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EINLEITUNG

Glaube nie, du héttest ausgelernt.
Die Erweiterung und das Wachstum deines Wissens
kennen keine Grenzen.

— Relaan, Meistermagier
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as Earthdawn-Kompendium ist eine Regelerweiterung
fur das Spielsystem Earthdawn, die es Spielern und
Spielleitern erméglicht, ihre Charaktere michtiger zu
gestalten. Um dieses Buch benutzen zu kénnen, benétigen Sie das
Earthdawn-Grundregelwerk und Earthdawn fiir Spielleiter.
Das Kompendium setzt an dem Punkt ein, an dem das Earth-
dawn-Grundregelwerk (ED) endet. Die 13 dort vorgestellten Dis-
ziplinen werden bis zum 15. Kreis erweitert, und die Talente und
Zauber fiir diese Kreise
werden angegeben und
erlidutert. AuBerdem fin-
den Sie Regeln fiir zu-
sitzliche Anwendungs-
bereiche der Fadenmagie
und viele neue Arten ma-
gischer Gegenstinde, Re-
geln zum Spielen von
Questoren (Personen, die
thrLeben einereinzelnen
Passion widmen) und
Lichttrigern (die sich der
Aufgabeverschrieben ha-
ben, alle Spuren der Pla-
ge und der Dimonen von
der Welt zu tilgen). Der
Abschnitt Zusatzregeln
stellt Méglichkeiten vor,
wie Spieler und Spiellei-
ter Earthdawn genauer
auf ihren eigenen Spiel-
stil zuschneiden kénnen.
Schiffskampf beinhaltet
Regeln zur Abwicklung

von Kimpfen zwischen (b'
Schiffen; Der Entwurf

neuer Disziplinen stellt ein System vor, mit dessen Hilfe Spieler
und Spielleiter neue Disziplinen fiir Adepten entwerfen kénnen,
auBlerdem enthilt es zwei neue, fertig ausgearbeitete Disziplinen.
Der letzte Abschnitt des Kompendiums schlieBlich umreiBt einen
Weg, wie man ohne groBe Vorbereitung neue Tierarten fiir eine
Earthdawn-Kampagne entwerfen kann.

DIE MOGLICHKEITEN
DER CHARAKTERE

Die Welt von Earthdawn ist ein gefihrlicher und wunderbarer
Ort, an dem michtige Magie nichts Ungewdhnliches ist. Die Infor-
mationen in diesem Buch erméglichen es Earthdawn-Charakte-
ren, in Machtbereiche vorzudringen, die in den meisten Fantasy-
Rollenspielen unerreichbar sind. Die Talente und Zauber, die hier
beschrieben werden, zeigen, daBl Charaktere wirklich verbliiffende
Krifte und Fihigkeiten erlangen kénnen, wenn sie Giber den Zehn-
ten Kreis hinaus aufsteigen.

Illusionisten kénnen zum Beispiel lernen, einen bestimmten
Bereich tagelang in Dunkelheit zu hiillen, Schiitzen kénnen die
Krifte der Natur beschwéren und dadurch einen aus Wind beste-
henden Bogen erschaffen, und Luftpiraten kénnen Stiirme zu Hilfe
rufen. Questoren der Passionen kénnen aus dem Nichts Gebiude
entstehen und Pflanzen mitungeheurer Geschwindigkeit wachsen
lassen; Lichttridger lernen, durch den Astralraum zu reisen, um
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Dimonen auf deren eigener Heimatebene zu bekidmpfen; und
Charaktercaller Disziplinen erhalten die Méglichkeit, beachtliches
Wissen tiber Land und Leute anzuwenden, um ihre magischen
Fihigkeiten zu verbessern und Gréppen zu bilden, die in der Lage
sind, die Magie Einzelner tiber die Grenzen des Bekannten hinaus
auszudehnen.
Diese sagenumwobenen Fihigkeiten machen es Spielercharak-
teren méglich, zu den nichsten legendiren Helden Barsaives zu
werden und diese Be-
zeichnungauch zu Recht
zu tragen.

DIE AUFGABE
DES
SPIELLEITERS
Wenn  Charaktere
michtiger werden, stehen
Spielleiter vor der verant-
wortungsvollen Aufgabe,
Abenteuer zu entwerfen,
die schwierig genug sind,
um fir die Abenteurer
noch eine Herausforde-
rung darzustellen. Die
leichteste Ubung dabei ist
es, schwierige Kampfsi-
tuationen herbeizufiih-
ren. Die Earthdawn-Re-
geln

NI

erméglichen es
Spielleitern, ausreichend
gegnerische Wesen zu
entwerfen oder zusam-
menzustellen, um auch
die michtigsten Charak-
tere zu Uberwinden. Ei-
nige der Lebewesen, die im Grundregelbuch beschrieben sind,
besonders die Drachen und Dimonen, sind so michtig, daB es
unwahrscheinlich ist, dafl Charaktere welchen Kreises auch immer
sie besiegen kénnten. Verjigorm ist ein hervorragendes Beispiel fir
ein fast unschlagbares Monster.

Die wahre Herausforderung beim Entwerfen von Abenteuern fiir
Charaktere hoher Kreise liegt darin, Situationen zu erfinden, die die
Spieler dazu herausfordern, auf verantwortliche, kreative Weise alle
Fihigkeiten ihrer Charaktere einzusetzen. Das heiBt, die Spieler
sollten sich herausgefordert fiihlen, ihre Krifte wenn nétig einzu-
setzen, sie aber nicht zu miBbrauchen. Wenn beispielsweise die
Oberhiupter eines kleinen Dorfes die Spielercharaktere beleidigen,
wire es nicht angemessen, mit der Zerstérung des Dorfes zu
reagieren, auch wenn es den Charakteren an sich méglich wire.

Die Verantwortung, die es mit sich bringt, groBe Macht zu
besitzen, liegt darin, der Versuchung zu widerstehen, jedes Problem
durch Einsatz dieser Macht zu 16sen. Wenn die Abenteurer ihre
Kriifte nicht kontrollieren, sind sie am Ende vielleicht wenig mehr
als eine Bande von Raufbolden, die sich nehmen, was sie wollen,
und jeden téten, der es wagt, sich ihnen in den Weg zu stellen. Das
wire jedoch keine gute Losung: Die Welt von Earthdawn braucht
Helden, die ihre Probleme l6sen und bei der Zuriickgewinnung des
Landes helfen, und eine Gruppe von Charakteren, die nur durch
ausgeprigtes Eigeninteresse motiviert ist, hat im groBen Plan der
Dinge keinen Platz. Daher solite der Spielleiter die Spieler ermuti-
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