

DER FAKIR



(REGELERWEITERUNG)



Hintergrund:



Fakire kommen aus den Tiefen der Khomwüste. Mit etwas Magie und einigen Tricks

begeistern sie in Rastullas Reich Schaulustige. Natürlich um in erster Linie deren Geld-

säcke zu erleichtern. Nicht so häufig sieht man sie in anderen Teilen Aventuriens, manchen

treibt die Abenteurerlust in die entferntesten Gebiete, wo großartige Schätze locken, die 

jeden Fakir begeistern. Dann schließt sich der Fakir gerne Abenteuergruppen an, um diese

zu unterhalten und seine Neugier gegenüber anderen Völkern und Rassen zu stillen und um

mit seinen Zauberkünsten zu prahlen. Auf anderes Gauklervolk sieht er dabei mit Verachtung 

runter, mit Scharlatanen will er nichts zu tun haben. Als Weggefährte zeichnet er sich durch 

Goldgier und Neugier aus, aber auch als loyaler Freund, wenn er seine Mitstreiter länger kennt.  Alles würde er allerdings selbst für seine besten Freunde nicht tun, denn er ist eher

feige als mutig. 



Zitate:

“Was tut Ihr da? Lasst mich Euch zeigen, wie das funktioniert!”

“Ein Gaukler? Da gibt’s was zu lachen…”

“Schaut mir genau in die Augen, ich erzähle Euch die Zukunft.”

“Dafür habe ich mir aber ein paar Silberstücke verdient, meint Ihr nicht?”



Kleidung und Waffen:

Der Fakir trägt meist einen kunstvoll gewickelten Turban (in dem er häufig sien Geld versteckt) auf dem Kopf. Ansonsten einige schmuckvolle Ketten und Ohrringe, sowie lange stoffartige Gewänder. Schwere Rüstungen würde er nie tragen, häufig trägt er allerdings Lederrüstung unter seinen Kleidern. Er trägt meist leichtes Schuhwerk, oder er läuft barfuß durch die Lande. Als Waffen bervorzugt er Dolche, Wurfmesser und Stäbe. Die schwerste Waffe, die er sich zutraut ist der Kunchomer. 

Der Fakir besitzt zu Spielbeginn eine Flöte der Stufe 0.



Besonderheiten:



Der Fakir ist ein Asket. Er ist nie besonders viel und trinkt keinen Alkohol (gegen seinen Glauben). Ihm reicht häufig rein fleischlose Kost um bei Kräften zu bleiben. Fleisch wird er sowieso eher selten essen. 





SCHLANGE (Flöte)



Jeder Fakir besitzt zu Spielbeginn eine Schlange seiner Wahl (sollte im Gebiet vorkommen),

die er mit Hilfe seiner Flöte beschwört. Dann kann die Schlange kleinere Dienste für ihn

verrichten, die nicht zu komplex sind. Hierfür ist eine Musizieren-Probe notwendig.

Auch eine neue Schlange kann der Fakir zu seiner Verbündeten machen. Hierfür ist eine

Musizierenprobe +Anzahl verbündeter Schlangen *2 von Nöten. Der Fakir muß hierauf für jede seiner verbündeten Schlangen einen ASP permanent aufwenden. Wenn er dies bei einer Schlange nicht macht, wendet diese sich von ihm ab. 

Der Fakir kann soviele Schlangen in seinen Bann ziehen, wie er ASP in seine Flöte gesteckt hat.



Die Schlange



Jede Schlange, die der Fakir für sich gewinnt, ist eine Schlange der 1. Stufe.

Je nach Leistung der Schlange im Abenteuer kriegt auch sie Ap. (Sie steigt, wie jeder DSA Held.) Im Normalfall kriegt sie pro Abenteuer die Hälfte der Ap, die der Fakir kriegt. (Falls sie nicht dabei ist nat. nicht. Falls sie mehrere Aufgaben löst, kriegt sie mehr, allerdings nie soviel, wie der Fakir.)

Nach jedem Stufenanstieg steigt die LE der Schlange um 2 Punkte.

Ihre TP um +2.

Ihre “Klugheit” um 1 Punkt.(Jede Fakirschlange beginnt mit 3 Klugheit und kann höchstens 12 kriegen)



Dienste der Schlange



Attackiere Gegner: Menschengroß : Klugheitsprobe sonst nicht.

