Ein neuer Charaktertyp für DSA 

�Der Paladin:



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 sehr an AD&D gehalten, der Paladin sollte gut kämpfen, einigermaßen Zaubern 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 Magie in sich vereint, vielleicht sehr stark ist, doch sollte man auch die Nachteile die ich im mit in die Wiege gelegt habe nicht außer Acht lassen. 

Ich glaube Ihr müßt selbst entscheiden, ob der Paladin etwas für Euch ist, mir jedenfalls gefällt er sehr gut.�



DER PALADIN: (Nur männlich!)



Wald:

Ein gutaussehender Mann, 25, und eine edle Jungfrau, ledig. Und 5 Meter entfernt ein gefährlicher Höhlenbär, der nur darauf wartet, die Jungfrau zu entführen. Aber wenn es etwas gibt, was der Höhlenbär bis an sein Lebensende nicht vergessen wird, dann ist es die Kampfkraft eines Paladins, der seinem Schwur gerecht die Unschuldigen verteidigt. Ein kurzer Lichtblitz, und der Bär windet sich mit geblendeten Augen. Der tapfere Recke benötigt nur 1 Schlag um den gefährlichen Höhlenbären in die Flucht zu schlage.



Stadt:

Etwas pompös gekleideter Mann und junger Mädchenschwarm. "Euch könnte ich wirklich gut in meiner Wache als Hauptmann gebrauchen. Eure allgemein bekannt Ausstrahlung sollte auch den schlimmsten Faulpeltz meiner Wache zur Arbeit animieren. Außerdem vertraue ich auf Eure berühmte Fähigkeit im Kampf und den Segen der Götter, der Euch Paladinen ja angeblich angeboren sein soll."

"Ich fühle mich geehrt, werter Lord. Doch muß ich leider absagen von Eurem großzügigen Angebot, denn es ist des Paladins Pflicht, wo immer und wann immer den Unschuldigen zu helfen, und diesem Schwur kann ich als der Befehlshaber eurer Garde wohl schwer Folge leisten, oder?"





Hintergrund:

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 muß (darf) er die Kriegerakademie verlassen und wird auf die im Moment einzige Paladin- Akademie in PUNIN geschickt. Dort erhält er dann seine Ausbildung als weltgewandter Kämpfer, der auch ein paar Zaubertricks auf Lager hat, um seinem Schwur, den er am Ende seiner Lehre leistet, gerecht zu werden. Dieser verpflichtet ihn, Unschuldige zu schützen und Recht zu verbreiten. 

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. Auch werden betrunkene Raufbolde mit Ihm keinen Streit anfangen können, da ein Paladin 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 einen 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 komisch, dass diese "Diebe" nie angeklagt wurden, am Tag der Verhandlung waren sie immer schon verschwunden. Nicht, dass ein Paladin vor dem Recht davon laufen würde, doch läßt er sich von nichts und niemanden daran hindern, anderen zu helfen, und sollten da ein Gitter im Weg sein, so stellt das für einen Paladin nun wahrlich kein Hindernis da. 



Noch zu erwähnen wäre da vielleicht, dass Paladine sich bei Ihrer Weihe ein Tier aussuchen welches Sie als besonders edel ansehen und versuchen, in gewissen Situationen sich so wie das Tier zu verhalten. Man munkelt sogar, dass sich Paladinen in Ihr bevorzugtes Tier verwandeln könne. Alles Schwachsinn, oder?





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 Zweihänder zu führen. In der Akademie steht es einem jeden Zögling frei, zu wählen auf welche Waffe er sich spezialisieren will, Schwert oder Zweihänder. Betreffend Rüstung: Die meisten Paladine tragen mit deren Tierart bemalte Hartholzharnische, da es ja allgemein Bekannt ist, dass Metall jemanden beim Ausüben der Magie stark behindert. (keine Metallrüstungen erlaubt) 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 niemals den ersten Schlag führen darf, er darf erst angreifen, wenn er einmal blocken mußte, oder jemand in Gefahr ist.

Sollte sich der Paladin nicht an diese Regeln halten, so wird Ihm seine Macht von den Göttern genommen und er ist fortan ein gewöhnlicher Krieger. (Diese Strafe trifft auf alle Vergehen des Paladins gegenüber seinem Schwur ein.)



Alle Paladine haben Ihr persönliches Schlachtroß, ein Tralloper Riese. Außerdem besitzen Sie eine Lanze mit dem Wappen (das persönlichen Tier) als Flagge darauf. Paladine werden von den Göttern mit magischen Fähigkeiten 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 wann immer sie können 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 +3 auf ihre Magieresistenz.





Außerdem beherrschen Paladine die 5 Schwertzauber:

Pro Stufe kann nur ein Schwertzauber auf das Schwert gelegt werden.



