Neue Charaktere

Der Kor- Geweihte

Dieser Text wurde von   Die Dritte Sphäre erstellt ( http://www.die3sphaere.de
Name: Kor

Beinamen: Blutiger Herr der Schlachten, Der lachend über das Schlachtfeld schreitet, Vollstrecker des Urteils Rondra

Tier / Symbol: Der schwarze Panther (selten: ein schwarzes Schwert)

Aspekte: Kampf, Krieg, Gerechtigkeit, Gnadenlose Härte

Farben: Schwarz – Rot

Paradies: Rondras lange Tafel (als Nebengott der Rondra) 

Ursprung: Ähnlichkeiten mit den Hauptgott Kr´Thon´Chon - der Zermalmer, der (untergegangenen) Leviatanim 

Einfluß: Ca. 15.000 (Söldner, Soldaten, Mittel bis Unterschicht) v.a. im Süden – Südwesten

Die Heiligen: Ghorio von Khunchom (Der Stifter des Khunchomer Söldnerkodexes)

Heilige Bücher: ”Die Manuskripte von Khunchom”

Heilige Orte: Brig – Lo; Orte von großen Schlachten, wo das ”Gerechte” gesiegt hat

Artefakte: Das Schwert des Panthers zu Fasar

Wichtige Tempel: Fasar, Port Stoerrebrandt

Opfergaben: Blut von Opfertiere oder das eigene Blut

Von Wesen des Gottheit:

Der Gott KOR ist genau genommen ein Halbgott: Der Sohn von Rondra und dem Drachen Famerlor. Das aus einer solchen Verbindung ein Wesen des Krieges und Kampfes entsteht, kann wohl niemanden verwundern.
So gilt KOR, den man auch den Schwarzen KOR nennt, als Gott der Schlachten und der Söldner. Er gehört zu den dunkelsten Gottheiten des 12. Götter- Glaubens: Er soll das Blut seiner Feinde Trinken und ist ohne Mitleid gegen seine Gegner, den das Herz des KOR ist aus kaltem Stein. Mitleid ist ihm Fremd. Trotz dieser unrondraischen Einstellung gehört er doch zum Gefolge seiner Mutter, der Göttin Rondra und hört auf ihr Wort. Denn auch wenn KOR eine dunkler Gott ist, so hat auch der schwarze KOR ein an sich ehrenvolles Ziel: Das Gute und Rechte soll über das Schlechte und Unrechte siegen, -  und zwar in dem das unrechte mit ”Klinge und Blut” ausgemerzt wird. Ohne Rücksicht, mit allen Mitteln die nötig sind.

”Ingerimm griff zu der Gelben Klinge, Rondra schwang die Rote Klinge, doch die Schwarze Klinge war so schwer, daß nur KOR sie heben konnte.”

– aus dem ”Arcanum”

Information zum Schwarzen Kor: ”Die Götter des Schwarzen Auges” S.38 und S.75; Taten des Gottes auf S. 15.

Die Kirche des Schwarzen Kor:

Der Hauptsitz der Kirche des Schwarzen Kor liegt in Fasar. Ein weitere großer Tempel steht in Port Stoerrebrandt auf der Südlichen Insel Iltoken. Kleinere Tempel findet man außerdem in Khunchom, Al´anfa, und Kuslik. Um sich als Diener KORs weihen zu lassen, muß jedoch einer der größeren Tempel (also die beiden erst genannten) aufgesucht werden. Nur hier werden auch die Waffen der geweihten hergestellt: Das KORsgelächter (s.u.). Die Kirche kennt eine strenge Hierarchie, mit der gängigen Unterteilung in Novizen, einfachen und zweifachen Geweihten, Tempelvorstehern und einem Kirchenoberhaupt. Die einfachen Geweihten nennen sich ”Diener des Panthers”. Während die zweifachen Geweihten ”Klinge Panthers” genannt werden. Die Tempelvorsteher tragen den Titel ”Verkünder des Panthers”. Das Kirchenoberhaupt wird ”Schwert und Wort des KOR” oder auch ”Die Schwarze Klinge” genannt. Über der ”Schwarzen Klinge” steht allerdings noch ”Das Schwert der Schwerter” (oder auch ”Marschall des Bundes” genannt), das Kirchenoberhaupt der Kirche der Rondra. Damit soll auch auf Dere das Verhältnis von Hauptgott (Rondra) und Gefolge (KOR) gewahrt bleiben.