1/1/2 fache Menschengröße : Klugheit +3 

doppelte Menschengröße: Klugheit +6

alles weitere :Klugheit +12



Hole Gegenstand: Klugheitsprobe (+ wenn Meister erwünscht)



Lass dich melken: Klugheit (24h Auffrischzeit)



Tanze : Klugheit



Bedrohe: Klugheit



Fange Tier (klein:Hase, Marder, etc.): Klugheit+3 (falls nicht, frißt Tier selber)





Patzer bedeutet: Schlange attackiert Fakir.

Pro 3 Punkte Musizierenprobe über, Klugheitsprobe um 1 erleichtert.



SCHMERZRESISTENZ



Ein Fakir kann seinen Körper für kurze Zeit vor Schmerzen unempfindlich machen. 

(Er erleidet keinen -1At/-1PA Malus ) Hierfür ist eine Körperbeherrschungsprobe +2 nötig.

Jede Minute die die Schmerzresistenz aufrechterhalten werden soll, kostet ihn 4 ASP.

Das Ritual dauert 1 KR.

Wenn er sich 2 Minuten konzentrieren kann, kostet es ihn nichts.  



TEPPICH (tw. FLÖTEN)



Der Fakir besitzt die Fähigkeit, einen Teppich zum Fliegen zu bringen. Dieser kann nur ihn selber tragen (nur bis zu BE 3).  Die Probe ist (IN/IN/CH) +6. Jede Minute, die der Teppich 

fliegt kosten ihn 15 ASP. Der Teppich bewegt sich mit 5 m/s. Der Fakir kann einen Teppich

auch an sich binden, in dem er 10 ASP permanent in ihn steckt. Nun zahlt er nur noch die 15

ASP pro Minute. Beschwören: Flöte; Im Flug: wenn man die Flöte nutzt, muß man eine Fliegen-Probe +2 jede Minute ablegen.

Der normale Teppich, den der Fakir beschwört, ist ein Teppich 0. Stufe. 

Um einen Teppich an sich zu binden, benötigt der Fakir eine Flöte der Stufe 2.

Der Fakir kann einen Teppich selber weben. Diesen braucht er dann nicht mehr extra an sich zu binden (die 10 permanenten ASP sind nicht nötig). Hierfür ist eine Probe (IN/FF/KL) +x erforderlich. Außerdem benötigt der Fakir einen Webstuhl, sowie genügend Stoff.



PROBE    

+5     wenn noch nie gesehen bzw. gemacht

+10   normal Stufe 1.

-5      Hilfe von Experten

+15   BE 4, zwei Personen, 10 m/s  Stufe 2.

+20   BE 6 , drei Personen, 14 m/s  Stufe 3.

-6      wenn Einhornhaar eingesponnen (dann -4 ASP pro Minute Flugzeit)



Ein selbstgemachter Teppich hat noch Besonderheiten:



ab

Stufe 1:  Fliege auch ohne Fakir (benutzbarer Radius :Stufe in Meilen)

Stufe 2: Schutz vor Angriffen (Löcher werden geschlossen) 

Kehre zurück zu Fakir (Stufe des Fakirs in Meilen)

Stufe 3:  unzerstörbar

Verteidige Fakir: Der Teppich kann sich aufrichten, um als Wand zwischen Fakir   und jeglicher Art von Fernkampfangriff  zu fungieren. Der Teppich hat einen Rüstungsschutz von 3. Die Aufrechterhaltung kostet im Kampfesfalle 10 ASP pro Runde. 

Ersticke Feuer : Der Teppich legt sich auf ein Feuer und erstickt dieses (3ASP zusätzlich)

Umhülle Fakir: Der Teppich legt sich um den Fakir und schützt diesen im Dunkeln davor entdeckt zu werden. Schleichen- Probe -2, Sinnesschärfenprobe des Gegners +5.



SEILE



Auch den Seiltrick beherrscht der Fakir. Er kann pro Stufe 2m Seil gerade nach oben stehen 

lassen.  Dieser Zauber (IN/IN/CH) + Meter Seil kostet ihn 2*Meter ASP. 

Für jedes weiteres Seil zahlt er die 1/1/2fache ASP und eine 1/1/2fach erschwerte Probe wird fällig.

Er kann ein Seil auch einen Gegner angreifen lassen. Hierfür verbraucht er  einmalig 8 ASP und 1 ASP pro Kampfrunde (er muß sich die ganze Zeit auf das Seil konzentrieren und flöten).

Zerstört werden kann es durch Feuer oder in dem der Fakir Schaden erleidet.

Seil:

AT 14       LE/         

PA /         

Sobald die Attacke geschafft ist, stört das Seil den Gegner, die BE steigt um 1 pro Runde.

