E{ementscbaften

Vor dem Umzug ins Lager Weramaka

fand das traditionelle Treffen der
Hohepriester in Seramaka statt. Zu dem
Fest, das sich vom Akat bis Mitte Dornoll
erstreckt, waren Vertreter der Rassen aus
Nordend und Gesandte des Hohen Rates
aus Tawakan geladen. Diese berichten von

Bestrebungen, dem wachsenden
Unglauben der Welt durch die starkere
Forderung und Offnung der

Elementschaften entgegen zu treten.

Gamschenhauptling Ad’ Asa gab

den 6 Elemente-Meistern den Auftrag,
eine Neugestaltung der Novizenauswahl
und der rituellen Ausbildung zu planen.
Die reformierten Elementschaften sollen
nach dem Fest der ,Jahreswaschung“ im
Kilch allen Begabten und Ungebundenen
offen stehen. Das Ende der Trauerjahre,
die seit dem groRBen Krieg ausgerufen
waren, wurde durch das Anlegen der
neuen Ponchos mit farbigen Stickereien,
traditionell gefeiert. Allen Glaubigen wurde
das Tragen des Emblemes wieder
gestattet.

Die Gesandten beschlieBen ihren

Bericht mit der Schilderung der Grundziige
der neuen Elementschaften:

Grunoziige

Der Eintritt in eine Elementschaft ist

allen Glaubigen und Ungebundenen
erlaubt. Die Gabe zur Nutzung der
Erdheiligkeit wird jedoch vorausgesetzt.

Das Einschworen auf ein Element

bedeutet Verzicht auf ein anderes. Dabei
stehen sich naturgemaf Flora und Fauna,
Feuer und Wasser, sowie Erde und Luft
gegenuber.

Die Kraft des gewahlten Elementes

kann unabhangig von
beschworen werden.

Spriuchen

Die rituellen Regeln sind aufs

peinlichste einzuhalten, sonst droht
AusschluRR und dauerhafte Achtung.

Der Beitritt

Teilnahme an den religiosen Festen und
regelmalige Huldigung des Elementes am
Hauptheiligtum.

verpflichtet zur

Mitglieder einer

haben zur Preisung der Gotter und zur
Festigung des Glaubens auf Wanderschaft
zu gehen. lhr Kénnen missen sie nach
jeder Ruckkehr in offentlichen Prufungen
am Heiligtum beweisen. Das Bestehen
einer Prufung erlaubt das Tragen eines
hoéheren Titels.

Elementschaft

Die Titel werden einheitlich auf 5

begrenzt (Novize, Wanderer, Elementist,
Schamane, Zeremonienmeister)

Die lange und intensive

Beschaftigung mit einem Element fuhrt zu
speziellen Wandlerfahigkeiten
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Beschwirungen bei Elewentschaften

- Beim gewéhlten Element kommt ein nicht-spruchbasiertes System zur Anwendung.

- Abhangig vom Status in der Elementschaft dirfen unterschiedlich starke Beschwérungen
erzeugt werden (siehe Stufenzuordnung).

- Bedingung ist in jedem Fall, dalR die gewlnschte Beschwdrung mit diesem Element auf
"natdrliche" Weise mdoglich ist.

- Der Spieler beschreibt genau seine Handlung: Was soll passieren? Welchen Effekt kann die
Beschwoérung haben?

- Der Spielleiter 1. Ist die vom Spieler beschriebene Beschwdrung mit seinem Element
entscheidet: nach den Regeln der Erdheiligkeit ("'natirliche Prozesse') mdoglich?

2. Entsteht Wesen im Zielgebiet ein Schaden im Sinne zu verrechnender
SP. Daraus folgt die Einordnung zu aktiven oder passiven Spruchen.

3. Wie stark greift die Beschwoérung in die Natur ein (Grad der
Veranderung und Folgeschaden). Im Vergleich mit den
Beschwoérungen des Grundsystems dieses Elementes kann der
Spielleiter den Grad als leicht, mittel, schwer oder sogar schwieriger
als schwer einstufen. Bei letzterem ist dann eine "unbegrenzte"
Nutzung nétig.

4. Aufgrund der Einordnung aktiv/passiv und leicht/mittel/schwer legt
der Spielleiter die MW, SP, Abwehrwiurfe und den Eigenschaden fest.
Er kann dazu die entsprechenden Werte des Grundsystems
Ubernehmen oder diese beliebig modifizieren.

- Nach der Festlegung der Art und des Grades der Beschworung kontrolliert der Spieler, ob
er dieser Beschworung laut Stufenzuordnung gewachsen ist und er entscheidet, ob er
diese Beschworung auf diese Art durchfuhren will.

- Far die Beschwdrung kommt die normale Wurfelroutine des Grundsystems zum Einsatz,
wobei die Effekte den vorher vom Spieler beschriebenen und die Werte den vom
Spielleiter festgelegten entsprechen. Selbstverstandlich steht es dem Spielleiter frei, die
Auswirkungen der Beschworungen nach erfolgreichem Wirfeln zu modifizieren, wenn dem
Spieler unbekannte Faktoren den Effekt beeinflussen.

Stufenzuordnungen
Stufe Name Freies System bis: Vorteile Nachteile
1 Novize - Passiv Leicht - Beschworung ohne - Verzicht auf
Gebet moglich entgegen-
gesetztes Element
1 Wanderer - Passiv Mittel - instantane Schutz- - Elementspezifisch
- Aktiv Leicht beschwoérung
11 Elementist - Passiv Schwer - Heilrituale - Elementspezifisch
- Aktiv Mittel - Eigenschaden bei
Element -25%
v Schamane - Passiv unbegrenzt - leichte Wandler- - Elementspezifisch
- Aktiv Schwer fahigkeiten
\Y Zeremonien- - komplett unbegrenzt - volle Wandlerfahigkeiten - Elementspezifisch
meister - Eigenschaden bei

Element -50%
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E[ementscfyaft Flora

Erscheinen:
Mitglieder der Elementschaft Flora tragen
Linnen-Ponchos mit grinen Ornamenten

und Symbolen.

1

Hohepriester:
Zeremonienmeister
An’ ora

Sitz/Hauptschrein:
Dekira

Kultur: Dekira, das

noérdlich des WeilRen

Portals in einem weiten Hochtal liegt,
zeichnet sich durch ein ziemlich mildes
Klima aus, das einfache Formen des
Ackerbaus ermoglicht. Durch die Néahe
zum Diplomatenddrfchen Nordend machen
sich hier viele Einflusse der anderen
Kulturen bemerkbar. Der Hauptstamm der
Elementschaft Flora hat die nomadische
Lebensweise aufgegeben und bleibt auch
im Winter in Dekira. Deshalb hat die
Elementschaft nur einen Hauptschrein.
Was der Boden an Nahrung nicht hergibt,
wird durch Karawanen aus der grolien
Ebene abgedeckt. Als Handelsware sind
seltene Krauter aus den hohen Bergen bei
allen Volkern sehr begehrt.

