FAMERLOR, SECHSTER DER SECHS HOHEN DRACHEN


�



�
Name: Famelor


Beinamen: Der Löwenhäuptige, Kriegsherr der Drachen und Lindwürmer, Wächter des alveranischen Tores


Tier/ Symbol/ Sternbild: Drache/ Drache/ Drachenstern


Heilige Pflanze: Alveranie, Roter Drachenschlund


Farben: Rot- Kupfern


Gefolgschaft: einige Lindwürmer und Drachen


Ursprung: Güldenland (SUMU)


Einfluß: 1000 (Weit zerstreut in ganz Aventurien)


Heilige Orte: Rashtullswall (geheimer Platz des Allwissenden Löwen)


Weitere wichtige Tempel: kleinere unbekannte Gebetshäuser, verteilt in ganz Aventurien


Talismane/Artefakte: Das Brennende Schwert


Die Heiligen: (wie Rondra) jedoch meistens Hlûthar�Heilige Bücher: Legende der Hohen Drachen (Buch über den Krieg der Drachen); DRACONOMICON


Feiertage: (wie Rondra)


Opfergaben: Erbeutete Waffen und Rüstungsteile





Vom Wesen der “Gottheit”





(siehe “Götter des schwarzen Auges” S.37)





Orden der Drachengleichen





Nach dem Krieg der Drachen war der Orden der die Hohen Drachen verehrte lange verschollen. Doch im Jahre 100 v.H. verbündeten sich, im Auftrag von Famelor persönlich, einige Krieger und Rondra-geweihte um den alten Bund, den Drachenorden, wiederherzustellen. Doch der Widerstand von seiten der Zivilisation war stark, So mußten sich die Ordensritter an geheime Plätze zurückziehen. Dort werden die jungen Geweihten ausgebildet und lernen wie sie sich in der Öffentlichkeit verhalten sollten, um nicht aufzufallen. Auch lernen sie den Umgang mit der Axt, Schwert und Zweihänder. 


Wenn sich die Geweihten dann für ein Abenteuerleben entschieden haben, werden sie niemals zugeben, daß sie diener des Löwenhäuptigen sind, sondern werden sich immer als Rondrageweihte ausgeben.








Der Famerlorgeweihte





Die Rolle des Famerlorgeweihten


Der Famerlorgeweihte wird sich Äußerlich kaum von einem Rondrageweihten unterscheiden. Mit blinkendem Kettenhemd und siegessicherer Mine steht er der Überzahl an Feinden gegenüber. 


Der Geweihte wird sich auf ein Leben als Abenteurer einlassen, wenn er das Alter von 21 Jahren erreicht hat. Dann wird er vom Orden ausgesandt um in der Welt sein Wissen und seine Kampffähigkeiten zu mehren.





Gebote und Verbote


Vernichtung des Bösen: Man darf keinem Kampf gegen böse übernatürliche Kräfte ausweichen. Auch wenn sie in der Übermacht sind.


Geheimhaltung des Ordens: Der Geweihte ist dazu verpflichtet unter keinen Umständen Informationen über den Orden Preis zu geben





Tugenden und Ideale


(wie Rondrageweihte)





Zitate:


“Ich sagte es ja, gegen ein Schwert kommt selbst der größte Hokuspokus nicht an!”


“Das nennt ihr eine Kreatur der Finsternis? Dann hättet ihr bei der Stürmung des Magierturmes dabei sein sollen.”





Kleidung und Waffen


Die Kleidung ist der des Rondrageweihten recht ähnlich. Meist in polierten Kettenhemden, dazu passenden Bein- und Armschienen und einem Wappenrock. 


Die Waffen sind das Langschwert, die Barbarenstreitaxt und der Zweihänder. 





Besonderheiten:


Wegen ihrer Standhaftigkeit gegen Übernatürliches, steht dem Geweihten ein Bonus von +1 auf die Magieresistenz zu.


Der Famerlorgeweihte hat, wie der Rondrageweihte einen Punkt Abzug auf die Behinderung des Kettenhemdes. (Dieser Vorteil kommt nur beim Kettenhemd zum Tragen!)





Der Famerlorgeweihte bei Spielbeginn


Voraussetzungen:


MU:12+ ; CH:12+ ; KK:12+





Herkunft, Stand der Eltern (W20):


1-5	unbekannt


6-10	arm 	Als Findelkind aufgezogen


7-20	mittelst 	Kind einer Geweihten





Haarfarbe:


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


schwarz- schwarz   rot	 albino


rot





Körpergröße: 163+2W20 (165-203 cm)





Gewicht: Größe-100 kg





Lebensenergie: 30





Karmaenergie: 10





Die Wunder des Famerlorgeweihten





Die Stoßgebete oder mindere Wunder


‚Macht der Drachen‘ ist das meistgebrauchte Wunder. Ermöglicht es doch die Gewaltigsten Attacken im Kampf (siehe Stoßgebet im Kampf, S.88). ‚Sprache der Drachen‘ ermöglicht den Geweihten für ca. 1. Tag dem Drachischen mächtig zu sein. Auch ohne die Beihilfe von Magie (Sprachen kennen).





Die Großen Wunder


Den Geweihten widerfährt in seinem ganzen Leben höchstens ein Großes Wunder Famerlors. Dies ist meistens das Erscheinen einen majestätischen Drachens der auf den Geweihten herabfliegt und so so manchen Feind in die Flucht schlägt. 





Famerlor wird jedoch nur einen seiner Gehilfen auf Dere senden, wenn es darum geht das Geheimnis des Ordens zu Bewahren oder der Geweihte einer Übermacht an Dämonen gegenübersteht. 





Die Gelöbnisse


Als Dank für ein Wunder ziehen sich die Geweihten in den Rashtullswall zurück, um dort für ein Jahr als Lehrer der jungen Geweihten zu dienen.





Talisman


Geweihte ab der 12. Stufe sind in der Lage mit  Einsatz von 6W6 KP und einer Mirakelprobe+20 “Brennende Schwert” zu erbitten. Selbiges hat einen Schaden von 1W20+ST und macht automatisch SP wenn es sich um Dämonen handelt. Bei normalen Gegnern hat es einen Folgeschaden von 1W6 SP/2 KR. Das Schwert wird (natürlich) mit dem Talent “Schwerter” geführt. Es hat einen WV von 8/6 und KK+14. Das Schwert verweilt bis zum Ende des Kampfes beim Geweihten. Während der Geweihte das Schwert führt, kann es selbstverständlich von keinem anderen Geweihten erbittet werden. Sollte ein Geweihter mit einer höheren Stufe als der Geweihte der gerade das Schwert führt das Schwert erbitten, so kann er es dem anderen “abnehmen”, Die Mirakelprobe ist um weitere 5 erschwert und das erbitten kostet 6W6+ST des vorherigen Trägers an KP.














Stufenanstieg


Der Famerlorgeweihte hat 30 Steigerungsversuche auf seine Talente, von denen er mindestens 3 für das Talent: Bekehren verwendet. Seine Lebensenergie steigert er mit 1W6, seine Karmaenergie mit 1W-1.





Ich hoffe der neue Charakter macht euch Spaß. Ich habe versucht ihn nicht zu mächtig zu gestalten.


Wenn ihr Verbesserungsvorschläge habt, schickt diese an:


Sebastian.henrich@gmx.net





Ich freue mich auf eure Kritiken!!


�
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