Der Gegner kann jede Runde probieren sich mit einer GE Probe zu befreien. (Wenn er dies versucht, verzichtet er auf die Attacke. )

Der Fakir kann soviele Seile bewegen, wie er ASP in seine Flöte gesteckt hat.

Flöte



HYPNOSE (wahlweise Pendel)



Ein Fakir besitzt die Fähigkeit eine intelligente Person zu hypnotisieren. Bis die Person hypnotisiert ist vergehen 3 Minuten, während der der Fakir dem “Opfer” in die Augen schauen

muß. Weigert sich der andere, wird die Probe um den Talentwert Körperbeherrschung des 

anderen erschwert. Das Pendel als Hilfsmittel reduziert die Probe (IN/IN/CH) um 2 

Punkte. Diese Aktion kostet den Fakir 10 ASP.

Der Gegner kann pro Minute eine Körperbeherrschungsprobe ablegen. Schafft er diese, wird er nicht hypnotisiert.

Die Person muß nach der Hypnose alles tun, was der Fakir sagt, außer sich selber physischen Schaden zuzufügen. 

Außerdem würde die hypnotisierte Person nichts tun, was sie normalerweise nie tun würde. (Ein Krieger würde nie Rondra beleidigen, selbst wenn er hypnotisiert ist, etc.)

Für jede 6 ASP, die der Fakir aufwendet, erleichert sich seine Probe um 1. 

Soll der Hypnotiserte etwas machen, was eine Interaktion mit anderen intelligenten Lebenswesen bedeutet, können diese eine Sinnesschärfe-Probe -3 probieren, um zu merken, daß etwas nicht in Ordnung ist, mit dem Hypnotisierten. 



BESÄNFTIGUNG (Flöte)



Mit Hilfe der Flöte kann der Fakir angreifende Schlangen besänftigen. Er muß dafür eine Musizieren-Probe schaffen, die vom Meister situationsbedingt erschwert werden kann. Die Betörung der Schlange kostet ihn 10 ASP und sie dauert 2 Kampfrunden. Wird er dabei unterbrochen, funktioniert die Betörung nicht, die Schlange wird alles tun, um ihn anzugreifen. Während dieser 2 Kampfrunden greift die Schlange ihn nicht an, er kann gegnerischen Angriffen mit einer Ausweichprobe +3 ausweichen.

Wenn der Fakir die Probe schafft, bedeutet dies, daß die Schlange ihn nicht angreift und ihm solange gehorcht, wie er sie unter Kontrolle hat. (4 ASP pro KR)

Probiert er das bei anderen Wesen erschwert sich die Musizierenprobe um die Intelligenz des Wesens.



BETÖREN (Flöte)



Wenn ein Fakir bei intelligenten Wesen das Talent Betören in Verbindung mit seiner Flöte einsetzt, wird die Probe um 2 erleichtert.



ZAUBERTRICKS



Der Fakir besitzt ein viele kleine Zaubertricks, wie Kartenspieltricks u. ä., die in seinem Fall

mit wirklicher Magie funktionieren (und deswegen immer funktionieren). Jeder dieser kleinen 

Tricks kostet ihn 1 ASP und erfordert eine (FF/IN/GE) Probe.



DJINNS BESCHWÖREN (Flöte)�

Der Fakir kann, wenn er ein geeignetes Gefäß besitzt (1 ASP permanent), probieren, einen niederen Geist zu beschwören. Hierfür benötigt er eine Flöte der 3. Stufe und muß eine Probe (IN/CH/KL) +8 ablegen. Nun erscheint der Geist. Das alleine kostet 25 ASP.

Nun ist eine Charismaprobe +3*Anzahl der Wünsche erforderlich. Dies kostet 3*Anzahl der Wünsche ASP. 

Schafft man nach den Wünschen eine Charisma +15 Probe und zahlt 30 ASP, bleibt der Geist in dem Gefäß. Er braucht Wünsche*Tage Zeit um sich zu regenerieren, dann kann er erneut Wünsche bearbeiten. Die Beschwörenprobe entfällt.  Die anschließende Charismaprobe wird um 5 Punkte erleichtert, falls man den Geist wieder behalten will. 

Patzer bei der Beschwörung bewirken 1w6+3 permanenten LE-Verlust und -2 Charisma für 24 Stunden. 

Patzer bei den Charismaproben lassen den Geist den Besitzer angreifen.



Der Geist



AT 13 +Stufe   LE 35 +5*Stufe      TP 1W+5 +Stufe

PA 10 +Stufe  Rüst 3     (Bei einer guten Attacke reißt der Geist die gegnerische Waffe aus der Hand (verhindern GE+4))

Der Geist regeneriert in der Flasche.