Vorteile:

- gezielt Krauter wachsen lassen

- Giftresistenz

- GroRere Heilwirkung von Krautern
- gute Tarnung im Wald

Nachteile:

- Tiere kdénnen nie verjagt/beeindruckt
werden

- Tiere greifen immer zuerst Elementist an

- vegetarische Ernéhrung

Wandler: Aussehen wird pflanzenartig,
damit perfekte Tarnung im Wald,
Unsichtbarkeit bei Regungslosigkeit. Pa’
hora (Baummenschen) tauchen wie
plotzlich auf

"[ch sall in einem Wald und ploétzlich

schlug ein Baum die Augen auf. Kurz
darauf begannen Ranken nach mir zu
greifen, es fielen Aste auf uns nieder und
Rosenstraucher schossen aus dem Boden"

Dornenmauer:

- der Wanderer der Elementschaft Flora
berihrt den Boden mit der Hand oder
einem Ast und zieht einen Bogen um
sich herum; an dieser Stelle wachst eine
Dornenmauer aus dem Boden, die ihn
vor Angriffen schutzt (auch Fernwaffen
und Metaphysik)

- kann einmal pro Tag genutzt werden

- wirkt instantan ohne vorheriges Gebet
und ohne Eigenschaden

- Dornenmauer kann durchbrochen (12
SP) oder mit entsprechenden Waffen/
Werkzeug zerstdrt werden

Pflanzenritual:

- kann einmal pro Abend genutzt werden

- der Boden wird entsprechend vorbereitet
und unter Gebeten bei einer halben
Stunde Dauer eine Pflanze zum Wachsen
gebracht

- beim Pflanzenritual kann der Charakter
bestimmen, welche Pflanze er wachsen
lassen mochte und der Spielleiter legt
den dazugehdrigen Mindestwurf fest

- Pflanzenritual ist eine Handlung die
Erfahrung benétigt

Anwendung der Wandlerfahigkeiten:

- Ein Pa' hora hat die Wandlerfahigkeit,
sich das Aussehen (auch Geruch und
Geschmack) eines Baumes oder
Strauches zu geben. Seine Tarnung wird
erst dann erkannt, wenn er sich bewegt,
kommuniziert, betet oder Attacken
durchfihrt. Entscheidend far die
Anwendung der Wandlerfahigkeit ist
auch, daf der Charakter nur
Gegenstdnde bei sich tragt, die von
einem weiten Poncho verdeckt werden
kénnen. Pa' horas sind auch in der Lage,
sich das Aussehen wandernder Baume
zu geben, die von den meisten Wesen
gefurchtet werden.
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Stufe Name

Novize

Wanderer

Elementist

Schamane

Stufenzuorbnung E[ementscbaft Flora

Freies System bis:
- Passiv Leicht

- Passiv Mittel
- Aktiv Leicht

- Passiv Schwer
- Aktiv Mittel

- Passiv unbegrenzt
- Aktiv Schwer

Zeremonien- - komplett

meister

unbegrenzt

Vorteile

Floraschaden -25%
(auch Gifte)
Tarnung +3 bei
Vorhandensein von
geeigneten
Pflanzen

Beschwdrung von
Floraspriichen aus
Grundsystem ohne
Gebet moglich
(dadurch aber auch
hoherer
Eigenschaden)

Floraschaden -50%
rohe Heilkrauter
haben doppelte
Wirkung

Dornenmauer
(siehe oben)

Floraschaden -75%
Eigenschaden
Floraspriche -25%
Pflanzenritual
(siehe oben)

kein Floraschaden
(Giftressistenz)
komplette
Waldtarnung

komplette
Wandlerfahigkeit
(siehe oben)
Eigenschaden
Floraspriche -50%

Nachteile

- Verzicht auf
Faunabeschwdrungen

- Tiere lassen sich nicht
mehr
beeindrucken/vertreiben

- vegetarische Ernahrung

- Tierphobie (siehe
Willenskraft)

- Tiere fliehen nicht im/vor
Kampf

- kommt es zum Kampf mit
Kreaturen, greifen diese
zuerst Mitglieder der
Elementschaft Flora an

- Fauna (Beschwoérungen,
Attacken durch Tiere,
etc.) verursachen
doppelten Schaden

- Befinden sich Tiere im
Umkreis von 25m und
sehen diese den Pa' hora,
attackieren sie ihn
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E{ementscbaft Fauna

Erscheinen:

Mitglieder der Elementschaft Fauna tragen
Fell- oder Leder-Ponchos mit schwarzem,
braunem oder gelbem Element-Symbol.

Hohepriester:
Zeremonienmeister
Az’ ela

Sitz/Hauptschrein:
Lax (Sommer)
Urs und Wol (Winter)

Kultur: Mitglieder der Elementschaft
Fauna sind von je her die besten Jager
gewesen. Die Nahrungsbeschaffung ist bei
ihnen hoch ritualisiert. Die Jagd wird mit
einer halbwdchigen Liturgie erotffnet und
mit einer einwdchigen Dankeszeremonie
beendet. In Zeiten aulerhalb dieser
Saisons ist das Toten von Tieren aufs
strengste verboten und wird entsprechend
bestraft. Im Sommer lebt der
Hauptstamm in Lax vom reichen
Fischvorkommen des Stromes Mar. Im
Winter teilt sich der Stamm. Eine Gruppe
mit Uberwiegend jungeren Gamschen
zieht nach Norden in die Berge und
betreibt in Urs hauptséchlich Baren und
Elchjagd. Die zweite Gruppe folgt den
Fischschwérmen nach Osten, die sich im
Winter in den warmeren Fjord
zurickziehen. Die Elementschaft besitzt
daher zwei Winterschreine.

Vorteile:

- Tiere greifen nie an (Gebet)

- Tiere beschutzen Charakter

- Tiere kampfen auf eigener Seite

Nachteile:

- Heilkrauter (auch Feuerstern und
Tréanke) wirken nicht

- Gifte haben doppelte Wirkung

Wandler: Die Federn &hneln immer mehr
einem Fell (Menschen wéchst ein Fell). Ein
Bo' fara (Tierwandler) kann sich in ein
Tier seiner GroRe verwandeln und deren

Eigenschaften nutzten. Er darf aber keine
Waffen und keine Rustungen mehr tragen.

Helfer in der Not:

- der Wanderer der Elementschaft Fauna
stot einen kehligen Tierlaut aus. Tiere
der Umgebung springen ihm zur Seite
und helfen ihm. Sie sind solange
defensiv (d.h. sie greifen niemanden an)
bis sie verletzt wurden. Dann versuchen
sie sich zu wehren. Sind keine Tiere
vorhanden, die den Hilferuf horen
koénnen, erscheint auch kein Tier.

