Der Paladin 

aus dem Orden der zwölfgöttlichen Paladine

Einleitung

Hallo DSA-Spieler!

Mein Name ist Markus Mandl und ich bin wohnhaft in Deutsch-Wagram (Österreich).

Ich bin ein begeisterter Rollenspielfan und habe bis jetzt Midgard, AD&D und DSA gespielt. Doch bei DSA fiel mir auf, das es keinen Paladin gab, mein bevorzugter Charakter. So entschloß ich mich, selbst einen zu entwerfen, und was daraus geworden ist, könnt Ihr ja hier sehen. Beim Entwurf des Charakters habe ich mich an AD&D gehalten, der Paladin sollte gut kämpfen, einige Wunder beherrschen und rollenspielerisch mit Nachteilen belegt sein. Ich hoffe, das mir die Umsetzung gut gelungen ist, und er Charakter nicht zu stark ist. Mir ist bewußt das ein guter Kämpfer der auch Wunder wirkt sehr stark ist, doch sollte man auch die Nachteile die ich im mit in die Wiege gelegt habe nicht außer Acht lassen. 

Ich möchte mich noch bei Pawel Joudov und all den anderen DSA-Spielern bedanken, ohne deren Vorschläge und (positive) Kritik ich diese 2. Version des Paladins nicht hätte schaffen können.

Der Orden der zwölfgöttlichen Paladine:

Geschichte - Glauben – Tempel:

Der Orden der zwölfgöttlichen Paladine wurde    87 v.H. von Sir Ergon von Lichtenfels gegründet. Ergon von Lichtenfells war der Sohn einer verarmten und ihres Landes enthobenen Adelsfamilie. Schon in seiner Jugend zeigte sich sein Hang zum Kampf, doch auch die Götter zogen ihn an. 

Er begann die Geschichte der Götter zu studieren und kam zu dem Schluß, dass es falsch sei, eine Gottheit über allen anderen zu verehren, wie es zur damaligen (und jetzigen) Zeit getan wurde. Er gründete den Orden der zwölfgöttlichen Paladine, mit welchem er die Tempel zu mehr Zusammenarbeit bringen wollte. Doch aufgrund der geringen Anhängerschaft wegen der strikten Auflagen die Paladine einzuhalten hatten (haben), wurde der Orden nicht sehr bekannt. Sein primäres Ziel, die Tempel zu einen, mißlang, aber auf anderer Linie hatte er vollen Erfolg: Die Götter fanden gefallen an seinem Orden und halfen fortan seinen Anhängern, Gutes zu verbreiten. 

Heute ist der Orden ein loser Bund herumreisender Paladine, die die Ausbildung neuer Mitglieder selbst übernehmen. Sofern der Orden der zwölfgöttlichen Paladine bekannt ist (hauptsächlich bei der gebildeten Bevölkerung) wird ihnen mit Respekt und Hilfsbereitschaft begegnet. 
Das Primäre Ziel der Paladine ist nicht mehr die Einigung der Tempel (diese Ziel haben sie schon aufgegeben), sondern die Verbreitung von Recht, das Beschützen von Unschuldigen und das Bekämpfen von Bösem. 

Obwohl zur Gründungszeit des Ordens das Bevorzugen einer Gottheit unerwünscht  war, fand in der letzten Zeit ein Wandel statt. Das Konzept der Gleichverehrung aller 12 Götter wurde fallengelassen und durch den Grundsatz allen 12 Göttern zu dienen ersetzt. Das heißt, dass auch Paladine meist eine bevorzugte Gottheit haben.

Zwölfgöttliche Paladine werden in Tempeln meist freundlich empfangen und wie ein normales Mitglied ihrer 

Geweihtenschaft behandelt. Dies bedeutet, sie dürfen in jedem Tempel Tempeldienst leisten und genießen 

die Vorrechte anderer Geweihter. 

DER PALADIN 

aus dem Orden der zwölfgöttlichen Paladine (Ver 2.1)

Wald: 

Ein gutaussehender Mann, 25, und eine edle Jungfrau. Und 5 Meter entfernt ein gefährlicher Höhlenbär, der nur darauf wartet, die Jungfrau zu entführen. Doch plötzlich springt der junge Mann hervor, murmelt irgend ein Gebet vor sich hin und stürzt sich dann todesverachtend auf den völlig überraschten Bären. Es bedarf nur einiger wuchtiger Hiebe des Paladins, und der Höhlenbär flieht mit einem lauten Brummen dem Ort des Geschehens.

Stadt:

Etwas pompös gekleideter Mann und junggebliebener Mädchenschwarm: ”Euch könnt ich gut als Hauptmann meiner Leibgarde gebrauchen! Ich habe so viele Faulpelze in meiner Garde, dass es wirklich schon der Führungsqualität eines Paladins bedarf, um sie zur Arbeit zu animieren. Außerdem sollen Eure Fähigkeiten im Kampf und der Segen der Götter Euch beinahe unbezwingbar machen! Bitte, nehmt mein Angebot an, Eure Besoldung soll schon nicht zu kurz kommen.”
”Ich fühle mich geehrt, werter Lord, mit sovielen Tugenden auf einmal beschrieben zu werden, doch fürchte ich, Euer großzügiges Angebot ablehnen zu müssen. Denn wir Paladine verpflichten uns, Unschuldigen zu helfen und Recht zu verbreiten. Als Befehlshaber Eurer Garde würde mir die Erfüllung meiner Pflichten schwer fallen, deswegen muß ich Euch absagen, so leid mir dies auch tut.”

Hintergrund:

Sehr selten kommt es vor, dass ein angehender junger Krieger von den Göttern eine Vision hat. Meist handelt es sich dabei um einen Blick in die Zukunft. Dieser kann von Krieger zu Krieger verschieden sein, doch oft träumt dieser dann von einer guten Tat die er wohl einmal vollbringen werde, in den seltensten Fällen handelt der Traum aber vom Tode. Hat nun einer dieser jungen Krieger wirklich eine Vision gehabt, so darf er die Kriegerakademie verlassen und wird Knappe bei einem Paladin. Bei diesem erhält er dann seine Ausbildung als weltgewandter Kämpfer, der auch einige Wunder auf Lager hat, um seinem Schwur, den er am Ende seiner Lehre leistet, dienen zu können. Dieser verpflichtet ihn, Unschuldige zu schützen, Recht zu verbreiten und alles zu vernichten, was mit Dämonen, schwarzer Magie oder dem Namenlosen zu tun hat.

Die Rolle eines Paladins:
Es stimmt zwar, dass der Paladin eigentlich vom Krieger abstammt und er gerne kämpft. Doch tut er das nicht, um persönliche Bereicherung (egal ob Ruhm oder Gold) zu erlangen, sondern ausschließlich, um sich und andere zu verteidigen. Dabei ist er aber immer darauf bedacht, den Gegner ehrenvoll und ohne Hinterlist zu besiegen und so seinen Edelmut zu beweisen. Doch im Gegenteil zum Krieger denkt der Paladin zuerst an die Anderen und dann erst an sich. Ein Krieger würde auch in einer aussichtslosen Lage den Gegner offen angreifen und so vielleicht seine Gefährten in Gefahr bringen. Dies wird ein Paladin niemals machen, in solch einem Falle verzichtet er auf Ehre und erlegt die Feinde mit einigen wohlgezielten Pfeilen. 

Außerdem ist des Paladins Charisma fast unwiderstehlich, schöne Mädchen werden Ihm sicher nicht abgeneigt begegnen. Angeblich ist es ja die Ausstrahlung der Götter, die den Paladin so charismatisch macht!

Betrunkene Raufbolde werden mit einem Paladin keinen Streit anfangen können, da dieser stets bemüht ist, Konfrontationen aus dem Weg zu gehen, und dabei sogar seinen Stolz verletzen zu lassen. Aber trotzdem ist er sehr selbstbewußt und nicht unbedingt bescheiden, was seine Ausgaben für Nahrung und Kleidung betreffen. Gegenüber anderen ist er aber sehr zurückhaltend und läßt lieber seinen Charme spielen, bevor er anfängt seine Forderungen mit Drohungen zu untermauern.

Auch wird er einem armen Bauern der Ihn freundlicherweise aufgenommen hat nicht das letzte Brot wegessen, sondern ihm vielleicht einen Teil seines Geldes schenken, um seine armen Kinder ernähren zu können.