Die Beschwörung dauert 1 h. (Wenn in Flasche, 2 KR)

Normalerweise bleibt der Geist für 24h.

Jeder neue Geist, der Beschworen wird, hat die Stufe 0.

Sobald der Geist einmal behalten wurde steigt seine Stufe um 1.

Die erneute Bindung des Geistes erfordert eine Charismaprobe +10 +Stufe des Geistes*2. 



Die Wünsche



Attackiere Gegner



Überbringe mündliche eine Nachricht



schaffe Illusion von etwas nicht all zu komplexen (Felsen, Türen, Brücke) 

Sinnesschärfenprobe +2*Djinnstufe um zu entdecken

Größe der Illusion: Djinnstufe in m²

mache Radau



schaffe Illusion über Fakir

Sinnesschärfenprobe +Djinnstufe*2



erzeuge Sturm (Stärke abhängig von Fakir, nie mehr als Windstärke Stufe, 5 Minuten pro Stufe)



erzeuge Regen (Stärke abhängig von Fakir, 5 Minuten pro Stufe)



mache Wasser zu Eis und umgekehrt ( 10 Liter pro Stufe)



erkenne Magie



störe Magie (Anzahl der ASP, die verbraucht werden für Zauber , werden auf des Geistes LE übergehen)



Wichtig: Der Geist kann nichts materielles mit sich führen. Er kann sprechen, und versteht jede Sprache. Er kann sich sichtbar machen und er kann leichte kleine Gegenstände durch die Gegend wirbeln lassen. 



DIE FLÖTE



Der Fakir kann sich eine Flöte basteln, die er für seine Rituale und Zauberreien verwenden 

kann. Hierfür muß er eine Holzbearbeitungsprobe schaffen.



Flöte           Probe       -ASP        -Probe 

Flöte       +3            -1             -1    

Flöte       +6            -2             -2

Flöte       +12          -3             -3

Flöte       +18          -5             -5



Probe: Holzbearbeitungsprobe +

-ASP: Jeder Zauber bei dem die Flöte verwendet wird kostet entsprechend weniger ASP.

-Probe:siehe -Asp



Für die Flöte braucht er geeignetes Holz, daß mindestens 50 Jahre in der Khomwüste war und er muß soviel APS permanent in die Flöte stecken, wie die Probe erschwert ist.

Er kann nicht einfachso Flöte 4 erschaffen, sondern muß alle Flötentypen durchgehen.



DAS PENDEL



Als Pendel kann bereits ein einfacher Stein an einem Band befestigt genügen, um Personen zu hypnotiseren. Besitzt der Fakir jedoch ein Pendel aus anderenen Materialien, so kann er mehr damit machen.



Stoff	Wirkung

ab

Stein	normal

Marmor	Probe auf hypnotisieren -3

Jade	10 ASP: Pendel zeigt nach Norden (Kompaß) (10 min*Fakirstufe)

Halbedelstein	15 ASP: Pendel zeigt Gegenstand (den der Fakir schon mal gesehen hat)

	bis zu einer Entfernung von Fakirstufe in Meilen (10 min*Fakirstufe)

Edelstein	10 ASP: leuchtet im Dunkeln (Umkreis 3m, 10 min*Fakirstufe)

	Hypnoseprobe-4

	leuchtet, wenn er mit Magie zusammenkommt

	Der Fakir kann einem Hypnotisierten alle seine Zauber geben

	Der Fakir muß die Probe auf den Zauber ablegen (+4) und gibt den 

	Zauber an den Hypnotisierten weiter, der den Zauber benutzen kann.

	(jeweils 1/1/2 ASP zahlen, hält 24 h)

	Man sollte allerdings beachten, daß die stärkeren Zauber nur im Notfall 

	weitergegeben werden, da sie eigentlich ein Geheimnis des Fakirs sind,

	und er eigentlich nicht will, daß andere das können (wenn auch nicht 

	lange) was er kann.

		

LE UND AE

 

Fakire steigern Ihre Lebensenergie mit 1W6 und Ihre 

Astralenergie mit 1W3. 