- kann einmal pro Tag genutzt werden
wirkt instantan ohne vorheriges Gebet
und ohne Eigenschaden

Tierritual:

- kann einmal pro Abend genutzt werden

- der Elementist beschwort oder sucht
sich ein Tier, mit dem er in geistigen
Kontakt tritt. Das Ritual dauert eine
halbe Stunde. Dabei werden
Lebensenergie (LP) oder
Eigenschaftswerte Ubertragen. Das Tier,
welches fur das Tierritual genutzt wird
mufld die entsprechenden LPs oder
Eigenschaftswerte haben und beim
Ritual "abgeben".

- das Tierritual wird mit einem MW 5 auf
Erdheiligkeit mit Erfahrung auf Tierritual
gewdrfelt. Pro Erfolg werden 3 LP
regeneriert oder eine beliebige
Eigenschaft fur 12h um 1 gesteigert.

Anwendung der Wandlerfahigkeiten:

- der Bo' fara darf einmal pro Tag
probieren seine Wandlerfahigkeit zu
nutzen und sich vollstadndig in ein Tier
seiner Grof3e zu verwandeln (z.B. Hund,
Wolf, Affe, Aasgeier)

- die Verwandlung gelingt mit MW 6 auf
Erdheiligkeit mit Verrechnung von
Erfahrung fir Wandlerfahigkeit. Die
Verwandlung ist eine eigenstandige
Handlung von 1 Runde Dauer. Ein
MiBlingen des MW hat keine weiteren
Folgen. Ein erneuter Versuch st
allerdings erst am nachsten Tag
moglich.

- ein Bo' fara kann als zusatzliche
Fahigkeit "GroRenwandlung" erlernen.
Diese ermoglicht das Wandeln in ein
Tier, das groBBer oder kleiner als der

© Lars Hitzing 2007 — Ergédnzung zum STURM Grundregelwerk 2.10
http://people.freenet.de/sturm



Bo ‘'fara ist.
entsprechend erhéht

Erfahrung Wandlungsbeispiele: MW

Stufe 1

Stufe 2

Stufe 3

Stufe 4

Stufe 5

Der MW wird dabei - bei Erfolg nimmt der Wandler die Form
und Eigenschaften des gewilnschten
Tieres fur 20 Runden an. Jeder weitere
Erfolg Uber den ersten hinaus verlangert
den Effekt um 5 Runden.

- beim Wandeln in ein Tier und vom Tier
zuriick, werden bei unterschiedlicher
Konstitution die LPs relativ verrechnet.
ZB. ein Bo' fara erhéalt als Braunbar 16
SP - hat also nur noch 16 LP, was 50%

entspricht. Wandelt er sich zurick, hat

Reh, Keiler, Panther
Emu, Fuchs

Stier, Hirsch, Braunbar +2 (9)
Gibbon, Reiher

Galf, Reitgams, Grizzly +4 (11)
Adler, Riesenspinne

+1 (8)

Petrolytvogel, See- +6 (14) er nun nur noch 13 LP, da das 50% von

schlange, Greif, Boa 26 (seiner eigentlichen Konstitution)

Falke, Lemur, sind. Aber macht's jJja nicht zu

Hohlenspinne kpmpliziert .

Chuckwalla, Mammut, +10 (18) - ein Bo' fara darf keine Waffen u_nd

Lindwurm Ristungen mehr tragen. Sonstige
Gegensténde, die er vor einer

Maus, Hase, Rabe,

Fledermaus Verwandlung mit sich fuhrte, fallen

sofort auf den Boden (aul3er Halsketten
und Fuldringen).

- es liegt unter der Wirde eines Wandlers,
sich in einen Huorn zu verwandeln!

Stufenzuovbnung E[ementscbaft Fauna

Stufe Name Freies Vorteile Nachteile
System bis:
| Novize - Passiv - Faunaschaden -25% - Verzicht auf
Leicht (auch Tierattacken) Florabeschwdrungen
- Beschwdérung von - Rohe Heilkrauter wirken
Faunaspriichen aus nicht mehr
Grundsystem ohne Gebet
maoglich
1 Wanderer - Passiv Mittel - Faunaschaden -50% - Raumangst
- Aktiv Leicht - Kreaturen kdnnen durch - Gifte haben doppelte
Gebet besanftigt werden Wirkung
- Helfer in der Not (s.0.)
11l  Elementist - Passiv - Faunaschaden -75% - Platzangst
Schwer - Eigenschaden - Tranke, Mixturen u.&.aus
- Aktiv Mittel Faunaspriuche -25% pflanzlichen Rohstoffen

- Tierritual (siehe oben) wirken nicht mehr

v Schamane - Passiv - kein Faunaschaden - Feuerangst
unbegrenzt - teilweise Wandlung als
- Aktiv Tarnung
Schwer
\Y Zeremonien- - komplett - komplette - Ein Bo' fara darf keine
meister unbegrenzt  Wandlerfahigkeit (s.0.) Waffen und Rustungen

- Eigenschaden
Faunaspriche -50%

und kein gro3es Gepack
tragen
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E[ementscbaft Feuer:

Erscheinen:
Mitglieder der Elementschaft Feuer tragen
leuchtend rote Ponchos mit gelben
Stickereien.

Hohepriester:
Zeremonienmeister
Aqu’ arson

Sitz/Hauptschrein:
Eldja (Sommer)
Elgja (Winter)

Kultur: Eldja und Elgja liegen in einem
geologisch sehr aktiven Gebiet das sich in
einem schmalen Streifen vom Gebirgsrand
im Suden bis zur Kuiuste im Norden
erstreckt. Die Gegend wird oft von
kleineren Erdbeben heimgesucht und ist
reich an geothermalen Quellen. Als
Siedlungsgebiet wurden diese unruhigen
Hochtaler wegen ihres Reichtums an
feuerfesten Pflanzen und Lavagestein
ausgesucht. In der Nahe vieler Dorfer
befinden sich kleinere Vulkane oder aktive
Erdspalten. Die Pflanzen- und Tierwelt,
wie auch die Gamschen dieses Gebietes,
haben sich auf die gelegentlichen
Ausbriche eingestellt. Rituell wird
wéhrend Eruptionsphasen in den Orten
neue (geistige und weltliche Fuhrer
gewahlt. Dorfer die seit Jahren auf neue
Aktivitaten warten und lange Zeit
hauptlingslos sind, kann man auch relativ
haufig finden.