Dabei ist es aber schon vielen Paladinen passiert, dass sie nicht einen armen Bauern geholfen, sondern einen reichen Bauern noch reicher gemacht haben. Denn Paladine sind unfähig zu lügen und können sich daher nicht vorstellen, dass andere Menschen dazu in der Lage sind. So haben sie auch schon so manchen Dieb laufen lassen, da dieser Ihnen bei seinem Leben geschworen hatte, keinen Diebstahl begangen zu haben. Da kann es dann schon einmal vorkommen, dass die Wache den falschen Dieb einsperrt. Aber normalerweise wird ein Richter einen Paladin wieder freilassen, wenn er seine Unschuld beweisen oder seine Zugehörigkeit zum Orden der zwölfgöttlichen Paladine beweisen kann. Bis jetzt ist noch kein Fall bekannt, in dem ein Paladin verurteilt wurde. Sollte es doch einmal zu einem falschen Schuldspruch kommen, so wird der Paladin sich seinem Schicksal ergeben und unter Umständen sogar seinem Schwur Recht zu verbreiten folgend Kameraden verraten, die ihn befreien wollen!

Paladine sind ihrem Lehrherrn (auch ein Paladin, siehe Hintergrund) bedingungslos ergeben und führen für diesen gelegentlich Aufträge aus (diese dürfen aber nicht dem Schwur widersprechen). Diese Aufträge werden bei einem persönlichen Treffen übergeben. 

Diese Treffen werden alle 1 bis 2 Jahre an einer bestimmten Stelle verabredet oder können zufällig erfolgen (der Meister kann aber auch seinem Ex-Kanppen hinterherreisen).

Zitate:

Im Namen der Götter, laßt die Unschuldigen laufen! 

Euch werde ich lehren einen Unschuldigen zu ...

Ein Schwert allein reicht nicht zur Vertilgung des Bösen, ein Paladin aber schon.

Bei den 12 Göttern, niemand vergreift sich unbestraft an meinen Schützlingen.

Finger weg von ..., sonst hast du bald keine mehr.

Kleidung und Waffen:

Da Paladine nichts anderes als Krieger der Götter sind, ist es auch Ihr Recht Privilegiertenwaffen zu führen. Abhängig vom Lehrmeister spezialisiert sich der Paladin auf  Schwert, Zweihänder oder Axt. 

Betreffend Rüstung: Einige Paladine benutzen Hartholzharnische, sofern sie einen von ihrer Reise nach Maraskan mitnahmen, andere wiederum sind stolz auf die durch von ihnen erlegten Drachen hergestellten Schuppenpanzer. Im allgemeinen kann gesagt werden, dass Paladine dieselbe Rüstungen wie Krieger tragen.

Natürlich wird ein Paladin seine restliche Kleidung so auswählen, dass sein Beruf nicht zu übersehen ist, verkleiden wird er sich nur in den seltensten Fällen, und dann auch nur ungern und sehr ungeschickt.

Besonderheiten:

Paladine sind genauso wie Krieger gewohnt, schwere Rüstungen zu tragen, auch sie dürfen sich einen Punkt von der Gesamtbehinderung abziehen.

Einem Paladin ist es unter Strafe verboten, jemanden ohne Grund anzugreifen, oder jemanden sinnlos zu töten. Dies wirkt sich dadurch aus, dass ein Paladin nicht den ersten Schlag führen darf, außer jemand ist in Gefahr oder  er muß seinen Schwur erfüllen (Dämonen, Schwarzmagier,...).

Sollte sich der Paladin aus (selbstsüchtigen Gründen) nicht an seinen Schwur halten (erster Schlag, Gesetz,...), so wird Ihm seine Macht von den Göttern genommen und er ist fortan ein gewöhnlicher Krieger. Sollte der Paladin einmal gegen seinen Schwur verstoßen, kann er dies jedoch zB. mit dem Schutz von Unschuldigen begründen, so wird er unter Umständen nach 1-4 Wochen Tempelarbeit in einem Tempel eines der 12 Götter seine Macht von den Göttern zurückbekommen.