Jeder KOR Geweihte wird einen Rondra Geweihten auch immer mit Respekt begegnen, und im Zweifel stets zu ihm stehen. Auch wenn ihm die Ideale Rondras als übertrieben und unpassend erscheinen, so hat er doch davor Achtung. Anders herum kann man dies nicht immer behaupten: Viele Diener Rondras verabscheuen die Gnadenlosigkeit mit der die KORs- Jünger teilweise vorgehen und das fehlen der ”Rondraischen Tugenden”. Trotzdem wird ein Geweihter der Rondra natürlich auch einem KOR Geweihten Achtung entgegenbringen.

Hintergrund:

Die Geweihten des KOR setzen sich zum größten Teil aus Soldaten, Söldnern und anderen Kämpfernaturen zusammen, die entdeckt haben, daß es mehr als nur Gold und Ruhm in ihrem Leben gibt. Die meisten dieser mögen zwar Rondras zugetan sein, doch wer schon einmal in der Schlacht gestanden hat, und Links und Rechts neben ihm sich die Kameraden in eigenen Blute wanden, der mag schon an Rondras Ehre und Ritterlichkeit Zweifel hegen und sich zu ihrem dunklem Sohn, den blutigem KOR hingezogen fühlen. 

Nicht wenige der Diener des schwarzen Gottes setzen sich aus Söldner und Krieger zusammen, die in einer schweren Schlacht zu KOR ein Gebet in der Art wie ”Wenn du mich hier noch mal lebend herausholst, großer KOR, dann werde ich dir den Rest eines Lebens Schenken......”  gerichtet haben - und sich danach auch daran hielten.

Auf die Geweihten des KOR kann man überall in Aventurien treffen, den größten Teil von ihnen hält es selten Lange an einem Ort: Dort wo Blut und Waffen zwischen Recht und unrecht stehen, dort zieht es sie hin. Denn so sehen die Geweihten die Welt: Der Kampf und die Schlacht sind notwendige, schmerzvolle aber auch reinigende Prozesse. Den am Ende eines jeden entscheidenden Kampfes wird, auch wenn es manchmal Jahrhunderte dauern mag und viele Opfer fordert, mit der Hilfe der Zwölfe (und vor allem KORs) immer das Schlechte vergehen und das Gute siegen. Soviel steht für die Geweihten fest. Was letztendlich aber Gut und Schlecht ist, ist natürlich eine andere Frage......

Trotzdem sind die Geweihten des KOR aber keine Kriegslüsternen ”Barbaren”, den auch wenn KOR auf den Schlachtfeld Zuhause ist, so liebt er nur jene Schlachten die nötig und für die gerechte Sache sind (ein Detail das von vielen Söldlingen die KOR anrufen übersehen wird), was nun aber nötig und gerecht ist, das ist auch immer eine von den oben genannten anderen Fragen........

Dieses gilt auch für den Zweikampf: Wenn es gerecht und angemessen ist, so wird ein Diener des KOR nicht zögern seine Waffe zu ziehen, doch auch nur dann. Ein unbedachtes Wort, die freche Provokation eines halbstarken Burschen wird normalerweise nicht dazu ausreichen, aber wenn der Geweihte sich entschieden hat seine Waffe zu ziehen, dann erwartet der schwarze KOR von seinen Jüngern auch das sie ihr Ziel findet. Denn KOR ist wahrlich kein Gott der Gnade (Siehe auch ”Gebote und Verbote”). Diese Härte ist es auch die dem KOR Geweihten seinen düsteren Ruf eingebracht hat. Die Opferung von Tieren bei den Gottesdiensten und ihrer schwarzen/ roten Kleidung tragen außerdem dazu bei, das große Teile des einfachen Volkes den Geweihten lieber aus dem Weg gehen.

Es soll aber auch nicht verschwiegen werden das das Gewand der Geweihten dem größten Teil der aventurischen Bevölkerung unbekannt ist, denn auch wenn die Geweihten durch die Lande ziehen gibt es doch nur eine recht kleine Zahl von ihnen. Manch ein Bauer soll sogar noch nie etwas von KOR selbst gehört haben......

Die Rolle des Kor- Geweihten:

”Dort das Wort KORs verbreiten wo es nötig ist, dort sich der Klinge in den Weg stellen, wo es unrecht ist und dort das Blut im Überfluß verströmen lassen, wo es KOR gefällt.”

- Aus den ”Die Manuskripte von Khunchom”

Spielen sie den KOR geweihten wie einen harten, aber gerechten, etwas finsteren Typen. Aber so hart wie er gegen andere Leute ist, ist er auch gegen sich selbst. Ein Verstoß gegen eines der Gebote (auch ungewollt), eine Tat die sich im Nachhinein als falsch und ungerecht erwiesen hat mag den Geweihten zu drastischen Maßnahmen hinreißen. Den nächsten Kampf ohne Rüstung oder nur mit einen Dolch bewaffnet zu bestreiten (oder beides) oder die Opferung des eignenden Blutes (Teilweise bis zur Ohnmacht), seihen hier nur als einige Beispiele genannt. KOR ist eben kein Gott der leicht verzeiht........