Vorteile:
- geringer/kein Schaden durch Feuer
- Feuerritual beschleunigt Regeneration

Nachteile:

- Wasserzauber haben doppelte Wirkung

- Zaubern bei Beruhrung mit Wasser (im
FluB3, bei Regen) nicht moéglich

- Man kann nicht schwimmen

Wandler: Die Wandler der Elementschaft,
die Xi' pho (Feuervogel), sind nicht nur
vollig resistent gegen jede Art von Feuer
oder Hitzeschaden, sie sind zudem noch in

der Lage, sich selbst zu entzinden und
aus diesem Feuer Lebensenergie zu
erhalten. Dabei verzehren sich die
Feuervigel und zerfallen zu Asche. Nach
einer Stunde erstehen sie aus der eigenen
Asche von neuem.

Feuerring:

- der Wanderer der Elementschaft Feuer
berihrt den Boden mit der Hand oder
einem brennenden Gegenstand und
zieht einen Bogen um sich herum; an
dieser Stelle steigt eine Feuerwand aus
dem Boden empor, die ihn vor Angriffen
schitzt (auch Fernwaffen und
Metaphysik)

- kann einmal pro Tag genutzt werden

- wirkt instantan ohne vorheriges Gebet
und ohne Eigenschaden

- Feuerring fugt dem Beschworer keinen
Schaden zu

- Feuerring kann durchbrochen (20 SP)
oder geloscht werden

Feuerritual:

- kann einmal pro Abend genutzt werden

- es wird ein kleines Feuer entziindet und
mit der Dauer von 1/2 Stunde mit
rituellen Bewegungen die Flamme mit
allen Korperteilen in Beruhrung gebracht

- das Feuerritual wird mit einem MW 4 auf
Erdheiligkeit mit Erfahrung auf
Feuerritual gewdurfelt. Pro Erfolg werden
3 LP regeneriert

Anwendung der Wandlerfahigkeiten:

- Feuervogel darf einmal pro Tag
probieren seine Wandlerfahigkeit zu
nutzen

- das Entzinden gelingt mit MW 8 auf
Erdheiligkeit mit Verrechnung von
Erfahrung far Wandlerféhigkeit.
Fremdentzinden durch Fackeln o.a. 16st
den Wandlereffekt nicht aus. Die
Selbstentziindung ist eine eigenstandige
Handlung von 1 Runde Dauer. Ein
MiBlingen des MW hat keine weiteren
Folgen. Ein erneuter Versuch st
allerdings erst am nachsten Tag
moglich.

- Bei Erfolg brennt der Feuervogel fur 20
Runden. Jeder weitere Erfolg Uber den
ersten hinaus verlangert den Effekt um
2 Runden oder erhoht die Regeneration
um 1 LP.
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- Bei Selbstentziindung regeneriert der
Feuervogel 5 LP pro Runde. Er brennt
komplett, d.h. alle brennbaren
Gegenstande brennen mit und werden
dadurch zerstort.

- Nach Ablauf der Effektdauer zerfallt der
Feuervogel zu Asche und wird somit
vollig wehrlos. Gelingt es Gegnern, diese
Asche in feuerfeste Kisten o0.4. zu
schutten, bleibt der Feuervogel nach
seiner Auferstehung gefangen. Beim
Eindschern fallen alle nicht brennbaren
Gegenstande auf den Boden.

- Nach Ablauf einer Stunde entsteht der
Feuervogel aus der Asche neu mit 7LP.
Sollte die Asche nicht mehr vollstandig
vorhanden sein, entsteht der Feuervogel

an der Stelle mit der groliten
Ascheansammliung und seine
Eigenschaftswerte andern sich
prozentual zum Aschemengenverhaltnis.
(Z.B.: nur noch 75% Asche an einer
Stelle = 75% der gesamten
Eigenschaftswerte. D.h. aus der Summe
aller Eigenschaftspunkte werden 75%
errechnet und entsprechend viele Punkte
werden nach Wahl des Feuervogels
abgezogen).

Dieser Malus kann nachtraglich durch
Einreiben der Asche behoben werden.
Verbrannte Gegenstande entstehen nicht
wieder neu!

Stufenzuordnung Elementschaft Feuer

Stufe Name Freies Vorteile Nachteile
System bis:
| Novize - Passiv - Feuerschaden - 25% - Verzicht auf
Leicht - Beschwdrung von Wasserbeschwoérungen
Feuersprichen aus
Grundsystem ohne Gebet
moglich (dadurch aber
auch héherer
Eigenschaden)
11 Wanderer - Passiv - Feuerschaden - 50% - Verlust der
Mittel - Feuerring (s. oben) Schwimmfahigkeit
- Aktiv Leicht - Wasserangst
11 Elementist - Passiv - Feuerschaden - 75% - Kontakt mit Wasser

Schwer - Feuerritual (s. 0.)
- Aktiv Mittel - Eigenschaden

verhindert Beschwdrungen

Feuerspriiche -25%

v Schamane - Passiv - kein Feuerschaden - Wasserzauber aller Art
unbegrenzt (Beschwdrungen,
- Aktiv Metaphysik (Vereisen,
Schwer Eispfeile, etc.))
verursachen doppelten
Schaden
\Y Zeremonien- - komplett - Wandlerféhigkeit (s.0.) - Berihrung mit Wasser
meister unbegrenzt - Eigenschaden verursacht Schaden von 5

Feuerspriche -50%

SP pro Runde
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Elementschaft Wasser

Erscheinen:

Mitglieder der Elementschaft Wasser
tragen Ponchos mit der Hauptfarbe blau.
Diese unterscheiden sich vom klassischen
Gamschenponcho nur durch die runden
Formen der Ornamente.

Hohepriester:
Zeremonienmeister
Adt’ hota

Sitz/Hauptschrein:
Laugar (Sommer)
Portar (Winter)

"

Kultur: Die meisten Stamme der
Elementschaft Wasser haben sich im
Norden und Osten der riesigen Halbinsel
Hammaar angesiedelt. Der Wintersitz
Portar ist einer der wenigen
Gamschendorfer, der am offenen Meer
liegt. Mit einem Schiff ist er jedoch nur im
Sommer zu erreichen, da im Winter die
Umschiffung der Ostseite Hammaars
durch Packeis unmdglich ist. Portar
hingegen liegt an der eisfreien Nordkuste
die von Gult bis Kilch aus dem Nordosten
mit einer warmen und fischreichen
Meeresstromung  versorgt wird. Der
Sommersitz Laugar ist stdlich hinter den
Bergen verborgen.

Vorteile:

- geringer/kein Schaden durch Wasser

- Wasserritual beschleunigt Regeneration
- Gute Schwimmfahigkeit

Nachteile:

- Feuerzauber haben doppelte Wirkung

- Beschworungen in der Nahe von Feuer
(im Umkreis von 25m) nicht mdglich

Wandler: Gamschen die sich der
Elementschaft Wasser verschreiben
bekommen nach und nach ein
wasserabweisendes Gefieder. Die Blu' di'
wa (Schnabel aus der Tiefe) kdnnen dann

exzellent schwimmen und tauchen und
sind sogar in der Lage, durch ihr Gefieder
zu atmen. Sie koénnen also unter Wasser
leben.