Die Entscheidung liegt beim Meister, ob der Paladin bestraft wird, vor allem (manchmal unabdingbarer) Gesetzesbruch kann er ruhig durchgehen lassen. Im Regelfall erweisen sich die Götter als gnädig, und vergeben leichte Vergehen ohne Strafe, bei schwereren Vergehen muß der Paladin dann aber schon in einem der Tempel seine Buße abarbeiten.

Alle Paladine haben Ihr persönliches Schlachtroß, meist ein Tralloper Riese, den sie schon seit ihrer Ausbildung besitzen. Es wird meist als Geschenk vom Lehrmeister an den Knappen übergeben.

Paladine werden von den Göttern mit Wundern ausgestattet, um besser gegen das Böse kämpfen zu können. Dafür müssen sie aber immer göttergefällig leben und pro Jahr ein Zehntel ihres Besitzes den Tempeln opfern. Auch müssen sie gelegentlich einen Tempel besuchen, wo sie dann um göttlichen Beistand beten können.

Angeblich soll es einigen Paladinen schon gelungen sein, ein Großes Wunder zu erwirken!

Aufgrund ihres Verbundensein mit den Göttern und dem Guten erhalten Paladine einen Bonus von +2 auf ihre Magieresistenz.

Paladine besitzen ein Gebetbuch der Zwölfe, welches bei Benützung (durchlesen, daran glauben, beten) für einen Tag den Aberglauben um einen Punkt senkt (nur einmal pro Tag anwendbar).

Paladine beherrschen 3 Waffensegen:

Auf eine Waffe der bevorzugten Waffenart (Axt, Schwert, Zweihänder) können bis zu 3 Waffensegen gelegt werden. Alle 2 Stufen kann nur (d. Reihenfolge nach) ein Segen auf die Waffe gelegt werden.

1. Waffensegen: Segen Ingerimms
Die Waffe wird an den Benutzer gebunden und zur persönlichen Waffe. Die Trefferpunkte steigen um 1. Zusätzlich wird sie unzerbrechlich, außerdem ist es als eine geweihte Waffe zu betrachten.
Probe auf (MU/CH/KK) 12KP


2. Waffensegen: Segen Praios‘ u. Borons
Die Waffe fängt von innen an zu glühen und gibt ein sanftes Licht ab. Dieses Licht erhellt nicht nur eine Höhle sondern läßt auch untote Gestalten und niedere Dämonen erst nach einer mißlungenen Stufenprobe des Paladin näher als 5 Meter an diesen heran. Solange der Paladin Karmaenergie besitzt,  erlischt das leuchten nicht, für eine in die Flucht geschlagene Kreatur kostet es ihn aber 1W6 KP.
Probe auf (KL/KL/CH)   15KP

3. Waffensegen: Segen Rondras
Die Trefferpunkte der Waffe steigen noch einmal um 2, die Attacke verbessert sich um eins.
Probe auf (KK/KK/GE) 21KP


(Randbemerkung zu den zusätzlichen 3 Schadenspunkten: Auch ein Meisterschmied ist laut ”Mit Mantel, Schwert und Zauberstab: Berufsfertigkeit Waffenschmied” in der Lage, eine beliebige Waffe mit bis zu +3 TP zum Standardschadenswert zu schmieden. )

Stufenanstieg

Paladine steigern Ihre Lebensenergie und Karmaenergie jeweils mit 1W6 Punkten. Der Paladin kann auch zuweilen bei ”extrem” gute Taten mit ein bis zwei permanenten Karmapunkten belohnt werden.

Für Ihre Talente haben sie 25 Steigerungsmöglichkeiten pro Stufe

Regeneration:

Die Lebensenergie regenerieren Paladine mit 1W6 pro Nacht, die Karmaenergie kann wie 

von einem Geweihten zB. beim arbeiten im Tempel zurückgewonnen werden. Weiters kann sie auch mit bis zu 2W6 bei einer guten Tat,... regeneriert werden.

Wie funktionieren  die Wunder und Segen der Paladine:

Ein Paladin beherrscht die Wunder und Segen sovieler Götter, wie seine Stufe beträgt. Bei einem Stufenanstieg wählt er, wessen neuen Gottes Wunder er beherrschen möchte.

Segen sind im allgemeinen kurze Gebete, die über einen Gegenstand oder eine Person gehalten werden und wie die Stoßgebete (ohne Mirakelprobe) der Geweihten zu behandeln sind.

Wunder sind mächtige Gebete, bei denen eine Mirakelprobe [(MU/IN/CH), Talentwert=Stufe/2] abgelegt wird (nicht immer nötig, Meisterentscheidung), bei einem Mißlingen müssen trotzdem die Kosten in Karmapunkten gezahlt werden. Ihre Wirkung ist meist etwas stärker als die der Segen, dafür dauert das Gebet auch ca. 10sek. Ein Wunder kann aber auch als Stoßgebet hervorgebracht werden, dann kostet es aber die doppelte Anzahl an Karmapunkten.

Außerdem haben Paladine wie gewöhnliche Geweihte die Möglichkeit, an einen der Götter ein gewöhnliches Stoßgebet zu schicken. Für diese Stoßgebete gelten dieselben Regeln wie für Geweihte.

Segen und Wunder sind nicht kumulativ, d.h. öfteres Sprechen über die gleiche Person hat keine zusätzliche Wirkung.

Talentwerte


















Kampftechniken  (1 Steigerung)


Körperliche Talente  (2 Steigerungen)


Handwerk  (2 Steigerungen)


Waffenlos


Akrobatik (MU/GE/KK)

-1
Abrichten (MU/IN/CH)
-3

Raufen

3
Fliegen (MU/KL/GE)

-3
Boote fahren (FF/GE/KK)
-5

Boxen

2
Gaukeleien (CH/FF/GE)

-2
Fahrzeuge (IN/CH/FF)
0

Hruruzat

-7
Klettern (MU/GE/KK)

2
Falschspiel (MU/CH/FF)
-3

Ringen

1
Körperbeher. (MU/IN/GE)

4
Gift kurieren (MU/KL/IN)
-1

Bewaffnet


Reiten (CH/GE/KK)

4
Kranke heilen (MU/KL/CH)
1

Äxte und Beile

4 od. 7
Schleichen (MU/IN/GE)

1
Seelen heilen (IN/CH/CH)
-2

Messer und Dolche

2
Schwimmen (MU/GE/KK)

1
Wunden (KL/CH/FF)
3

Infanteriewaffen

4
Selbstbeher. (MU/KK/KK)

4
Holzbearbeit. (KL/FF/KK)
-2

Linkshändig

2
Verstecken (MU/IN/GE)

-3
Kochen (IN/KL/FF)
0

Kettenwaffen

-1
Tanzen (CH/GE/GE)

3
Lederarbeiten (KL/FF/FF)
1

Peitsche

-1
Zechen (KL/IN/KK)

1
Malen,Zeichnen (KL/IN/FF)
0

Scharfe Hiebwaffen

3



Musizieren (KL/IN/FF)
3

Schwerter

4 od. 7
Gesellschaft  (2 Steigerungen)


Schneidern (KL/FF/FF)
0

Speere und Stäbe

3
Bekehren (KL/IN/CH)

4
Schlösser (IN/FF/FF)
-3

Stichwaffen

0
Betören (IN/CH/CH)

4
Singen (KL/IN/CH)
3

Stumpfe Hiebwaffen

2
Etikette (KL/CH/GE)

4
Taschendieb (MU/IN/FF)
-4

Zweihänder

4 od. 7
Feilschen (MU/IN/CH)

2
Töpfern (KL/FF/FF)
-2

Fernkampf


Gassenwissen (KL/IN/CH)

0


Lanzenreiten

4
Lehren (KL/IN/CH)

2
Voraussetzungen:

Schußwaffen (Bogen)

4
Lügen (MU/IN/CH)

-8
MU: 
12+
Aberglaube: 
3-

Schußwaffen (Blasrohr)

0
Menschenken. (KL/IN/CH)

-3
KL: 
11+
Neugier: 
4-

Schleuder

2
Schätzen (KL/IN/IN)

0
CH: 
13+
Goldgier: 
2-

Wurfäxte /-beile

3
Verkleiden (MU/FF/GE)

-4
KK: 
13+
Jähzorn: 
4-

Wurfmesser /-dolche

0





Wurfspeere

0
Natur  (2 Steigerungen)







Fährtensuche (KL/IN/GE)

