1. Vorgeschichte und Gedanken
Die Passionen haben einst vor langer Zeit entschieden, Tods Werken zu unterbinden. Denn Tod forderte das Leben ein und zerstörte somit die Schöpfung der anderen zwölf Passionen. Sie wussten, dass sie sie nicht komplett bannen konnten, daher bedienten sie sich eines trickreichen Plans, den Vestrial ausgearbeitet hatte. Vestrial lockte Tod in ein Gefängnis und sperrte die Passion Tod unter dem Todesmeer ein.
Es kostete die Passionen viel Energie und Macht, ihre mächtige Schwester so gefangen zu halten. Dennoch blieben alle Befreiungsversuche Tods (zunächst) fruchtlos.
Das einzige, was während der Zeit, in der Tod weggesperrt war, in der Welt noch an diese Passion erinnerte, waren die wirrköpfigen Eiferer, die sich Schlüssel des Todes nannten. Sie hatten es sich zur Aufgabe gemacht, Tod zu befreien. Ihre Philosophie und ihr Handeln richtete sich nach einer alten Legende, nach der Tod bei Vergießen von genug Blut befreit werden würde.
Soweit die vergangene Geschichte...
Unter Vorgeschichte und Gedanken findet ihr erste Ansätze, was die Befreiung Tods für Veränderungen in der Welt von Earthdawn nach sich zieht, wie die anderen Passionen darauf reagieren und was für neue Ansätze für künftige Abenteuer entstehen könnten.
(Zurück zur Übersicht)
2. Die Diener der Passionen 

Ich bin nun schon viele Jahre durch die Weiten Barsaives gezogen, habe viel gesehen und eine Menge Namensgeber und andere Wesenheiten kennen gelernt.
Doch besonders beeindruckt haben mich stets all diejenigen, die mit den Passionen verbunden sind. Ihre besondere Kraft, mit der sie wie selbstverständlich, aber nie überheblich durch ihr Leben schreiten umgibt solche Namensgeber wie eine Ehrfurcht gebietende Aura.

Besonders nun – nach der Freisetzung der dreizehnten Passion – mischen sich die Passionen, durch ihre neugewonnene Kraft gestärkt, immer mehr in das alltägliche Leben der Namensgeber ein. Wenn wir es auch oft nicht bemerken, nehmen die Passionen doch durch ihre Diener, die sich teils unerkannt, teils unverborgen unter uns bewegen, an unser aller Leben in erhöhtem Maße teil.
In diesem Essay möchte ich euch beschreiben, was bisher allgemein über die verschiedenen Arten an Dienern der Passionen bekannt ist.
Jhary-a-Conel, Chronist der Schwarzen Schar
(Zurück zur Übersicht)
3. Legendäre Diener der Passionen
Ich habe nun in der folgenden Abhandlung einiges über herausragende und gar legendäre Diener der Passionen zusammengetragen. Selbstverständlich ist nicht all zu viel Zeit vergangen, seitdem Tod befreit wurde. Daher denke ich, werden in den nächsten Jahren noch viele weitere sehr mächtige Diener der Passionen in Erscheinung treten, aus deren Leben vielleicht der Stoff einer weiteren Legende gewoben werden kann. Wir werden sehen...
Ich hoffe in jedem Falle für jeden von euch, dass er einmal das Glück hat, einigen von ihnen zu begegnen, da man es sich wohl bei den meisten von ihnen wirklich wünschen kann.
Jhary-a-Conel, Chronist der Schwarzen Schar
(Zurück zur Übersicht)
4. Questoren – Die neue Spieltechnik (noch im absoluten Alpha-Testing)
Alle 13 Passionen haben – wie inzwischen ja oft erwähnt – viel Macht hinzugewonnen. Diese geben sie selbstverständlich in erhöhtem Maße auch an ihre Diener, spieltechnisch relevanterweise also insbesondere die Questoren, weiter.
Die Grundzüge des spiel- und regeltechnischen Systems für Questoren sind gleich geblieben:
Wie man Questor wird, wie es sich mit den drei wahnsinnigen Passionen und ihren Questoren verhält, was unterlassene Handlungen für einen Questor bedeuten und wie ein Questor bei seiner Passion in Ungnade fällt, folgen den weiterhin den offiziellen Regeln (ED2 Companion p172-174).
Diejenigen Komplexe, bei denen sich etwas geändert hat, sind in Questoren – Die neue Spieltechnik umrissen.
(Zurück zur Übersicht)
5. Die neuen Kräfte der Questoren 
Alle Diener der Passionen, speziell die Questoren, haben ein Mehr an Macht durch ihre Lebensideale, die Passionen, erhalten. Wie unter Questoren – Die neue Spieltechnik beschrieben, kann ein Questor nun 15 Stufen erreichen (ähnlich den Kreisen einer Disziplin) und bekommt auf nahezu jeder Stufe eine neue Kraft.
In Die neuen Kräfte der Questoren findet ihr die einzelnen Kräfte der verschiedenen Questoren beschrieben. Besonders interessant natürlich die neuen Questoren Todes.
An dieser Stelle möchte ich um Nachsicht bitten, da sich diese Sektion noch extrem im Aufbau befindet. Es ist erstens unheimlich viel Arbeit, sich die Kräfte zu überlegen und sie einigermaßen balanciert in das Spiel einzubringen.
Bisher steht aus diesem Grund nur ein grobes Konstrukt des Questors des Todes zum Anschauen bzw. Runterladen bereit.
Schaut einfach immer mal wieder vorbei. Wir werden die Kräfte in unseren Spielrunden ausprobieren und nach und nach in feste Regelform gießen und schließlich online stellen.
(Zurück zur Übersicht)