Wolkenbruch:

- der Wanderer der Elementschaft Wasser
wirft Flussigkeit (aus Flasche 0.4.) in die
Luft. es beginnt ein heftiger Regen, der
die Sicht extrem behindert (Bessere
Flucht, Malus auf Fernwaffen, keine
Metaphysik, da Ziel nicht richtig
sichtbar)

- kann einmal pro Tag genutzt werden

- wirkt instantan ohne vorheriges Gebet
und ohne Eigenschaden

Wasserritual:

- kann einmal pro Abend genutzt werden

- eine kleine Erdmulde  wird per
Beschworung mit Wasser gefullt und
damit in der Dauer von 1/2 Stunde
rituellen Waschungen durchgefuhrt

- das Wasserritual wird mit einem MW 4
auf Erdheiligkeit mit Erfahrung auf
Wasserritual gewdrfelt. Pro Erfolg
werden 3 LP regeneriert

Anwendung der Wandlerfahigkeiten:

- Ein Blu' di' wa hat eine permanente
Wandlerfahigkeit. Er kann exzellent
schwimmen und Fische im Wasser
jagen.

- Es existieren zwei Strémungen der
Elementschaft Wasser, zwischen denen
sich der Glaubige entscheiden mulf.
Verschreibt er sich dem Element Wasser
ganz, erhalt er die Fahigkeit
Unterwasser zu atmen. Dafur buflt er
seine Schwebefahigkeit ein. Will er auf
das Schweben nicht verzichten, kann er
es mit dem Tauchen kombinieren
(gezielter Sturzflug ins Wasser). Eine
Unterwasseratmung ist ihm dann aber
nicht moglich

- Ein Blu' di' wa, der sich dem vorangigen
Leben im Wasser verschrieben hat, kann
sich dauerhaft in Seen, Fluen und
Meeren aufhalten. Er wird nun jedoch
nur noch ungern das Wasser verlassen.
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Stufenzuorbnung E[ementscbaft Wasser

Stufe Name Freies Vorteile Nachteile
System bis:
| Novize - Passiv - Wasserschaden - 25% - Verzicht auf
Leicht - Beschwdérung von Feuerbeschwdrungen

Wassersprichen aus
Grundsystem ohne Gebet
maoglich (dadurch aber auch
hdherer Eigenschaden)

Wanderer - Passiv - Wasserschaden - 50% - Feuerangst (siehe
Mittel - exzellente Schwimmtechnik  Willenskraft)
- Aktiv Leicht - Wolkenbruch (siehe oben)

Elementist - Passiv - Wasserschaden - 75% - Beschwoérungen im
Schwer - Wasserritual (siehe oben) Umkreis von 25m zu
- Aktiv Mittel - Eigenschaden Feuer unmoglich

Wassersprich -25%
- Tauchen fur 2 1/2 min

moglich
Schamane - Passiv - kein Wasserschaden - Feuerzauber aller Art
unbegrenzt - leichte Wandlerfahigkeit (Beschwdrungen,
- Aktiv (Unterwasseratmung fur Metaphysik (Entziinden,
Schwer 10min - Bedingung siehe Feuerball, etc.))
oben) verursachen doppelten
Schaden
- Verlust der
Schwebefahigkeit (bei
Erlernen der
Unterwasseratmung)
Zeremonien- - komplett - komplette Wandlerfahigkeit - Nahern von 5m zu Feuer
meister unbegrenzt (siehe oben) verursacht Schaden von 5
- Eigenschaden SP pro Runde
Wasserspriche -50% - 24h ohne vollstandiges

Befeuchten des Gefieders
fahrt zur Halbierung der
Lebenspunkte (LP
aufrunden)

© Lars Hitzing 2007 — Ergédnzung zum STURM Grundregelwerk 2.10
http://people.freenet.de/sturm



E{ementscbaft Luft

Erscheinen: Mitglieder der Elementschaft
Luft legen bei der Wahl ihres Ponchos
grollen Wert auf die Qualitdt der Stoffe.
Sie tragen leichte wehende Gewéander
deren Schnitt vom traditionellen abweicht.
Die Réander sind verstarkt, was beim
Fliegen zum Aufbldhen und damit zu
groler Stabilitat fuhrt. Die Ponchos sind
meist mit hellen Farben aufwendig
verziert.

Hohepriester:
Zeremonienmeister
At’ erra

Sitz/Hauptschrein:
Wonga (Sommer)
Wango (Winter)

Kultur: Lange Zeit war Chalumee der
Hauptschrein der Elementschaft Luft.
Jener sagenumwobene Gamschenberg,
dessen Spitze nur mit Flugelkraft erreicht
werden kann, wurde aber nach und nach
zu einem Heiligtum aller Gamschen und
die Elementschaft Luft, die dies als einen
Sieg ihres Elementes ansah, verzichtete
wohlwollend auf den alleinigen Anspruch.
Als neuer Elementschaftssitz wurden die
Lager Wonga und Wango auf der schwer
zuganglichen Halbinsel Chatra gewahlt.
Um in dieser &ufRerst verlassenen und von
hohen Bergen gekennzeichneten Gegend
zugig und sicher voranzukommen, braucht
selbst ein Gamsche eine ausgezeichnete
Flugtechnik. Wer unbeschadet bis ins Herz
Chatras vorgedrungen ist, hat einfach gar
keine andere Wahl, als dem Element Luft
dafur zu danken.

Wango und Wonga haben in Sommer und
Winter annahernd gleiche klimatische
Bedingungen, da beide Lager auf gleicher
Hohe und in geschutzten Talern liegen.
Einzig die Hauptwindrichtung ist in beiden
Jahreszeiten unterschiedlich. Fir einen
Anhanger der Elementschaft Luft ist es
selbstverstandlich mit dem Wind im
Gesicht zu leben, daher wechseln sie
halbjahrlich die Lager.

Vorteile:

- Gamschen kénnen fliegen

- Elementschaftsangehdrige anderer
Rassen erlernen einfache Formen des
Hinuntergleitens

- Gebete und Beschworungen wahrend
des Fliegens madglich

Nachteile:

- standiger Kontakt zu frischer Luft notig -
sonst Schaden

- héhere Empfindlichkeit gegenuber
Verletzungen (Réhrenknochen brechen
leichter)

Wandler: Zir' ri (Wolkentanzer) werden
die eleganten Wandler der Elementschaft
Luft genannt. Sie sind die Verkdrperung
des Traumes eines jeden Gamschen - die
Flugel auszubreiten und einfach
loszufliegen. Zir' ri haben eine schlanke,
aerodynamische Form, sind von Statur
langer und dunner als normale Gamschen
und haben leichte Ro&hrenknochen. Sie
sind in der Lage, vom Boden aus in die
Luft zu starten, konnen beim Fliegen
Gebete und Beschworungen ausfuhren,
Gegenstande (auch kleinere Felsbrocken)
transportieren und Uber den Wolken -
unerreichbar fur Pfeile und Metaphysik -
fliegen. Einige Zir' ri haben sich zudem
das Bedienen von Fernwaffen mithilfe der
FuRe/Krallen angeeignet, was sie wahrend
des Fluges zu gefahrlichen Gegnern
macht. Friedlicher veranlagte Zir' ri
beeindrucken durch spektakulare
Flugfahigkeiten selbst im  wildesten
Unwetter.