-3
Lebensenergie: 
30

Wissenstalente  (3 Steigerungen)


Fallenstellen (KL/FF/KK)

-3
Karmaenergie: 
15

Alchimie (MU/KL/FF)

-4
Fesseln (FF/GE/KK)

-2


Alte Sprachen (KL/KL/IN)

4
Fischen,Angeln (IN/FF/KK)

-3
Stand und Geld wie Krieger

Geographie (KL/KL/IN)

2
Pflanzenkunde (KL/IN/FF)

-2

Geschichte (KL/KL/IN)

4
Orientierung (KL/IN/IN)

1

Götter,Kulte (KL/IN/CH)

5
Tierkunde (MU/KL/IN)

-2

Kriegskunst (MU/KL/CH)

2
Wetter (KL/IN/IN)

-4

Lesen,Schreib. (KL/KL/FF)

3
Wildnisleben (IN/FF/GE)

-3

Magiekunde (KL/KL/FF)

3




Mechanik (KL/KL/IN)

2
Intuitive Begabungen  (1 Steigerung)



Rechnen (KL/KL/IN)

3
Gefahreninstinkt (KL/IN/IN)

3

Rechtskunde (KL/IN/CH)

4
Glücksspiel (MU/IN/IN)

1

Sprachen (KL/IN/CH)

4
Prophezeien (IN/IN/CH)

-5

Staatskunst (KL/IN/CH)

1
Sinnesschärfe (KL/IN/IN)

3

Sternkunde (KL/KL/IN)

-5
Stimmen imiti. (KL/IN/CH)

-2

Die Segen und Wunder der Paladine:

Praios: 

Segen:
Dämonenbann 


Wirkung:
AT +1, PA+1, TP+2 im Kampf gegen Dämonen 


Dauer:
1 Kampf


Kosten:
1 KP

Wunder:
Aura der Antimagie 


Wirkung:
Alle Zauber, die auf den Paladin gesprochen werden, werden neutralisiert. 


Dauer:
1 SR 


Kosten: 
3 KP zum aktivieren, KP-Kosten in Höhe der ASP-Kosten der absorbierten Zauber 

Rondra: 

Segen:
Rondras Hiebe 


Wirkung:
Verteilung von 4 Punkten auf Waffenvergleich (zB. +2/+2)


Dauer:
1 Kampf


Kosten: 
4 KP 

Wunder:
Aura der Ritterlichkeit 


Wirkung:
Alle Kämpfe müssen ritterlich, ohne Gift und Zauberei geführt werden. 


Dauer:
1 Kampf 


Kosten:
7 KP: Betrifft alle Personen im Kampf mit dem Paladin 



13 KP: Aura von 7 m Radius, bewegt sich mit dem Paladin 



20 KP: Aura von 20 m Radius, bewegt sich mit dem Paladin 

Boron: 

Segen:
Untotenbann 


Wirkung:
AT+2, PA+1, TP+2 im Kampf gegen Untote und Geister 


Dauer:
1 Kampf


Kosten:
1 KP

Wunder:
Unheiliges Leben austreiben


Wirkung:
Bei einer 1-3 auf einem W6 wird ein Untoter wird wieder zu einer leblosen Hülle. Der zu befreiende Untote darf sich während des Gebetes nicht mehr als 10 Meter vom Paladin entfernen.


Kosten:
2-6 W6 KP (abhängig vom Beherrscher des Untoten oder dessen eigenen Mächtigkeit) 

Hesinde: 

Segen:
Magieerkennung 


Wirkung:
Der Paladin sieht magische Gegenstände oder magiebegabte Personen in einem Umkreis von 30 Metern als roten Schimmer.


Dauer:
2 KR


Kosten:
3 KP

Wunder:
Fluch brechen 


Wirkung:
Durch Handauflegen wird ein Beherrschungszauber/-ritual, Hexenfluch oder Verwandlungszauber aufgehoben 


Dauer:
permanent 


Kosten:
W6 KP +Stufe des Beherrschers/Verwandlers  oder  + doppelte Stufe des Druiden/der Hexe bei Ritual/Fluch oder + dreifache Stufe bei perm. Flüchen/Verwandlungen 

Firun: 

Segen:
Firuns meisterlicher Schuß 


Wirkung:
AT + 4 (nur auf Tiere/Ketzer/Verbrecher u.Ä.)