Für Ihre Talente haben sie 25 Steigerungsmöglichkeiten





�

Talentwerte�������������������Kampftechniken  (1 Steigerung)���Körperliche Talente  (2 Steigerungen)���Handwerk  (2 Steigerungen)���Waffenlos���Akrobatik (MU/GE/KK)��3�Abrichten (MU/IN/CH)�3��Raufen��2�Fliegen (MU/KL/GE)��2�Boote fahren (FF/GE/KK)�-5��Boxen��-3�Gaukeleien (CH/FF/GE)��2�Fahrzeuge (IN/CH/FF)�-3��Hruruzat��-5�Klettern (MU/GE/KK)��3�Falschspiel (MU/CH/FF)�3��Ringen��0�Körperbeher. (MU/IN/GE)��5

�Gift kurieren (MU/KL/IN)�0��Bewaffnet���Reiten (CH/GE/KK)��2�Kranke heilen (MU/KL/CH)�0��Äxte und Beile��-1�Schleichen (MU/IN/GE)��3�Seelen heilen (IN/CH/CH)�-1��Messer und Dolche��3�Schwimmen (MU/GE/KK)��-4�Wunden (KL/CH/FF)�2��Infanteriewaffen��-4�Selbstbeher. (MU/KK/KK)��4�Holzbearbeit. (KL/FF/KK)�2��Linkshändig��-3�Verstecken (MU/IN/GE)��3�Kochen (IN/KL/FF)�0��Kettenwaffen��-7�Tanzen (CH/GE/GE)��-4�Lederarbeiten (KL/FF/FF)�-1��Peitsche��2�Zechen (KL/IN/KK)��-8�Malen,Zeichnen (KL/IN/FF)�0��Scharfe Hiebwaffen��2����Musizieren (KL/IN/FF)�4��Schwerter��0�Gesellschaft  (2 Steigerungen)���Schneidern (KL/FF/FF)�0��Speere und Stäbe��1�Bekehren (KL/IN/CH)��0�Schlösser (IN/FF/FF)�1��Stichwaffen��2�Betören (IN/CH/CH)��4�Singen (KL/IN/CH)�0��Stumpfe Hiebwaffen��0�Etikette (KL/CH/GE)��-4�Taschendieb (MU/IN/FF)�2��Zweihänder��-6�Feilschen (MU/IN/CH)��3�Töpfern (KL/FF/FF)�-2��Fernkampf���Gassenwissen (KL/IN/CH)��3���Lanzenreiten��-7�Lehren (KL/IN/CH)��-4�IN:   13	��Schußwaffen (Bogen)��1�Lügen (MU/IN/CH)��4�FF:  12         Neugier:       3+��Schußwaffen (Blasrohr)��2�Menschenken. (KL/IN/CH)��3�Ch:  11+	Goldgier:      3+��Schleuder��1�Schätzen (KL/IN/IN)��2�             ��Wurfäxte /-beile��2�Verkleiden (MU/FF/GE)��4���Wurfmesser /-dolche��3����Gottheit:Rastullah��Wurfspeere��-2�Natur  (2 Steigerungen)��������Fährtensuche (KL/IN/GE)��-3�Lebensenergie: 25��Wissenstalente  (3 Steigerungen)���Fallenstellen (KL/FF/KK)��-3�Astralenergie:   20��Alchimie (MU/KL/FF)��0�Fesseln (FF/GE/KK)��5���Alte Sprachen (KL/KL/IN)��-4�Fischen,Angeln (IN/FF/KK)��-3���Geographie (KL/KL/IN)��3�Pflanzenkunde (KL/IN/FF)��-2��Geschichte (KL/KL/IN)��-4�Orientierung (KL/IN/IN)��-2��Götter,Kulte (KL/IN/CH)��2�Tierkunde (MU/KL/IN)��-3��Kriegskunst (MU/KL/CH)��-7�Wetter (KL/IN/IN)��-4

��Lesen,Schreib. (KL/KL/FF)��0�Wildnisleben (IN/FF/GE)��-4��Magiekunde (KL/KL/FF)��0�����Mechanik (KL/KL/IN)��1�Intuitive Begabungen  (1 Steigerung)����Rechnen (KL/KL/IN)��1�Gefahreninstinkt (KL/IN/IN)��3��Rechtskunde (KL/IN/CH)��-3�Glücksspiel (MU/IN/IN)��3��Sprachen (KL/IN/CH)��4�Prophezeien (IN/IN/CH)��0��Staatskunst (KL/IN/CH)��-6�Sinnesschärfe (KL/IN/IN)��3��Sternkunde (KL/KL/IN)��0�Stimmen imiti. (KL/IN/CH)��3���

Stand und Geld wie Gaukler



Aussehen:



W20 :

1-12  : indischer Typ

13-18:	schwarzer Typ

19-20: weißer Typ	



Haarfarbe	schwarz (bei Inder, Schwarzer)

	1-3 :schwarz

	4-15:braun-blond

	16-19:blond

	20:rot	      	

Größe	1,60+ 3w20 cm

Gewicht	Körpergröße- 120 cm kg, (sehr asketisch)