Schwertzauber: Das Schwert wird an den Benutzer gebunden und zur persönlichen Waffe. Die Trefferpunkte steigen um 1. Zusätzlich wird das Schwert unzerbrechlich.�Probe auf (Mu/Ch/Kk) 17ASP



Schwertzauber: Das Schwert fängt von innen an zu glühen und gibt ein Sanftes Licht ab. Dieses Licht erhellt nicht nur eine Höhle sondern läßt auch untote Gestalten nur mit einem gelungen Mut/2 Probe an den Paladin heran, sonst fliehen die Untoten. Außerdem erlischt das Leuchten nicht.�Probe auf (Kl/Kl/Ch)   19ASP

 

Schwertzauber: Das Schwert verwandelt sich auf Wunsch des Paladins in ein 10 Meter langes Seil, welches sich selbständig um Haken wickeln kann.�Probe auf (Ge/Ff/Kk) 21 ASP



Schwertzauber: Die Trefferpunkte des Schwertes steigen noch einmal um 2, die Attacke verbessert sich um eins.�Probe auf (Kk/Kk/Ge) 23 ASP



Schwertzauber: Das Schwert kommt auf Befehl des Paladins zu diesem, sofern es nicht 15 Kilometer entfernt und unüberwindbare Hindernisse im Weg sind. Das Schwert besitzt beim Ausweichen der Gegenstände eine gewisse Intelligenz.�Probe auf (Kl/Kl/Ch)  25 ASP





Paladine steigern Ihre Lebensenergie mit 1W6+1 und Ihre 

Astralenergie mit 1W3+1. 

Für Ihre Talente haben sie 25 Steigerungsmöglichkeiten

Für Ihre Zaubersprüche haben sie 15 Steigerungsmöglichkeiten,

wobei sie eine Zauber pro Stufe maximal 2 mal steigern dürfen.



Wie funktioniert die Magie der Paladine:

Die Paladine bekommen von den 12 Göttern für Ihre Aufgaben

25 Zaubersprüche zu Verfügung gestellt. An sich funktioniert das Zaubern genauso

wie bei einem Magier, nur, dass Paladine keine anderen Zaubersprüche erlernen können,

da Sie die Magie an sich nicht begreifen, sondern nur von den Göttern ausborgen.

�

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��-1�Schleichen (MU/IN/GE)��2�Seelen heilen (IN/CH/CH)�-2��Messer und Dolche��2�Schwimmen (MU/GE/KK)��1�Wunden (KL/CH/FF)�3��Infanteriewaffen��-2�Selbstbeher. (MU/KK/KK)��4�Holzbearbeit. (KL/FF/KK)�-2��Linkshändig��2�Verstecken (MU/IN/GE)��-1�Kochen (IN/KL/FF)�0��Kettenwaffen��-1�Tanzen (CH/GE/GE)��3�Lederarbeiten (KL/FF/FF)�1��Peitsche��-1�Zechen (KL/IN/KK)��3�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)��3�Töpfern (KL/FF/FF)�-2��Fernkampf���Gassenwissen (KL/IN/CH)��0���Lanzenreiten��4�Lehren (KL/IN/CH)��2�Mu: 11+	Aberglaube: 3-��Schußwaffen (Bogen)��4�Lügen (MU/IN/CH)��-5�Kl:   12+	Neugier:       4-��Schußwaffen (Blasrohr)��0�Menschenken. (KL/IN/CH)��-3�Ch:  13+	Goldgier:      2-��Schleuder��2�Schätzen (KL/IN/IN)��0�Kk:  13+	Jähzorn:       4-��Wurfäxte /-beile��3�Verkleiden (MU/FF/GE)��-2���Wurfmesser /-dolche��0����Gottheit: keine bevorzugt��Wurfspeere��0�Natur  (2 Steigerungen)��������Fährtensuche (KL/IN/GE)��-3�Lebensenergie: 30��Wissenstalente  (3 Steigerungen)���Fallenstellen (KL/FF/KK)��-3�Astralenergie:   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 Kriege��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)��5�����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���

Magie���������������Name des Zaubers���Herkunft�Proben�Talent���������Antimagie�������Beherrschung brechen���Druiden�KL / IN / CH�1��Destructibo Arcanitas���Gildenmagie�KL / KL / FF�-4��Kampfzauber stören���Auelfen�MU / IN / CH�0��Verwandlung beenden���Hexen�MU / KL / CH�1��Wider Hellsicht und Befehle���Gildenmagie�MU / KL / CH�2���������Beherrschung�������Band und Fessel���Waldelfen�KL / CH / KK�-1��Bannbaladin���Auelfen�IN / CH / CH�1��Horriphobus Schreckenspein���Gildenmagie�MU / IN / CH�1���������Beschwörung dämonischer Mächte�������Geister austreiben���Druiden�MU / MU / CH�-3���������Bewegung�������Axxeleratus Blitzgeschwind���Waldelfen�KL / GE / KK�-1��Foramen Foraminor���Gildenmagie�KL / KL / FF�0���������Heilung�������Balsamsalabunde���Auelfen�KL / IN / CH�4��Klarum, Purum, Kräutersud���Gildenmagie�KL / KL / CH�2���������Hellsicht�������In deinen Trachten, Fühlen���Firnelfen�KL / KL / CH�-1��Penetrizzel Holz und Stein���Gildenmagie�KL / KL / KK�-3���������Kampf�������Blitz dich find���Waldelfen�KL / IN / GE�2��Ignifaxius Flammenstrahl���Gildenmagie�KL / GE / FF�3��Saft-Kraft-Monstermacht (Reichweite Z)���Gildenmagie�MU / IN / CH�3��Scharfes Aug' und sich're Hand���Waldelfen�IN / GE / FF�2���������Verständigung�������Elfen, Freunde hört den Ruf���Firnelfen�KL / IN / CH�-1���������Verwandlung von Lebewesen�������Adler Wolf und Hammerhai���Waldelfen�MU / IN / GE�-4��Armatrutz Schild und Schutz���Auelfen�IN / GE / KK�2��Charisma, Persönlichkeit���Gildenmagie�KL / CH / CH�1��Paralü Paralein���Gildenmagie�IN / CH / KK�1��


