schweren Riucherschwaden, strich seine
violette Robe glatt und sah sich um. Zu sagen, ob sich
etwas Neues hier befand, war fast unméglich. Sullys La-
den war vollgestopft. Vollgestopft vom ersten bis zum
letzten Meter, von der untersten Diele bis zum obers-
ten Deckenbalken. Schriftrollen und Biicher, Broschen,
Amulette, Armreife, seltsame Gegenstdnde ohne erkenn-
bare Funktion, ja sogar eine Sumpfgob-Biiste lehnte halb
an einem Kistenstapel voller, wenn Perron es richtig sah,
goldener Niisse.

»Ah, der Herr Geisterbeschworer!«, schallt es aus ei-
nem der obersten Fiacher. Kurz darauf erschien der Wind-
ling, verstaubt wie sein eigener Laden, und néherte sich
mit eiligem Fliigelschlag dem Kunden. Er wusste, dass
Perron es nicht mochte, wenn man ihm zu nahe kam, also
hielt er mittlerweile Abstand. Eine Ubereinkunft, die sie
sich hart erarbeitet hatten. Normalerweise schien Sully
fast dazu zu neigen, seinen Kunden unter den Mantel zu
krabbeln. »Was kann ich fiir Euch tun?«

»Ach, Sully«, sinnierte Perron und stief mit dem Fin-
ger gedankenlos gegen ein kleines Diptychon, das auf
einem Panel einen arbeitenden Waffenschmied und auf
dem anderen seine feiernden Freunde zeigte, »vielleicht
sollte ich einfach wieder gehen.«

»Warum so trist, warum so fad?«, fragte der kleine
Mann.
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»Ich betriige mich hier, Sully.« Er fing den Blick des
Windlings auf. »Ich bin hier, aber meine Abenteuer sind
erlebt, meine Gefidhrten sind im Ruhestand. Hier durch
deinen Bestand zu wiihlen ist nett, aber mir vorzustellen,
wieder selbst in die Welt zu ziehen, nach all den Jahren,
wie lacherlich soll ich mich noch machen?«

»Du bist ein Idiot«, verkiindete der Windling feierlich.

»Wie meinen?«

»Du bist ein Idiot, wenn du glaubst, deine Legende sei
bereits erzihlt!«

»Ach komm, meine Legende ... was soll noch kom-
men. Traurige Nacherzdhlungen und ein paar Ergdnzun-
gen, aber was sonst?«

»Kommt, Freund Geisterbeschworer«, rief der Wind-
ling und fiihrte ihn zum Tresen hertiber. »Ich habe etwas,
was dich garantiert auf andere Gedanken bringt. Du wirst
sehen, trotz all der Strapazen der letzten Jahre, es wird in
dir sofort die Lust wecken, die faulen Sandalen wieder ge-
gen beschlagene Stiefel zu tauschen. Wo wir von Stiefeln
sprechen, ich hab da noch ein schénes Paar —”

»Sully.«

»Richtig, das Dokument. Hier.«

Perron nahm das kleine Buch und blitterte darin.

»Das Lachen eines Kindes. Die Bliite einer Kirsche«,
las er vor. »Sully, was soll ich mit Poesie?«

»Das ist keine Poesie. Junge, ich dachte ihr Geisterbe-
schworer wiirdet euch mit Biichern auskennenc, stichelte
Sully, doch ergénzte, den finsteren Blick seines Kunden
sehend: »Es ist befasst sich mit den Himmelsstiirmern.«

»Wer sind die Himmelsstiirmer?«

»Eine Heldengruppe aus einem Kaer, das erst spét ge-
Offnet wurde. Man sagt, sie hitten eine grofle Reise ma-
chen miissen und ganz Barsaive sei ihnen heute eigentlich
zu Dank verpflichtet, auch wenn niemand je erfuhr, was
sie alles getan haben.«

»Ah, grofartig. Also mehr Melancholie hinsichtlich ir-
gendwelcher Abenteuer, die bereits erlebt wurden?«

»Nein, mein Guter, erklarte der Windling und lachel-
te nun breit. »Es ist ein Verzeichnis der Schitze, die sie auf
ihren Reisen ihr Eigen nannten. Legenden, mit ihrer eige-
nen Legende verwoben und nur darauf wartend, Teil ei-
ner neuen Legende zu werden. Man muss sie nur finden.«

Nun ldchelte auch Perron. Fast widerwillig spiirte er,
wie Neugierde in ihm wuchs.

»Na gut, sagte er. »Vielleicht schaue ich mir das Buch
mal an. Sag, was fiir einen Wucher verlangst du?«

Sullys Preis war unverschamt. Der Geisterbeschworer
aber, er zahlte ihn gerne.