Nebel des Friedens:

- der Wanderer der Elementschaft Luft
zeigt mit beiden Armen zum Himmel und
stof3t einen spitzen Schrei aus. In einem
Gebiet mit 25m Durchmesser entsteht
ein so dichter Nebel, daR man die Hand
vor Augen nicht mehr sehen kann.
Kampfhandlungen werden damit
unterbrochen.

- nutzt der Beschworer den Nebel zur
Flucht, verhilft ihm das Element Luft
zum Sehen und Finden des richtigen
Weges

- kann einmal pro Tag genutzt werden

- wirkt instantan ohne vorheriges Gebet
und ohne Eigenschaden
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- der Nebel des Friedens verflichtigt sich
nach 20 Runden von selbst

Luftritual:

- kann einmal pro Abend genutzt werden

- fur das Ritual ist es wichtig, dal der
Elementist von frischer Luft umgeben ist
und sein Gefieder und Gesicht vom Wind
durchpusten lassen kann. Bei Windstille
kann der Effekt auch durch
Gleiten/Fliegen herbeigefuhrt werden

- das Luftritual wird mit einem MW 4 auf
Erdheiligkeit mit Erfahrung auf Luftritual
gewdrfelt. Pro Erfolg werden 3 LP
regeneriert

- Luftritual reinigt das Gefieder von
Verschmutzungen und gibt evtl.
verlorene Flugféahigkeit zurtck (siehe
Nachteil Stufe 4)

Anwendung der Wandlerfahigkeiten:

- Ein Zir' ri hat eine permanente
Wandlerfahigkeit

- Er ist in der Lage, vom Boden aus in die
Luft zu starten und dort eine beliebige
Zeit lang zu bleiben

Fliegen wird als Fahigkeit mit
Erfahrungen gewertet. Der Spielleiter
kann z.B. Unwetter oder bei riskanten
Mandvern einen Wurf verlangen, bei der
mit Erdheiligkeit und Erfahrung auf
Fliegen gegen den festgelegten MW
gewdurfelt wird.

Die Flughéhe kann bis zu 7000m
betragen. Zir' ri sind auch in tobenden
Unwettern noch flugfahig und koénnen
Sturzflige mit bis zu  140km/h
vollfuhren.

Zir' ri koénnen die Fahigkeit des
"Flugkampfes" erlernen. Diese wird der
Geschicklichkeit zugeordnet und erlaubt
das Benutzen von Fernwaffen mithilfe
der FURe und Krallen. Entsprechend
modifizierte Waffen sind dafur
erforderlich und werden zB. in Wonga
und Wango gefertigt.

Wer sich dem Element Luft verschreibt
mul sich insofern umstellen, dalR er nur
noch leichte Rustungen (einfache
Ponchos) tragen kann und fur durch
Wucht verursachten Schaden anfalliger
ist.
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Stufenzuordnung Elementschaft Luft

Stufe Name Freies Vorteile Nachteile
System bis:
| Novize - Passiv - Luftschaden - 25% - Verzicht auf
Leicht - Beschwdrung von Erdbeschwodrungen

v

Luftsprichen aus
Grundsystem ohne Gebet
maoglich

- Gebete und
Beschworungen wahrend
des Gleitens moglich

Wanderer - Passiv Mittel - Luftschaden - 50% - Raumangst
- Aktiv Leicht - Nebel des Friedens (s.0.) - es durfen nur noch leichte -
- verbesserte Flugtechnik beim Schweben nicht
(langeres Gleiten, Gleiten hinderliche - Ristungen

aus grofRen H6hen) getragen werden
Elementist - Passiv - Luftschaden - 75% - Beschwoérungen in
Schwer - Luftritual (siehe oben) geschlossenen Raumen
- Aktiv Mittel - Eigenschaden (Gebaude, unterirdische
Luftspruche Géange) unmdaglich
- -25% - Knuippel und Stabwaffen
Transport schwerer verursachen doppelten
Gegenstande Schaden

(Felsbrocken u.a.) in
Krallen moglich

Schamane - Passiv - kein Luftschaden - Erdzauber aller Art
unbegrenzt - Kreiselflug bei verursachen doppelten
- Aktiv entsprechender Termik Schaden
Schwer bis 50m H6he und - Beruhrung mit Erde/Dreck
unbegrenzter Dauer lalt Gefieder verklumpen

und macht flugunfahig

Zeremonien- - komplett - komplette - Berihrung von Erde (nicht
meister unbegrenzt  Wandlerfahigkeit (siehe Fels oder Holz) verursacht
- oben) Schaden von 5 SP pro
Eigenschaden Runde (Schuhwerk wichtig)
Luftspriiche -50% - 24h in geschlossenen

Raumen ohne frische Luft
fahrt zu Halbierung der
Lebenspunkte (LP
aufrunden)

- alle Nahkampfwaffen
verursachen doppelten
Schaden

© Lars Hitzing 2007 — Ergédnzung zum STURM Grundregelwerk 2.10
http://people.freenet.de/sturm



Elementschaft Evde

Erscheinen: Mitglieder der Elementschaft
Erde sind sehr schlicht gekleidet - tragen
braune bis graue Ponchos mit keinen oder
wenig Stickereien.

Hohepriester:
Zeremonienmeister
Ak’ aira

Sitz/Hauptschrein:
Achit (Sommer)
Echat (Winter)

Kultur: Das Hauptgebiet der
Elementschaft Erde, nordlich von
Chalumee gelegen, zeichnet sich durch
weiches Gestein aus. Ein Teil der Halbinsel
und der angrenzenden Gebiete ist eher
flach hugelig mit sehr lehmreicher Erde.
Hier ist es ublich, feste Lager in
mehrstockigen Pueblos aus Lehm zu
bauen.

Richtung Grenze und daruber hinaus wird
das Gestein kalkhaltig und bildet
Karstlandschaften mit unterirdischen
FluRen und riesigen Ho6hlensystemen aus.
Hier gibt es einige Stamme, die sich tief in
R&ume unter der Erde zurickziehen, ja,
ganze Dorfer tief in den Bergen
geschaffen haben sollen.