Machen sie als Spieler also nicht den Fehler und spielen sie den Geweihten als blutrünstigen Barbaren–Lümmel, der alle Probleme mit der Waffe lösen will. Prinzipien, göttliche Regeln, der Glaube an eine höhere Gerechtigkeit und der Wille diese Gerechtigkeit hier auf Dere mit Blut und Waffen zu verteidigen, verteidigen zu müssen, sollten im Vordergrund stehen. Die meisten Krieger und Söldner werden schneller zur Klinge greifen als ein Diener des KOR, doch wenn sie ihren Charakter kämpfen lassen, dann richtig! Es wird gekämpft um Blut zu vergießen, den Gegner zu zerstören, nicht um ihn zu schonen! Nur widerwillig lassen sie Gegner fliehen oder stimmen nach begonnenem Kampf einem ”friedlichen Kompromiß” zu. Ein Kampf ist erst dann richtig zu Ende, wenn auch der letzte Gegner im Staub liegt. Sei es weil er Tod oder Verwundet ist, oder weil er um Gnade winselt.

Der Kor Geweihte bei Spielbeginn:

Voraussetzungen:

Mut: 13+
Charisma: 11+

Körperkraft: 11+

Jähzorn: höchstens 5

Herkunft der Eltern:
1-2
unfrei
Sklaven, unbekannt

3-11
arm
Söldner, Soldaten, Tagelöhner, Bauern

12-17
mittelst
Krieger, Gardisten, Geweihte, Handwerker

18-19
reich
Hochgeweihte, niederer Adel

20
Adel
Grafen, Fürsten, Höchste Geweihte

Haarfarbe:

1-7
8-12
13- 15
17- 18
19
20

Schwarz
Braun
Dunkel Blond
Blond
Rot
Albino

Körpergröße: 1,58 + 2W20 + 1W6 (161 – 204 cm)

Gewicht: Größe - 105

Lebensenergie: 30

Karmaenergie: 20

Kleidung und Waffen:

Die Geweihten tragen alle einen Spiegelpanzer, den man als ”rituelle” Kleidung bezeichnen kann.

Für die restliche Kleidung ist die dominierende Farbe natürlich Schwarz. Alle Kleidungsstücke und bei zweifachen Geweihten auch Rüstungsteile sind in dieser Farbe gehalten (Für ca. 15-20% des Wertes sollte das Rüststück bei einem guten Alchimisten gefärbt werden können. Diese Färbung ist jedoch nicht von Dauer, muß je nach Beanspruchung wiederholt werden.).

Auf das tragen eines Wappenrockes wird verzichtet, dafür tragen alle Geweihten einen Knöchellagen nach außen schwarzen Umhang, mit zwei sich überschneidenden roten Kreisen in Schulterhöhe, in denen ein schwarzer Panther abgebildet ist. Die Innenseite ist dunkel- Rot.

Der Rang der Geweihten laßt sich an der Spange erkennen, die den Umhang zusammenhält.

Als Waffe führen die Geweihten normalerweise ein Korsgelächter (TP: 1W+5  / KK-ZU: 15  / BF: 0 / WF: 7/6  Gew: 75  / Lg: 95 / Siehe unter ”Neue Waffen” auf der ”die dritte  Sphaere” Hompage)diese Waffe erhält jeder Diener des KOR bei seiner Weihe (Nur in Fasar oder Port Stoerrebrandt). Das Schwert wird geweiht und ist somit in der Lage Dämonen zu verletzen.

Geweihte des KOR haben (wie Rondra Geweihte) das Recht Waffen zu zwei Händen zu führen. So erfreuen sich neben Äxten auch Zweihändige Schwerter einiger Beliebtheit bei den Geweihten.

Außerdem sind Helme in Form eines Pantherkopfes beliebt, wobei der Kopf des Trägers im weit geöffneten ”Rachen” des Tieres Steckt.

Gebote und Verbote:

- Seine Waffe nicht grundlos zu ziehen. Das heißt sobald der Geweihte seine Waffe zieht, muß auch Blut vergossen werden!! Notfalls das eigene (mindestens 1W6 SP)! [Hierbei sei daran erinnert, das KOR darüber wacht ob die Gebote eingehalten werden. Das mitführen einer ”Opferkuh” oder sich die nächste Eidechse zu schnappen wird KOR nicht durchgehen lassen!! Bei Gegnern die kein Blut vergießen können wie Untoten ist das mit dem Blut natürlich im übertragenden Sinne gemeint.].

