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Heiligtum der Hoffnung

Das Heiligtum der Hoffnung ist ein Schauplatz, der von der Spielleitung prinzipiell iiberall
tiberraschend eingesetzt werden kann, wenn die Abenteurergruppe iibel zugerichtet ist und die
Zuversicht verliert - bevorzugt aber in den verheerten Landen.

Hoffnung. Das ist es wohl, was ein Abenteurer am sehnsiichtigsten vermisst, wenn er ein paar Tage lang
in er tristen unov gefahrlichen Wilonis ver verheerten Lande unterwegs ist. Stinvdig ist er aufs duferste
angespannt und aufmerksam darauf bevacht, keine Hinweise auf vrohenves Unheil 3u verpassen. Angst
ist sein stinviger Begleiter.

Seine Augen erblicken abgestorbene Biume und viirre, dornige Straucher. Sofern sie noch lebendig sino,
5ind die Pflangen verdreht und verkriippelt. Hin und wiever entdeckt er vie Uberreste verendeter Tiere,
wivernatiirlich mutiert und selbst im Tove noch abstoRend. Es fallt sogar schwer, Trauer 3u empfinden.
Abscheu und Ekel herrschen vor.

Selbstvie unbelebte Natur bietet nichts, wasvie Laune heben kionnte. Die Landschaft ist grau und trostlos,
vie Felsen 3ackig uno abweisend, selbst vermeintliche Unterschlupfe erweisen sich oft als hinterhaltige
Fallen. Die wenigen Wasserliufe sind giftiq und verseucht, in Tiimpeln steht eine blutrote, iibelriechenve
Briihe. Die gesamte Umgebung wirkt krank, diister, tot. Tm Herzen ves Recken macht sich Uerzweiflung
breit.

Wie iiberrascht, ungldubig, ja sogar misstrauisch, reagiert er va auf ein frohliches Vogelzwitschern,
eine bunte Eivechse over eine duftenve Bliite. Und doch erwichst daraus ein Funken Zuversicht.

Nur wenige Schritte weiter bemerkt der Abenteurer weitere Anzeichen: Farben werven leuchtenver,
Pflanzen wirken frischer und harmloser. Schlieflich fallt sein Auge auf eine kleine Hiitte, vie an jevem
anveren Ort als unscheinbar gdlte - inmitten ver Tristesse jedoch wirks sie wie ein prachtiger, farbenfro-
her Palast. Hoffnung und Freuve befliigeln ven Helven und lenken seine Schritte sur einlavend offenste-
henven Tiir ver Unterkunft.

Das Heiligtum der Hoffnung ist ein einfaches, quadratisches Holzhaus, das die Besucher vor
allen Fdhrnissen schiitzt. Eventuelle Verfolger nehmen das Haus nicht wahr und streifen in der
Umgebung herum, bis die Abenteurer die sichere Unterkunft verlassen.

Durch das Tor betritt man zuerst eine Art Innenhof, in dem ein kleiner, wilder Garten wdchst.
Der Garten erblitht immer in voller Pracht, egal welche Jahreszeit und Witterung drauflen ge-
rade herrschen. Jeder Besucher darf sich iiber reife Birnen und Pfirsiche an kleinen Bdumchen
sowie reichlich tragende Tomaten- und Beerenstrducher freuen, die zwischen bunt blithenden
Blumen und Grdsern aller Art stehen. Kundige entdecken aufierdem einige Heilkrduter und ei-
nen erstaunlich zahmen Fuchs, der sich unauffdllig im Hintergrund hdlt, solange man ihn
nicht bewusst anlockt. In einer €cke befindet sich ein kleines Becken mit frischem, klarem Was-
ser.




e Die Spielleitung kann sich bei der Wirkung der Heilkrduter an der Liste auf S. 125
im GRW orientieren. Der Fuchs als heiliges Tier der Fleadyne kann seine Lebens-
kraft hergeben, um einen Abenteurer zu heilen (dhnlich wie beim Zauber Lebens-
band, GRW S. 235). Bis zu insgesamt 12 LP konnen Abenteurer erhalten, wenn sie
den Fuchs fiir ein paar Minuten streicheln, wobei der Fuchs zunehmend schwa-
cher wird, bis er beim Ubertragen des 12. Lebenspunkts stirbt.