Zur Sicherung der Nahrungsgrundlage
werden Ackerbau und Jagd betrieben,
wobei auch hier aufgrund der Kargheit des
Gebietes ein halbjahriges Wechseln der
Lager (sowohl der Pueblos als auch der
Hohlen) unerlaBlich ist.

Vorteile:

- im Boden Verschwinden (in Mutters
Schol)

- Gute Tarnung auf dem Boden

Nachteile:

- Immer barful’ laufen

- Hohenangst

- Verlust der Schwebefahigkeit

Wandler: Die Wandler der Elementschaft
Erde haben einen gedrungenen,
kompakten Korperbau. Ihr Gefieder ist
grau bis braun und bietet eine perfekte
Tarnung auf sandigen oder erdigen Boden.
lhre Knochen sind stdmmig und
widerstandsféhig.

Wandeln sie sich in einen Su' ri' kat
(Erdmann) um, sehen sie aus, wie ein
wandernder Stein. IThr gesamter Kérper ist
von einer dicken Schicht umzogen, die
keinerlei Waffenschaden durchlal3t. Su’ ri'
kat sind gefirchtete Kampfer, auch wenn
ihr Bewegungsablauf eher drage wirkt.

In Mutters Schof3:

- der Wanderer der Elementschaft Erde
stampft mit den Krallen auf und ruft
dabei "Ret' erra' te" (zurtck in Mutters
SchofR). Unter ihm verwandelt sich der
Boden in eine Treibsandflache und
"saugt” ihn auf. Er verschwindet
vollstandig im Boden und kann kein Ziel
mehr  fur  Waffen, Zauber oder
Beschworungen sein.

- unter der Erde kann sich der Wanderer
"schwimmend" fortbewegen (3m/R).
Endet die Schutzbeschworung, wird er
von der Erde wieder nach oben gedriickt
und formlich ausgespuckt.

- fur ein Gelingen mulR gegen einen MW4
mit Erdheiligkeit, abzlglich Erfahrung
auf Schutzbeschworung: Erde gewdrfelt
werden. Ein Erfolg bewirkt ein
Verschwinden fur 10 Runden. Jeder
weitere Erfolg erhdht die Dauer um 2
Runden.

- wahrend der Zeit unter der Erde
regeneriert der Verborgene mit 5 LP pro
Runde

- kann einmal pro Tag genutzt werden

- wirkt instantan ohne vorheriges Gebet
und ohne Eigenschaden

- funktioniert nicht in Gebauden, auf
StraBen oder durch Mauern hindurch
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Erdritual:

- kann einmal pro Abend genutzt werden

- fir das Ritual ist es wichtig, daR der
Elementist direkten Kontakt zur Erde
hat. D.h. das bloRBe Berihren von
mitgebrachter Erde etwa in
geschlossenen Raumen reicht fur das
Ritual nicht aus.

- das Erdritual wird mit einem MW 4 auf
Erdheiligkeit mit Erfahrung auf Erdritual
gewdrfelt. Pro Erfolg werden 3 LP
regeneriert

Anwendung der Wandlerfahigkeiten:

- ein Su' ri' kat darf einmal pro Tag
probieren seine Wandlerfahigkeit zu
nutzen

- die Verwandlung gelingt mit MW 6 auf
Erdheiligkeit mit Verrechnung von
Erfahrung fur Wandlerfahigkeit. Die
Verwandlung ist eine eigenstandige
Handlung von 1 Runde Dauer. Ein
MiBlingen des MW hat keine weiteren
Folgen. Ein erneuter Versuch st
allerdings erst am nachsten Tag
moglich.

- bei Erfolg besteht der Su' ri' kat fur 20
Runden aus Stein und ist somit fur
physischen  Schaden unverwundbar.

Jeder weitere Erfolg Uber den ersten
hinaus verlangert den Effekt um 2 R.

die Bewegungen des Su' ri' kat kosten
doppelte Zeit - ausgenommen Attacken
und Abwehrreaktionen, die normal eine
Runde dauern

ein Su' ri' kat wird von einer Steinhaut
Uberzogen, d.h. er darf alle
Ausristungsgegensténde, wie auch alle
Waffen behalten und letztere als
Wandler auch benutzen. Aufgaben die
Fingerfertigkeit erfordern (z.B. Krauter
aus Rucksack holen) kann er hingegen
nicht mehr durchfuhren, da er sehr
plump geworden ist.

schlagt der Erdmann mit der Faust zu,
darf er 8 Wairfeln nutzen, mit einem
MW3 verursacht er einen Grundschaden
von 5 und jeder Erfolg Uber den ersten
hinaus erh6éht um weitere 3SP. Der
Angegriffene  kann mit einem MW
Abwehr von 4 verteidigen, pro Erfolg
aber nur um 2 senken. Aufgrund der
Koérperkoordination kann pro Runde nur
mit einer Faust angegriffen werden.
Zusammengefasst: Faustangriff mit
Starke 8 / MW Angriff 3 / Schaden 5 /
MW Abwehr 4 / pro Erfolg +3SP / pro
Erfolg Abwehr -2SP
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Stufe Name

Stufenzuordnung Elementschaft Erde

Freies Vorteile
System bis:
Novize - Passiv - Erdeschaden - 25%
Leicht - Beschwdrung von
Erdesprichen aus
Grundsystem ohne Gebet
moglich
- Tarnung auf Erdboden
erhoht sich um Stufe x 2
Wanderer - Passiv - Erdeschaden - 50%
Mittel - In Mutters Schof3 (s.0.)
- Aktiv Leicht - kann bis 4m Tiefe nicht
verschittet werden
Elementist - Passiv - Erdeschaden - 75%
Schwer - Erdritual (siehe oben)
- Aktiv Mittel - Eigenschaden
Erdespriiche -25%
- kann bis 8m Tiefe nicht
verschittet werden
Schamane - Passiv - kein Erdeschaden
unbegrenzt - kann bis 15m Tiefe nicht
- Aktiv verschittet werden
Schwer - halber Schaden bei allen

stumpfen Waffen
(KnUppel, Stab- &
stumpfe Wurfwaffen)

Zeremonien- - komplett
meister unbegrenzt

- komplette

- Wandlerféahigkeit (s.0.)
Eigenschaden
Erdespriche -50%

Nachteile

- Verzicht auf
Luftbeschwdrungen

- H6henangst
- kein Schuhwerk mehr
erlaubt (barful? laufen)

- Verlust der
Schwebefahigkeit

- Luftzauber aller Art
verursachen doppelten
Schaden

- Beschwoérungen bei
Gefieder zerzausendem
Wind unmaoglich

- Wind der das Gefieder
zerzaust verursacht
Schaden von 3 SP pro
Runde

- 24h in geschlossenen
Raumen ohne Kontakt zu
Erde fuhrt zu Halbierung
der Lebenspunkte (LP
aufrunden)

- Stlrze durch Luft auf den
Boden verursachen
doppelten Schaden
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Gescbicbte oer E{ementscbaften

Nach den

Uberlieferungen zu urteilen, sind die
Elementschaften aus einem alten
Religionskonflikt entstanden. Die
Schopfungsgeschichte  der  Gamschen
erzahlt von einer gro3en Spalte aus der
die ersten Stamme aus dem "Feuerland"
ins Gebirge kamen. Da sich einer der
Wandernden nicht dem Lobpreisungsritual
fir das neue Land anschloss, ruckten die
Berge wieder zusammen und versperrten
den Ruckweg.

mundlichen

Die Gamschen verehrten also von

jeher die Erde als ihren Ursprung und als
Mutter allen Lebens. Vom Hauptstamm
spaltete sich schon frihzeitig eine Gruppe
ab, die nicht die Erde sondern das Feuer
als ihren Ursprung ansahen und die Erde
nur als Weg zurick zum Feuer
betrachteten.