Es war wirklich an der Zeit, mal wieder durch Barsaive
Zu reisen.
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FABUL®S KOCHER

Plotzlich stand der EIf auf der Briistung. Mit zwei schnellen
Schritten war er an der Treppe, hatte im Laufen einen Pfeil aus
dem Kocher gezogen und dem Kadavermenschen bereits zwi-
schen die Augen gesetzt. Er umfasste den Gobelin, sprang ab
und schaffte es, grob bis zur Raummitte zu schwingen, bevor
der morsche Stoff riss. Gehockt kam er auf, zog den néchsten
Pfeil aus dem Kocher. Die Spitze entflammte, kaum dass er ihn
aufgelegt hatte und der Kadavermensch, kaum dass der Pfeil
ihn traf. Der EIf ergriff den dritten Pfeil, legte auf und schoss.
Der Seilschneider durchtrennte das Tau, das Laminula an den
Querbalken gefesselt hatte — und noch ehe der Dimonendiener
neben ihr reagieren konnte, ragte der vierte Pfeil des Elfen schon
aus seinem Bein.

Fabulos ist ein herausragender Bogenschiitze, der zuerst
in Mirkteburg in Erscheinung trat, dann aber ganz Bar-
saive bereist hat. Mittlerweile hat er sich zur Ruhe ge-
setzt und seinen Kocher verkauft, eine eher grofle, nicht
allzu verzierte Lederhiille. Was danach aus ihr wurde, ist
unklar, aber zumindest der erste Kiaufer kehrte niemals
von einer Expedition in die Brachen zurtick — und seither
wechselt der Kocher seinen Besitzer.

Fadenhochstzahl: 1
Magische Widerstandskraft: 15

FADENRANGE

Rang 1 Kosten: 400

Schliisselinformation: Wer ist der Erschaffer des Ko-
chers? (Fabulos, der Schiitze)

Wirkung: Der Kocher fiillt sich in jeder Ruhephase mit
2W6 Pfeilen, bis zu einer maximalen Befiillung von 40
Geschossen.

Rang 2 Kosten: 700

Wirkung: Der Trager kann zwei Mal pro Tag Brandpfeil
einsetzen, ohne dass er dabei Uberanstrenungsscha-
den erleidet; der Rang entspricht dem Fadenrang.

Rang 3: Kosten: 1100

Schliisselinformation: Wie sah das personliche Wappen
Fabulos’ aus? (Ein Stern aus vier Pfeilen.)

Wirkung: Der Trager findet ein Mal pro Tag einen beson-
deren Pfeil, den er gerade braucht, in seinem Kocher.
Das kann ein singender Pfeil, ein besonders markier-
ter Pfeil, ein Seilschneider, einer mit daran befestigtem
Kletterseil oder etwas vergleichbares sein.

Rang 4 Kosten: 1800

Wirkung: Der Trager kann vier Mal pro Tag Brandpfeil ein-
setzen, ohne Uberanstrengungsschaden zu erleiden;
der Rang entspricht dem Fadenrang.

Rang 5 Kosten: 2900

Tat: Der Trager muss sich Fabulos” Wappen eintdtowieren
lassen.

Wirkung: Der K6cher wird niemals leer.
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DAS SCAWERT
DES SI-PEP

Die Sonne war noch nicht iiber die Gipfel getreten, als die
zwei Kampfer einander gegeniibertraten. Scrom griff sei-
nen Sabel fester. Diesem arroganten T’skrang wiirde er
zeigen, wer hier der bessere Schwertmeister war. Wind
zerrte an ihren Gewdindern, als der andere sein Schwert
vom Riicken nahm. Eine seltsame Klinge, mit mehr als
einem Knauf versehen, sondern regelrecht mit Griffen
gespickt. Na, wenn der Verriickte meinte.

Sie beide rannten aufeinander zu, die Klingen weit
zum Kampf erhoben. Scrom plante noch seinen ersten
Schlag, als der T'skrang plotzlich umgriff, auf unerwar-
tete Weise die breite Klinge plotzlich als Unterarmwaffe
zu halten schien und so die Waffe des Orks einfach bei-
seite schlug. Noch ehe Scrom sich umorientieren konnte,
hatte sein Gegner erneut umgegriffen, war um die eine
Achse rotiert und trieb die Klinge tief, tief oberhalb des
Beckens in seinen Gegnet.

Eine eigenttimliche Klinge, mit zahlreichen Grif-
fen versehen, die es zu erméglichen scheinen, die
Waffe in jedem nur erdenklichen Winkel zu fiihren.
Ohne Fadenmagie ist jedoch die Verwendung jedes
Griffes aufler dem eigent-
lichen Knauf scheinbar
zum Scheitern verurteilt,
da sich alles andere eher
selbst im Weg scheint.
Geschaffen  wurde
die Waffe von Si-Pep,
einem exzentrischen
T’skrang-Schwert-
meister, der vor der
Plage gleichermafien
als herausragender
Kémpfer und grofler
Stratege bekannt war.

Fadenhochstzahl: 2
Magische Widerstands-
kraft: 12
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FADENRANGE

Rang 1 Kosten: 400

Schliisselinformation: Der Trager muss den Namen
der Waffe kennen. (Das Schwert des Si-Pep.)
Wirkung: Der durch einen aggressiven Angriff entste-
hende Malus fiir den Tréger betrédgt -1 statt -3.

Rang 2 Kosten: 800

Tat: Der Trager hat diese Waffe in fiinf Kédmpfen ge-
fiihrt.
Wirkung: Nahkampfwaffen +1

TS
TSI

Rang 3 Kosten: 1200

Tat: Der Trdger hat diese Waffe in 15 Kampfen ge-
fiithrt.

Wirkung: Der Schaden erhoht sich um 2 Stufen.

Rang4  Kosten: 2000

Schliisselinformation: Wer war Si-Pep? (Si-Pep war
ein grofier Kriegstheoretiker in der Zeit vor der Plage.)
Tat: Der Trager hat diese Waffe in 25 Kampfen ge-
fithrt.

Wirkung: Korperlicher Widerstand des Trager +2

Rang 5 Kosten: 3200
Tat: Der Trdger hat diese Waffe in 35 Kdmpfen ge-
fithrt.
Wirkung: Wiirfe des Gegners
auf Hieb Ausweichen -3.

Rang 6 Kosten 5200
Schliisselinformation:
Si-Pep hat ein Buch zu
dem Schwert verfasst.
Tat: Der Triger hat
diese Waffe in 50
Kéampfen gefiihrt.
Wirkung: Der Scha-
den erhsht sich um 3
Stufen.

Rang 7 Kosten: 8400
Tat: Lese Si-Peps Buch
tiber das Schwert.
Wirkung: Nahkampfwaffen +3,
Initiative +2, Korperlicher Widerstand +4.
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DER SPIEGELDQLCH

,Ich habe dich erwartet!” Der Besessene stand siegesgewiss
am andere Ende des Schlafgemachs. Seine bleiche klauenartige
Hand krallte sich noch immer um die Kehle des bewusstlosen
Norius. Lelia lichelte, machte einige erste Schritte in die Raum-
mitte, hin zu dem grofSen Wandspiegel.

,Was willst du tun?”, hohnte der Besessene. , Willst du
zuerst sterben, oder willst du einige Minuten herausschinden
und zundchst den Tod deines Gefihrten beobachten? Vielleicht
gefillt dir das ja sogar, tief in deiner dunklen Seele?”

Leilas Licheln wurde breiter.

Ich zeig dir, was mir gefillt!”

Und damit riss sie den Dolch in die Hohe und rammte ihn
der Reflexion des Besessenen genau zwischen die Augen. Dieser
kreischt auf und fasste sich an die blutende Wunde, die aus dem
Nichts entstanden zu sein schien, wihrend die junge Frau be-
reits zum zweiten Hieb ausholte ...

Die seltsam geformte Doppelklinge des Spiegeldolchs
wirkt trotz ihrer ungewohnten Ausgestaltung seltsam un-
auffillig, wenn man sich nicht sehr bewusst darauf kon-
zentriert. Sie liegt gut in der Hand und 14sst sich hervorra-
gend als normalen Dolch verwenden, doch ruht in ihr ein
dunkleres Geheimnis.

Von Lemnos, einem gedungenen Moérder aus Kratas
geschaffen, scheint dieser Dolch Dimensionen tiberwin-
den zu konnen, solange ihm nur eine Reflexion als Tor
dienen kann.

Fadenhochstzahl: 1
Magische Widerstandskraft: 14

FADENRANGE

Rang 1 Kosten: 400

Schliisselinformation: Was ist dieser Dolch?? (Ein Spiegel-
dolch)

Wirkung: Der Dolch ist in Reflexionen nicht mehr zu se-
hen, egal ob das Spiegelbild auf Wasser, Metall, Glas
oder etwas anderem zu sehen sein sollte. Dies ent-
spricht der Wirkungsweise des Talentes Gegenstand
Verbergen, die Stufe entspricht dem Fadenrang. Verfiigt
der Adept selbst tiber das Talent, erhilt er einen ent-
sprechenden Bonus.

Rang 2 Kosten: 800

Wirkung: Der Dolch selbst spiegelt nicht mehr und kann
den Trager daher etwa im Dunkeln im Schein einer
Lichtquelle nicht verraten. Regeltechnisch erhilt er das
Talent Heimlicher Schritt in Hohe des Fadenrangs. Ver-
fiigt der Adept selbst iiber das Talent, erhilt er einen
entsprechenden Bonus.

Rang 3: Kosten: 1200

Schliisselinformation: Wer erschuf die drei Spiegeldol-
che? (Lemnos, ein Attentéter aus Kratas)

Wirkung: Es fillt schwer, den Blick auf den Dolch zu
fokussieren — immer scheint das Auge abgelenkt zu
werden. Er tragt erhélt einen Nahkampfwaffen-Bonus
von +3.

Rang 4 Kosten: 2000
Wirkung: Nahkampfwaffen-Bonus von +5.

Rang 5 Kosten: 3200

Tat: Der Tréger muss mit dem Dolch ein unschuldiges Op-
fer kaltbliitig und zum Selbstzweck ermorden.

Wirkung: Der Dolch verursacht nicht nur Schaden, wenn
er in das Ziel gerammt wird, sondern auch in eine Re-
flexion des Ziels, sei sie auf Wasser, Metall, Glas oder
etwas anderem.
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WACHTERDOLCH

Erschrocken fuhr er in die Hohe, doch kein Feind hatte ihn ge-
weckt. Alares, der Kundschafter in ihrer Gruppe, blickte ihn an.

,,Deine Wache, mein Freund, aber gib Acht, dass du uns hier
nicht erfrierst. Die Winde aus den Bergen sind eisig.”

,,Danke.” Miihsam blinzelte Lorn den Schlaf aus seinen Au-
gen und wollte sich schon erheben, doch der andere hielt ihn
noch zurick.

,Hier”, sagte Alares und driickte ihm den Knauf eines
Dolchs in die Hand. , Wird dir niitzlich sein ...”

Bei den Dolchen der eisernen Wacht handelt es sich um re-
lativ grofie Klingenwaffen, die in einem lange vergessenen
Kaer gegen Ende der Plage entwickelt wurden. Sie sollten
jene schiitzen, die als Erste wieder hinaustreten wiirden,
um diese alte und zugleich neue Welt zu erkunden. Re-
lativ wuchtig, liegt ihre wahre Stirke nicht darin, im
Kampf verwandt zu werden.

Fadenhochstzahl: 2
Magische Widerstandskraft: 8

FADENRANGE

Rang 1 Kosten: 400

Schliisselinformation: Der Charakter muss herausfinden,
um was es sich bei diesem Dolch handelt. (Ein Dolch
der eisernen Wacht.)

Wirkung: Der Tréger erhilt einen Bonus von +1 auf Wahr-
nehmungswiirfe wihrend Patrouillen und der Lager-
wache.

Rang 2 Kosten: 700

Wirkung: Der Triger kann eine Anzahl Erholungsproben,
die er nicht akut benétigt, in dem Dolch speichern. Die
Hoéchstzahl entspricht dem Fadenrang.
Wihrend einer Nachtwache kann er diese gespeicher-
ten Proben nutzen, anstelle den benétigten Schlaf zu
halten.

Rang 3: Kosten: 1100

Wirkung: Der Charakter fiihlt sich wohl bei der Wa-
che, wird weder von Kilte noch anderen widrigen
Umstanden behindert.

Rang 4 Kosten: 1800

Wirkung: Der Trager erhilt einen Bonus von +3 auf
Wahrnehmungswiirfe wihrend Patrouillen und der
Lagerwache.

Hundswache iibernehmen.

Rang5 Kosten: 2900
Tat: Der Charakter muss fiir ein Jahr und ei-
»> nen Tag in seiner Reisegruppe jede anfallende
Wirkung: Eine leuchtende Aureole warnt den
Trager sicher vor jedem sich ndhernden Wesen,
das ihm gefghrlich werden konnte.
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RUSTUNGSTEILE

PRLANS ARMSCRICNEN

Pass mal auf”, sagte der Krieger und stiitzte sich auf etwas,
was man wohl nur Zweihandaxt nennen konnte. So wie es aus-
sah, wiirde eine dritte Hand vermutlich auch nicht schaden.
,Pass mal auf”, wiederholte er. ,, Entweder, du vergisst, was du
gerade vorgehabt hast, vergisst, dass du uns gesehen hast und
verschwindest kleinlaut, oder aber ...”

Orlan wiirde spiter behaupten, seine imposante Gestalt hiit-
te den Dieb verscheucht. Beobachter der Szenerie dagegen such-
ten die Ursache vor allem darin, dass der Krieger diese Axt dann
mit einer Hand zur Drohung gehoben habe.

Orlans Armschienen sind aus Metall gefertigt, sitzen aber
bei jedem Tréger erstaunlich passgenau am Arm. Thr Ma-
terial schimmert leicht golden oder bronzefarben; manche
behaupten, Orichalcum wire in sie eingearbeitet. Zwei
Edelsteine, je einer griin und einer rot, verzieren die Ober-
seite des von Magie erfiillten Riistungsteils.

Fadenhochstzahl: 2
Magische Widerstandskraft: 10
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FADENRANGE

Rang 1 Kosten: 400
Schliisselinformation: Worum handelt es sich bei den
Armschienen. (Orlans Armschienen)

Wirkung: Der Tréger verursacht mit Zweihandwaffen +1
Schaden.

Rang 2 Kosten: 600
Wirkung: Der Tréger verursacht mit Zweihandwaffen +2
Schaden.

Rang 3: Kosten: 800
Wirkung: Der Charakter erhilt, wenn er eine Zweihand-
waffe fiihrt, einen Initiative-Bonus von +1.

Rang 4 Kosten: 1100

Schliisselinformation: Wer war Orlan? (Ein beriihmter
Kimpfer aus Landis.)

Wirkung: Der Charakter erhilt, wenn er eine Zweihand-
waffe fiihrt, einen Initiative-Bonus von +2.

Rang5 Kosten: 1800

Tat: Meditiere drei Tage ununterbrochen an Orlans Grab.

Wirkung: Der Triger erhilt, wenn er eine Zweihandwaf-
fe fiihrt, einen Bonus von +3 auf seinen Korperlichen
Widerstand.
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AUSRUSTUNGSGEGENSTANDE

ARZTD?LCH

Der Schmerzensschrei hallte weit, weit iiber die trockene Ebene
hinweg. Der Bolzen saf$ tief in Bergolafs Seite. Der Luftsegler
widlzte sich vor Schmerzen hin und her, doch das machte es nur
schlimmer. Behutsam ging Nefarius neben seinem Gefihrten in
die Hocke, musterte ihn eindringlich.

,,Ganz ruhig jetzt, grofier Troll ...”, murmelte er, dann be-
gann er, die glinzende Klinge seines Dolches langsam entlang
des Bolzens in die Wunde zu fiilren.

Bergolaf heulte auf und Lamira stiirzte vor, den Arzt zu
stoppen, doch Blorgasch fing sie halbem Weg ab. , Lass ihn ma-
chen”, mahnte er im tiefen Bass seiner Zwergenstimme. ,Er
weifS, was er tut ...”

Auf den ersten Blick unterscheidet den Arztdolch nichts
von anderen Klingenwaffen — doch dieser hier wurde
niemals zum Kampf geschaffen. Wer sich auf den Waffen-
gang versteht, erkennt dies auch an dem sehr filigranen
Schliff der Schneide, die den Anschein erweckt, bei Kon-
takt mit einer anderen Waffe sofort zu bersten. Diese Klin-
ge ist scharf — unglaublich scharf sogar und eine schwere
Lederscheide ist nétig, damit der Dolch sich wéhrend ei-
ner Reise nicht einfach aus dem Gepéck des Tragers frei
schneidet.

Fadenhochstzahl: 1
Magische Widerstandskraft: 10

FADENRANGE

Rang 1 Kosten: 500

Schliisselinformation: Was ist dies fiir ein Gegenstand?
(Ein Arztdolch)

Wirkung: Wer vom Tréger des Dolches behandelt wurde
(Wurf auf die Fertigkeit Arzt oder addquate Handlung),
erhilt einen Bonus von +1 auf seine Erholungsprobe.

Rang 2 Kosten: 1000

Wirkung: Wer vom Tréger des Dolches behandelt wurde
(Wurf auf die Fertigkeit Arzt oder addquate Handlung),
heilt Krankheiten, als hétte er einen Gesundungstrank
erhalten.

Rang 3 Kosten: 1500

Schliisselinformation: Wer hat diese Dolche erschaffen?
(Nefarius, ein Heiler aus der Zeit vor der Plage.)

Wirkung: Wer vom Tréger des Dolches behandelt wurde
(Wurf auf die Fertigkeit Arzt oder addquate Handlung),
heilt Vergiftungen, als hétte er Kelix” Breiumschlag er-
halten.

Rang 4 Kosten: 2000

Tat: Rette eine Seele vor einem als sicher geltenden Tod.

Wirkung: Wer vom Trager des Dolches behandelt wurde
(Wurf auf die Fertigkeit Arzt oder addquate Hand-
lung), kann zwei Wunden pro Tag heilen. Er darf dabei
wie tiblich tiber keinerlei Schaden mehr verfiigen.




TR
DER SCAMICDEAAMMER
DES IBALIN

... sind wir gestern noch einem Reisenden begegnet. Wir wa-
ren auf ihn aufmerksam geworden, weil wir in der Abenddim-
merung die konstanten Schlige von Metall auf Metall horten,
als arbeite jemand in einer Esse. Mitten in den Nebelsiimpfen.
Wir folgten dem Klang, und dann sahen wir ihn: Ein stolzer
Ork, offenbar ein Waffenschmied, stand dort mitten im hohen
Gras. Vor sich auf einem Baumstumpf lag ein Schwert, das er
offenbar gerade bearbeitete. Wuchtig hallten seine Schlige wie-
der, doch das morsche Holz darunter barst nicht, und mit je-
dem Hammerschlag gliihte das Metall rotlich auf, als wiirde ein
Schmiedefeuer im Kopf des Hammers lodern.”

Ein imposanter Hammer mit riesigem Kopf und unge-
wohnlich filigranem Stiel. Er wiegt eine Menge, selbst fiir
trainierte Arme, und ist vollstindig kopflastig. Auf die
Seiten des Hammerkopfes sind feine Runen graviert, alte
Zeichen, die heute niemand mehr kennt. Der holzerne
Griff ist von einem neu ausschauenden Lederband um-
wickelt, eine weitere Lederschlaufe am anderen Ende er-
moglicht es, das Arbeitsgerit aufzuhangen.

Fadenhochstzahl: 2
Magische Widerstandskraft: 12

FADENRANGE

Rang 1 Kosten: 400

Schliisselinformation: Wer war der Erschaffer des Ham-
mers? (Der Schmied Ibalin)

Wirkung;: Der Zeitaufwand fiir Waffenschmiede-Arbeiten
mit dem Hammer wird auf 4 Tage reduziert.

Rang 2 Kosten: 600
Wirkung: Waffe schmieden +1.

Rang 3: Kosten: 800

Schliisselinformation: Woher stammte Ibalin? (Aus
Ustrect)

Wirkung: Waffe schmieden +2.

Rang 4 Kosten: 1200
Wirkung;: Der Zeitaufwand fiir Waffenschmiede-Arbeiten
mit dem Hammer wird auf 2 Tage reduziert.

Rang 5 Kosten: 1400

Schliisselinformation: Ibalin war ein Questor.

Wirkung: Der Tréger braucht keinen speziellen Amboss
fur seine Arbeiten. Er kann auf jedem Grund arbeiten,
ohne diesen zu beschéddigen oder durch einen zu wei-
chen Untergrund Schwierigkeiten zu bekommen.