- Schutz der Stätten der 12 Götter und deren Geweihter.
- Dämonen als Widersacher der Götter sind wo immer möglich zu bekämpfen.
- Die Gerechten gegen die Unrechten zu Schützen, wenn nötig das Unrecht mit ”Blut und Klinge ausmerzten”.
- Herausforderungen zum Kampf werden nicht abgelehnt, außer sie sind nicht ernst zu nehmen. (z.B. Von einem Kind, oder gegen eine Übermacht).

Zitate:

- ”Lach nicht so Dumm, Bursche, oder soll ich dir Zeugen wie KOR lacht?”

- ”Unrondraisch nennt ihr das? Diese Klinge wurde mir verliehen, um das Unrechte auszumerzen, nicht um es zu schonen wie ihr verlangt!”

 - ”KORs ruf wird bald über diese Felder hallen. Laßt uns beten bevor die Schlacht beginnt, so lange wird Boron sich noch gedulden müssen.”

Besonderheiten:

Die Geweihten sind das tragen des Spiegelpanzers so gewohnt, das sie beim Tragen dieser Rüstung (und nur dieser Rüstung) einen BE Punkt weniger haben. Außerdem haben sie das Recht Zweihänder Waffen zu führen, nicht jedoch eine Ritterrüstung zu tragen!

Die Geweihten sind derartig gefaßte Persönlichkeiten, das ihnen ein Bonus von +1 auf die MR zusteht.

Wie alle Geweihten können auch die des KOR Wunder wirken, dabei stehen natürlich die Wunder die dem Geweihtem im Kampf unterstützen im Vordergrund. Es ist allerdings nicht bekannt, das jemals ein KOR- Geweihter ein großes Wunder gewirkt hättet. Man darf daher annehmen, das KOR Geweihten nicht in der Lage sind solche Wunder zu wirken. (Es gibt aber immer ein erstes mal......)

Wie alle Geweihten haben auch KOR Geweihte 25 Steigerungsversuche auf ihre Talente und müssen 2 auf das Talent ”Bekehren” verwenden. LE und die Karmaenergie steigen um jeweils 1W6 pro Stufe.

Talente des Kor Geweihten:
Die Talent- Werte unten gelten für einen Charakter der aus dem Tempel in Fasar stammt. Wollen sie einen Charakter aus Port Stoerrebrandt spielen, den heben sie Schwimmen, Boote Fahren und Angeln um jeweils +2 und senken sie im Gegenzug Fahrzeug lenken und Tierkunde um – 2 und Reiten und Pflanzenkunde um –1.
Um es an dieser Stelle  noch einmal deutlich zu sagen: Die Spieler müssen aus einem der beiden Tempel Stammen, in den kleineren Tempeln (in Khunchom, Al´anfa, und Kuslik) werden keine Novizen Geweiht!

(Dieses Blatt kann ausgedruckt und direkt als Talentbogen verwendet werden)
Kampftechniken  (Steigern: max. +1 pro Stufe)

Wissenstalente  (Steigern: max. +3 pro Stufe)

Waffenlose Kampftechniken:

Alchimie
MU / KL / FF
-4




Raufen
2




Alte Sprachen
KL / KL / IN
2




Boxen
1




Geographie
KL / KL / IN
2




Hruruzat
-7




Geschichtswissen
KL / KL / IN
3




Ringen
3




Götter und Kulte
KL / IN / CH
4




Bewaffnete Kampftechniken:

Kriegskunst
MU / KL / CH
3




Äxte und Beile
4




Lesen / Schreiben
KL / KL / FF
3




Messer und Dolche
2




Magiekunde
KL / KL / IN
0




Infanteriewaffen
1




Mechanik
KL / KL / FF
2




Linkshändig
2




Rechnen
KL / KL / IN
1




Kettenwaffen
3




Rechtskunde
KL / IN / CH
3




Peitsche
-1




Sprachen kennen
KL / IN / CH
2




Scharfe Hiebwaffen
3




Staatskunst
KL / IN / CH
-1




Schwerter
6




Sternkunde
KL / KL / IN
-1




Speere und Stäbe
2




Die Markierungen sind Änderungen nach dem ”Compendium Salamandris”

Stichwaffen
1




Handwerk  (Steigern: max. +2 Punkte pro Stufe)

Stumpfe Hiebwaffen
1




Abrichten
MU / IN / CH
-1




Zweihänder
4




Boote fahren
FF / GE / KK
0




Fernkampftechniken:

Fahrzeug lenken
IN / CH / FF
3




Lanzenreiten
-4




Falschspiel
MU / CH / FF
-1




Schußwaffen (Bogen)
1




Heilkunde, Gift
MU / KL / IN
0




Schußwaffen (Blasrohr)
1




Heilkunde,Krankheit
MU / KL / CH
0




Schleuder
0




Heilkunde, Seele
IN / CH / CH
-4




Wurfäxte /-beile
4




Heilkunde, Wunden
KL / CH / FF
3




Wurfmesser /-dolche
4




Holzbearbeitung
KL / FF / KK
-2




Wurfspeere
4




Kochen
IN / KL / FF
1







Lederarbeiten
KL / FF / FF
0




Körperliche Talente  (Steigern max. +2 pro Stufe)

Malen / Zeichnen
KL / IN / FF
0




Akrobatik
MU / GE / KK
0




Musizieren
KL / IN / FF
0




Fliegen
MU / KL / GE
-2




Schneidern
KL / FF / FF
0




Gaukeleien
CH / FF / GE
-5




Schlösser knacken
IN / FF / FF
-2




Klettern
MU / GE / KK
1




Singen
KL / IN / CH
2




Körperbeherrschung
MU / IN / GE
3




Taschendiebstahl
MU / IN / FF
-3




Reiten
CH / GE / KK
3




Töpfern
KL / FF / FF
-2




Schleichen
MU / IN / GE
0









Schwimmen
MU / GE / KK
2




Intuitive Begabungen  (Steigern: max. +1 pro Stufe)

Selbstbeherrschung
MU / KK / KK
5




Gefahreninstinkt
KL / IN / IN
0




Sich Verstecken
MU / IN / GE
2




Glücksspiel
MU / IN / IN
-2




Tanzen
CH / GE / GE
0




Prophezeien
IN / IN / CH
2




Zechen
KL / IN / KK
4




Sinnesschärfe
KL / IN / IN
2









Stimmen imitieren
KL / IN / CH
-3




Gesellschaft  (Steigern: max. +2 pro Stufe)



Bekehren/ Überred.
KL / IN / CH
2




Berufsfertigkeiten / Sonstige Talente

Betören
IN / CH / CH
-1











Etikette
KL / CH / GE
2











Feilschen
MU / IN / CH
-2











Gassenwissen
KL / IN / CH
-1











Lehren
KL / IN / CH
2











Lügen
MU / IN / CH
-1






Menschenkenntnis
KL / IN / CH
1




Sprachen:    Übriger Taw:
Drachisch
5


Schätzen
KL / IN / IN
0




Garethi 
4

Koboldisch
4


Sich verkleiden
MU / FF / GE
-2




Isdira (Elfisch)
5

Zhayad
4




Rogolan (Zwer.)
3

Nanduria
2


Natur  (Steigern: max. +2 pro Stufe)

Tulamidisch
4

Atak
3


Fährtensuche
KL / IN / GE
-4




Thorwalsch
4

Füchsisch
1


Fallenstellen
KL / FF / KK
-4




Norbardisch
6





Fesseln / Entfesseln
FF / GE / KK
-1




Nivesisch
3

Alte Sprachen:  Ü.Taw:

Fischen / Angeln
IN / FF / KK
-2




Mohisch
2

Bosparano
5 / 2


Pflanzenkunde
KL / IN / FF
-2




Zelemja
6

Hochelfisch
7 / 3


Orientierung
KL / IN / IN
1




Orkisch, Ogrisch
1

Angram (Alt-Z.)
4 / 1


Tierkunde
MU / KL / IN
-1




Goblinisch
1

Ur-Tulamidya
5 / 3


Wettervorhersage
KL / IN / IN
-4




Trollisch
3

Alt-Güldenländ.
4


Wildnisleben
IN / FF / GE
1




Echsisch
6

Yash’Hualay
6


Anmerkungen: 

DAS SCHWARZE AUGE und AVENTURIEN sind eingetragene Warenzeichen der Firma Fantasy  Productions. Copyright (c) 1997. Alle Rechte vorbehalten. 

Dieses Werk soll nur als Spielehilfe, d.h. zu rein privaten Zwecken dienen, eine kommerzielle Verwendung und Verbreitung ist untersagt. Dieser Text enthält nicht offizielle Informationen zu DSA.

Viel Spaß beim Rollenspiel wünscht: 
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Lob und Kritik bitte an: mailto:Sphaere@bigfoot.de