Mit der Besiedlung des Gebirges, vor

allem mit der Ausbreitung auf der grofRen
Halbinsel Chatra (Hammaar) und der
Entdeckung des warmen Winterstromes
an der Nordkiste, kam eine zweite
Version der Schopfungssage auf. Nach
dieser war die Erdspalte durch die die
ersten Stamme gekommen waren nur das
letzte Portal in die neue Welt. Den grofiten
Teil des Weges aber hatten sie mit grol3en
Booten Uber den unterirdischen Strom
Ochaskd zuriickgelegt. Der Meeresstrom
Ochar wurde als oberirdischer Seitenarm
des Flusses aus dem "Feuerland"
gedeutet. Wasser wurde fortan von
einigen Stammen als Bote des
Lebensursprungs verehrt.

Der Kult um das Element Luft kann

geographisch schwer verortet werden. Er
scheint in mehreren Gebieten und bei
mehreren Stammen etwa zur selben Zeit
entstanden zu sein. Seinen religidsen
Ursprung hat er in den wichtigsten
Zeremonien, die als liturgisches Element

alle einen Flug aus groRRen Ho6hen oder
weite Strecken bzw. das kreiselférmige
Niederschweben in die Mitte des
Festplatzes enthalten. Durch den Kontakt
mit anderen Zivilisationen - vornehmlich
den Menschen (die die Gamschen
Ubersetzt als "Gerupfte" bezeichnen) -
entstand eine Bewegung, die die
Eigenheiten der Vogelmenschen Uber
denen der anderen Volker setzte und dies
vornehmlich durch das Nutzen der Flugel
symbolisierte. (Anm.: Dieser
Ruckbesinnung auf die eigene Rasse soll
auch die Schlichtung bestandig
schwelender Konflikte zwischen den
einzelnen Elementschaften - vornehmlich
derer zwischen Feuer und Wasser - zu
verdanken sein. Ergebnis dieser
Versohnung war auch die Errichtung des
neuen Hauptheiligtums auf Chalumee.)
Die groRRere Gewichtung des Fluges in den
wichtigsten Riten fuhrte in vielen Teilen
des Gamschenreiches zum Entstehen des
Luft-Kultes, deren Anhénger sich erst spat
zu einer Elementschaft zusammen-
schlossen.

Als "jingste" Elemente zahlen Flora

und Fauna. Sie waren urspringlich kein
Teil der Gamschenreligion. Mehrere lange
Hungersjahre in denen Ernten ausblieben
und auch der Wildbestand dramatisch
abnahm, lieBen Riten um ein neues
Element namens Liva entstehen. Liva ist
die Gottin des Lebens, die Huterin des
Gleichgewichtes und Schutzerin  der
belebten gegenlber der unbelebten Welt.
Diese Glaubensrichtung bekam vor allem
in den Jahren des Hungers und des Leids
regen Zulauf und l6ste einen regelrechten
Umsturz, ja fast einen Glaubenskrieg aus.
Liva wurde nicht, wie heute, als
Ergdnzung zu den 4 alten Elementen
gesehen, sondern als Gegenpol. Anhanger
des Kultes glaubten, dall die neue Gottin
die Interessen der Gamschen gegen die
alten Elemente (die ihnen scheinbar nicht
mehr hold waren) durchsetzten. Dies ging
mancherorts so weit, dal Schreine und
andere rituelle Gegenstande zerstort
wurden. Die Bewegung hatte grol3e Teile
des Landes erfasst und schien den
ursprunglichen Glauben zu verdréngen.
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Viele Ethnologen vertreten heute die

Meinung, dal3 der Ursprung der Liva-
Bewegung groRtenteils in den kulturellen
Einflissen durch die Menschen zu suchen
ist. Sie verweisen zurecht auf die
Ahnlichkeiten zwischen dem Liva-Kult und
der im menschlichen Siedlungsgebiet
verehrten Fruchtbarkeitsgottin Lodhra.

Ein weiteres Ergebnis der

Hungerjahre war die Wiederaufnahme der
Wanderbewegung, die zu einer
Resterschliel3ung der entlegensten
Gebirgsregionen fahrte. AulRerdem
begannen fast alle Stamme, zur
nomadischen Lebensweise zurick zu
kehren. In den vielen isolierten Talern

konnten (o) alle einzelnen

Glaubensrichtungen uberleben.

Das Ende des Liva-Kultes begann mit

einem Machtkampf zweier Priester, der zu
einer Aufspaltung in Flora und Fauna

fahrte. Mit Verbesserung der
Lebensverhéltnisse und der Spaltung der
Anhangerschaft verschwand dieser

monotheistische Glauben wieder in der
Vergessenheit.

Diese Datei...

ist die erste Auskopplung aus dem Buch der Sekten, das es noch nicht gibt, aber

vielleicht mal geben wird ©

gehort zu STURM — http://people.freenet.de/sturm

ist eine Ergdnzung zum STURM-Grundregelwerk, das wohl als néchstes uberarbeitet wird

Anmerkungen, Fehlerberichtigungen und Ideen an sturmpost@freenet.de

© Lars Hitzing 2007 — Ergédnzung zum STURM Grundregelwerk 2.10
http://people.freenet.de/sturm


http://people.freenet.de/sturm
mailto:sturmpost@freenet.de

	Elementschaften - Übersicht
	Beschwörungen bei Elementschaften
	Elementschaft Flora
	Stufenzuordnung Elementschaft Flora
	Elementschaft Fauna
	Stufenzuordnung Elementschaft Fauna
	Elementschaft Feuer
	Stufenzuordnung Elementschaft Feuer
	Elementschaft Wasser
	Stufenzuordnung Elementschaft Wasser
	Elementschaft Luft
	Stufenzuordnung Elementschaft Luft
	Elementschaft Erde
	Stufenzuordnung Elementschaft Erde
	Geschichte der Elementschaften
	Diese Datei...