Dauer:
1 Schuß 


Kosten: 
2 KP 

Wunder:
Kälteschutz


Wirkung:
Der Paladin wird kälteunempfindlich. Normale Kälte fügt ihm keinen Schaden zu, extreme oder magische fügt ihm nur halben Schaden zu.


Dauer:
Nach Kosten


Kosten:
6 KP / SR

Travia: 

Segen:
Travias Festmahl


Wirkung:
Wasser und Nahrung aus dem Nichts erzeugen 


Kosten:
3 KP / Person 

Wunder:
Ungestörter Bereich der Gastfreundlichkeit 


Wirkung:
Ein Bereich von 7 m Rad. ist vor zufälligen Einflüssen geschützt, ungestöter Schlaf ist garantiert, Gastfreundlichkeit und Teilen von Nahrung, etc. ist verpflichtend 


Dauer:
12 Stunden 


Kosten:
4 KP 

Efferd: 

Segen:
Efferds Schutz:


Wirkung:
Schutz vor Regen, Wind und Wetter (auf Wunsch) 


Dauer:
bis zum Abflauen des Wetters


Kosten:
je nach Heftigkeit des Wetters 1-10KP

Wunder:
Windmeisterschaft 


Wirkung:
Der Wind dreht sich um bis zu 90° und die Windstärke ändert sich um bis zu 2 Stufen. 


Dauer:
1 Stunde 


Kosten:
2W+2 KP 

Tsa: 

Segen:
Monsterbann


Wirkung: 
AT+1, PA+1, TP+2 gegen widernatürliche Wesenheiten (Chimären, Werkreaturen,... ) 


Dauer:
1 Kampf


Kosten:
1 KP

Wunder:
Handauflegen


Wirkung:
2 mal am Tag können per Handauflegen 1+Stufe/5(abgerundet)
 

W6+Stufe/2 (abgerundet) LP geheilt werden
 
Kosten:
pro W6 4 KP
 

Phex: 

Segen:
Böses entdecken 


Wirkung:
Der Paladin sieht ihm feindlich gesonnene (selbständig denkende) Lebewesen in einem Umkreis von 30 Metern als roten Schimmer. 


Dauer:
10 Sekunden


Kosten: 
3 KP 

Wunder:
Phexens Glückspiel 


Wirkung:
Ein Unglück (zB. tödlicher Stoß/Sturz) wird durch Glück/Zufall abgewendet. 


Dauer:
1 Aktion (zB. eine Klippe hinunterklettern)


Kosten:
2-4 W6 KP 

Peraine: 

Segen:
Peraines Konstitution


Wirkung:
Immunität gegenüber Krankheiten (Krankheiten der Stufe 20+ ausgenommen) 


Dauer:
von Kosten abhängig


Kosten:
6KP/SR

Wunder:
Heilung von Siechtum 


Wirkung:
Heilung von Krankheit oder Gift 


Kosten:
1 KP pro Giftstufe oder 2 KP pro Krankheitsstufe 

Ingerimm: 

Segen:
Waffensegen


Wirkung:
Eine Waffe wird gesegnet. Für diesen Segen benötigt der Paladin eine halbe Stunde.


Dauer:
½ Jahr


Kosten:
15 KP 

Wunder:
Hitzeschutz


Wirkung:
Der Paladin wird hitzteunempfindlich. Normale Hitze fügt ihm keinen Schaden zu, extreme oder magische (z.B. Lava, Ignifaxius) fügt ihm nur halben Schaden zu.


Dauer:
Nach Kosten


Kosten:
6 KP / SR

Rahja: 

Segen:
Rahjas Feuer


Wirkung:
Bei einer 1 auf dem W3 verliebt sich die vom Paladin angebetete Maid in ihn 


Dauer:
1 Nacht – ewig (Meisterentscheidung)


Kosten:
1-10KP vom Opfer abhängig

Wunder:
Kampfrausch 


Wirkung:
1 Held bis gesamte Heldengruppe: AT, TP +3, PA-5, keine Abzüge durch starke Treffer 


Dauer:
ein Kampf 


Kosten:
pro Held 4 KP, mindestens 8 KP