Rang 6 Kosten: 1600
Wirkung: Die Schlidge des Hammers erhitzen das zu bear-
beitende Metall eigenstandig.

Rang 7 Kosten: 1800

Schliisselinformation: Ibalin fiel von seiner Passion ab.

Tat: Finde heraus, wann dies geschah und bringe zu ei-
nem Ende, was der Schmied damals nicht vermochte.

Wirkung: Der Zeitaufwand fiir Waffenschmiede-Arbei-
ten mit dem Hammer betrdgt nur einen Tag. Waffen
schmieden +5.




TAIDENIS
WANDERSTAB

,,Woher kommt Ihr, dass Ihr zu solch spiter Stunde noch
zu Fuf$ unterwegs seid?”

lopos. Dieser Marsch hier, er begann in Iopos.”

,Und wohin des Weges, wenn ich fragen darf?”

, Urupa, Freund Zwerg. Aber nun lasst ich auch wei-
terziehen, dass ich vor Ende der Woche dort sein kann.”

Nichts verrédt, dass dieses knorrige Stiick Holz ein
magisches Artefakt ist — nichts, aufler dass es unter
normaler Gewalteinwirkung nicht einmal Kerben er-
fahrt. Einst aber, so heifit es, habe eine Magierin die-
sen Stab auf langen Wanderungen an ihrer Seite ge-
fiihrt — und ohne, dass sie es gewollt hitte, tibertrug
sich ihre Magie und ihr Wandern auf das Holz, auf
seine Struktur und in die Legende, die man sich nun
von beiden erzihlt.

Fadenhochstzahl: 2
Magische Widerstandskraft: 12

FADENRANGE

Rang 1 Kosten: 400

Schliisselinformation: Wer hat den Wanderstab er-
schaffen? (Tuideni, eine Magiern aus einem erst
spat gedffneten Kaer.)

Wirkung: Die Bewegungsrate des Charakters erhoht
sich aulerhalb von Kampfen um +2.
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Kosten: 700

Wirkung: Der Trager kann einmal am Tag Kompasspfeil
einsetzen, indem er sich auf den Stab konzentriert,
ihn aufrecht hinstellt und dann loslésst. Er fallt in die
gewtinschte Richtung, sofern die notwendige Probe
geschafft wird und die Bedingungen erfiillt sind. Der
Rang entspricht dem Fadenrang.

Rang 3: Kosten: 1100
Schliisselinformation: Wie hiefl das Kaer, aus dem
Taideni stammt? (Kaer S’kara)
Wirkung: Die Bewegungsrate des Charakters er-
hoht sich aulerhalb von Kédmpfen um +4.

Rang4  Kosten: 1800
Wirkung: Der Trager kann zweimal am Tag Kompass-
pfeil einsetzen, indem er sich auf den Stab konzent-
riert, ihn aufrecht hinstellt und dann loslasst. Er fallt
in die gewtiinschte Richtung, sofern die notwendige
Probe geschafft wird und die Bedingungen erfillt
sind. Der Rang entspricht dem doppelten Fadenrang.

Rang 5 Kosten: 2900
Wirkung: Die Bewegungsrate des Charakters erhoht
sich auflerhalb von Kampfen um +6.

Rang 6 Kosten: 4700

Tat: Der Trager muss Taidenis letzte Ruhestétte finden
und von dieser aus alleine einmal quer durch Barsaive
zu dem Kaer wandern, in dem sie geboren wurde.

Wirkung: Der Triger erhélt an einem Tag, an dem er

mindestens 10 Meilen gewandert ist, eine zusatzliche
Erholungsprobe.




 \
TRAULRRING

Luminas versuchte sein Schluchzen zu unterdriicken, als er
die Schritte auf dem Flur horte. Er versuchte seine Augen zu
trocknen, als er das leise Klopfen vernahm. Und er wusste,
dass er gegen seine verheulten Augen nichts tun konnte, als
Zhe eintrat. Also machte er, was ihm blieb, und blickte Mitleid
suchend auf den Obsidianer, als dieser neben ihm auf dem Bo-
den Platz nahm.

, Was ist es?”, fragte der nur.

Luminas musste sich riuspern, um seine Stimme zu finden.

.Ich schaffe es einfach nicht mehr”, gestand er dann. , All
dies. Das Leben im Kaer, im Dunkeln unter der Welt. Meister
Bern unterweist uns in all den Regeln des Luftsegelns, aber was
bleibt uns hier? Die Plage wiitet iiber uns und eines Tages wer-
den diese Mauern fallen, werden Déimonen iiber uns kommen
und uns unsere Seelen rauben. Ich schaffe es nicht, Zhe, und
alles was mir bleibt ist die Frage, wie ich mir ein Ende setze.”

, Dann”, sagte die grofie steinerne Gestalt, ,ist es gut, dass
ich hergekommen bin.”

Das Leben wihrend der Plage war niemals leicht. Selbst
ohne Damonen, die fiir alle Bewohner eines Kaers eine
konstant Gefahr bedeuteten, ohne schwindenden Schutz
und unberechenbare Magie, waren dort auch die Gemditer
der Bewohner jener unterirdischen Anlagen. Die Gefahr,
die von einer einzelnen Seele ausging, der jede Hoffnung
entwichen war, das Risiko, dass sie etwas Dummes tun
konnte, war immens. Um dem vorzubeugen wurden Trau-
erringe geschaffen, magische Artefakte, die einigen Auser-
wihlten in einem Kaer die Chance geben sollten, die Hoff-
nungslosen zu finden, bevor es zu spit war.

Auch wenn es Gertichte gibt tiber Kaers, in denen jenen,
die durch die Ringe gefunden wurden, dann keine Hilfe
zuteil wurde. Es heifit in manchem Kaer habe man mog-
liche Gefahrenquellen so aufgespiirt — und sie eliminiert.

Aber dies sind nur Gertichte.

Fadenhochstzahl: 1
Magische Widerstandskraft: 14

FADENRANGE

Rang 1 Kosten: 400
Schliisselinformation: Was ist dieser Gegenstand? (Ein
Trauerring)

Wirkung: Der Trager kann mittels einer CHA-Probe be-
stimmen, ob jemand in einem Radius von 10 Schritt
um ihn von ehrlicher Trauer erfiillt ist. Die Schwierig-
keit ist die soziale Widerstandskraft des Trauernden.

Rang 2 Kosten: 700
Wirkung: Der Trager kann mit der Probe auch in einer
Menschenmenge bestimmen, wer der Trauernde ist.

Rang 3: Kosten: 1100

Schliisselinformation: Wozu diente der Ring? (Leute im
Kaer finden, die dem Leben unter Tage nicht gewachsen sind
und so die Gemeinschaft gefihrden konnten.)

Wirkung: Der Trager darf den Fadenrang auf seinen
CHA-Wert addieren, um die obige Probe abzulegen.

Rang 4 Kosten: 1800

Wirkung: Wenn der Charakter Emphatische Wahrnehmung
gegen ein Ziel einsetzt, das von starker Trauer verzehrt
wird, sinkt die Schwierigkeit um vier Punkte.

Rang 5 Kosten: 2900

Tat: Der Trager muss einen Freund oder Verbtindeten aus
einer tiefen Identitdtskrise fiihren. Eine Talentkrise ist
dabei eine denkbare Moglichkeit.

Wirkung: Der Tréager erhilt das Talent Andere Inspirieren
auf Rang 4, wenn er einem Trauernden Mut zuspricht.
Besitzt er es bereits, so werden die +4 auf den beste-
henden Wert aufgeschlagen.




CPRIGENIAS
MATRIXD@LCH

. Du! Du nun sterben, sterben schon!” Der Steppenrei-
ter blickte voll Blutgier auf das kleine Midchen, das
dort vor thm im Staub kniete. Ihre Gefihrten lagen
bereits tot danieder. Sie war die Letzte. Widerwillig
musste er anerkennen, dass es ein starkes Ding war,
nicht leicht unterzukriegen.
Mit unerwartet stolzem Blick stand sie auf, rich-
tete erst die Augen auf, dann das Wort an ihn.
,Dann gewihrt mir die Ehre, die dem Anfiihrer
einer Schar zusteht und lasst mich meinem eigenen
Leben ein Ende setzen.”
Der Steppenreiter schnaubte verdchtlich, sie aber
blieb fest.
,,Gebt mir meinen Dolch. Ja, genau, dieses Messer
dort. Gebt es mir, und ihr werdet den Tod sehen.”
Widerwillig nickte der Anfiihrer einem seiner Ge-
fihrten zu. Dieser warf der jungen Frau das Messer
vor die Fiife. Und fiir einen kurzen Moment hatte
der Steppenreiter das Gefiihl, gerade einen Fehler
gemacht zu haben. Dann wich dieses Gefiihl der
Gewissheit.

DLS SCJAN

,, Wassss willssssst du nun tun, sssssterblicher Wurm?“

Der Damon schwebte tiber ihm. Miihsam kam Sejan
auf die Beine, blickte hinauf zu der schwelenden Masse
aus dunklen Wolken, zihem OI, scharfkantigen Dor-
nen und gierigen Augen.

,Ich ssssspiire, wie deine Macht zerflosssssen
isssssst”, ergotzte sich die Kreatur. , Allesssss isssst
dir genommen ...”

Nein”, erwiderte der Namensgeber. , Nein, noch
nicht alles”, und umfasste den Dolch mit fester Hand.

Der Drachendolch des Sejan ist keines der wirk-
lich méchtigen Artefakte Barsaives, aber es ist si-
cherlich eines der Schonsten. Aus einem golden
schimmernden Metall gefertigt — es wirkt fast,
als sei es Orichalcum, auch wenn es keines ist —
und mit zwei Edelsteinen versehen, griin an der
Klinge und dunkelblau im Knauf, ist es ein
verzierter Schatz, der auch an der Seite eines
Konigs nicht verborgen werden miisste.

In ihm jedoch wohnt sorgsam gewobene
Magie. Eine Matrix, die — wenn sie im Astral-
raum betrachtet wird — geradezu penibel und
akribisch geschaffen wirkt.

Es ist, in jedem Sinne des Wortes, ein edler
Schatz.

Ein unauffilliges, zierloses Messer mit leicht ge-
bogener Klinge und halbwegs gut in der Hand
liegendem Griff. Die Klinge ist dabei kaum lan-

ger als jener Knauf und sonderlich scharf ist sie

auch nicht. Aber weder die dufleren Werte noch
seine Schneidkraft machen Ephigenias Matrix-
dolch zu etwas besonderem.
Wie sagt man? Es sind die inneren Werte.

Fadenhochstzahl: 2
Magische Widerstandskraft: 12

FADENRANGE

Fadenhochstzahl: N/A
Magische Widerstandskraft: 12

Rang1 Kosten: 400
Schlﬁsselinfo'rmat'ion: Wer war der erste Tréger dieser Ein einfacher Matrixgegenstand, der zwei erweiterte
Waffe? (Sejan Himmelsstiirmer.) Matrizen fiir Geisterbeschworerzauber der ersten vier

Wirkung: Der Gegenstand kann als Standardmatrix mit  Kreise in sich birgt.
einem Rang von 6 fiir Zauber der Ausrichtung des
Dolchtragers verwendet werden.




ASTENDARSSTAUB

VA

“

was ...
. Nicht doch, Liebes. Ich bin nicht mit leeren Hinden gekom-

“

men ...

wir sollten wirklich nicht. Tireon, du weifst doch,

Ein nicht wasserldsliches, weifdes Pulver. Es stiubt schnell
und wird daher oft in gut verschlieSbaren Behiltnissen,
etwa Flaschen aufbewahrt. Eine Prise davon hemmt die
Fruchtbarkeit einer Frau fiir rund einen Tageslauf. Wah-
rend dieser Zeit ist es nicht moglich, dass sie auf natiirli-
chem Wege schwanger wird.

Eine gewisse, anregende Wirkung auf Mann und Frau
gleichermafien wird dem Staub ebenfalls nachgesagt, gilt
aber nicht als erwiesen.

Preis Gewicht Anwendungen
15 1 5

Verfiigbarkeit
Ungewdhnlich

o S
=,

TRCUERING

,Ich mochte nicht, dass du gehst.” Meshas Augen waren von
Tranen erfiillt, doch ihr Geliebter lichelte nur.

, Drachenauge, Liebstes, ich muss, und du weifSt es. Ich bin
Adept, ich habe eine Pflicht zu erfiillen.”

., Wie soll ich denn all die Zeit der Ungewissheit iiberstehen,
die du mir bereitest?”, schluchzte sie.

,Aber Drachenauge”, sagte er und lichelte erneut, ,das
musst du gar nicht.”

Mit diesen Worten sank er auf die Knie, forderte dabei eine
kleine Schatulle aus seinem Armel hervor und offerierte ihr, was
sich darin befand.

Fadenhdchstzahl: N/A
Magischer Widerstand: 16

Ein Trager eines Treuerings kann stets auf etwa 50 Meilen
die Position des anderen Rings erspiiren. Eine Wahrneh-
mungsprobe (6) kann dies zudem je Erfolgsgrad um 10
Meilen genauer bestimmen.

Treueringe miissen sich gegenseitig und im gegenseiti-
gen Einverstandnis angesteckt werden. Nur der, der einen
solchen Ring angelegt hat, kann ihn auch wieder entfer-
nen. Der Ring passt sich dabei dem Tréger perfekt an und
ist niemals hinderlich oder stérend. Er ist jedoch mit blo-
lem Auge zu erkennen.

Sind die Tréger an einem Ort vereint, erhalten beide bei
Proben auf Emphatische Wahrnehmung einen Bonus von +2.

Treueringe sind selten in Barsaive; manche sagen, nur
zwei Ringpaare befinden sich derzeit in den Landes-
grenzen.




A
TANZERDIADEM

, Er hat mich gefragt! Er hat gefragt!”

, Wer, sag, und wovon sprichst du?”

~Mich! Gefragt! Er hat —"

,Nun beruhige dich doch mal”, mahnte ihre Schwester.
. Was hat er dich gefragt?”

~Na, ob ich mit thm zum Sternenfest am Schlangenfluss
gehe! Oh, er wird dort mit mir feiern. Er wird ... oh bei den
Passionen!”

,Was denn?”

. Er wird tanzen wollen! Oh nein! Schwester, du weift doch —"

Keine Sorge, ich weifS, was wir da machen ...”

Ein Geist wohnt dem Diadem inne. Wer es tragt, kann
seine Stimme durch feine Vibrationen mehr spiiren als
horen; sie ist jedoch klar und deutlich zu verstehen. Die
Stimme schweigt allerdings, solange keine Musik zu ho-
ren ist. Hat sie dagegen die ersten paar Takte eines Liedes
gehort, ermisst sie eine geeignete Tanzform und beginnt
dann, dem Tréger des Diadems die angemessenen Schrit-
te zu tibermitteln. Folgt er diesen Anweisungen ohne sie
weiter zu hinterfragen, so erhélt er wéhrend dieser Zeit
einen Bonus von +4 auf alle Tanzen-Proben, selbst wenn er
nicht tiber diese Fertigkeit verfiigt.

Gewicht

Verfiigbarkeit
Selten

Preis

150 [t
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