Vom Garten aus erreicht man einen Raum, der mit einer Kochstelle und einem Tisch ausgestat-
tet ist. In einem Regal in der €cke findet man haltbare Vorrdte wie Kartoffeln und Hartkdse
sowie Feuerholz.

Im groflen Nebenraum stehen bequeme, saubere Stockbetten fiir erschopfte Reisende bereit.
Hier konnen Abenteurer vollig unbedrdngt ruhen und regenerieren.

e Der gottliche €influss erhoht die Regeneration von Lebenspunkten sogar noch
um 5 Punkte. Magisches Wirken unterliegt hier nicht den iiblichen €rschwernis-
sen der Verheerten Lande. Wer jedoch bereits die Finsternis in sich trdgt, wird
kaum Ruhe finden: In seinem Inneren tobt ein Kampf, da Fleadynes Macht ver-
sucht, die Finsternis zuriickzudrdngen. Seine Regeneration ist daher um 6 ver-
mindert. €s kann also sein, dass die von der Finsternis beriihrte Person sogar LP
verliert.

Im Schlafraum steht auferdem ein Regal voller Schriftstiicke in verschiedenen Sprachen. Uber-
wiegend finden sich hier Biicher und Pergamente zum Fleadyne-Glauben, aber auch heitere Ge-
dichtbinde, lustige Volkssagen und Anleitungen fiir entspannende Meditationen - in jedem
Fall Texte, die den Lesenden positiv stimmen und mit Hoffnung erfiillen. Dariiber hinaus sta-
peln sich auch Schriftrollen mit Dankesworten und -gebeten friiherer Besucher. €in paar leere
Papiere liegen immer bereit, um von den Abenteurern beschrieben zu werden.

Schaut man aus den Fenstern heraus, wirkt die Landschaft griin und lebendig. Verldsst man
das Haus jedoch, steht man wieder in der trostlosen, grauen Aschewiiste der Verheerten Lande.
Manche Besucher vermuteten bereits, dass der Blick durch die Fenster einen Ausblick in eine
mdogliche, harmonische Zukunft oder einen Riickblick in die idyllische Vergangenheit der Re-
gion bietet. Andere glauben, dass dieser Husblick wie die Texte in der Bibliothek einfach die
Hoffnung und Moral der Besucher stdrken soll.

e Auch wenn es keinen Altar oder Schrein gibt, ist das Haus der Hoffnung ein Hei-
ligtum der Fleadyne. Spricht der Gldubige im Garten ein Dankgebet, hinterldsst
ein paar Dankeszeilen oder ldsst einen Teil der eigenen Vorrdte hier fiir zukiinf-
tige Reisende zuriick, gewinnt er ’'W6 Ressourcenpunkte Glaube zuriick, auch
wenn noch kein Monat vergangen ist (vgl. Die Gotter S.119).

e Huflerdem hdlt die Gottin Fleadyne tiber solcherart dankbare Besucher ihres
Heiligtums auch weiterhin eine schiitzende Hand: Jeder Abenteurer darf vor
dem endgiiltigen Verlassen des Hauses der Hoffnung einmal mit 2We wiirfeln
und profitiert dann von dem in der Tabelle angegebenen Bonus, ohne eventuell
fdallige Zauberkosten zahlen zu miissen oder Voraussetzungen erfiillen zu




miissen. Abenteurer, die der Gottin besonders zugetan sind, sowie solche mit der
Starke zusitzliche Splitterpunkte, diirfen in der Tabelle das gewiirfelte €rgebnis
oder das in der dariiber und darunter liegenden Zeile wihlen. Alle Zauber und
Meisterschaften wirken bis zur nédchsten Ruhepause, auch wenn die Wirkungs-
dauer anders angegeben ist.

Wiirfelergeb- | Bonus

nis

2 Zauber Lebenskraft stirken, GRW S. 235

3 Zauber Segnung, GRW S. 244

4 Zauber Schmerzen wiverstehen, GRW S. 242
5 Meisterschaft Liev ver Natur, GRW S. 211

6 Zauber Ausoauer stirken, GRW S. 224

7 Zauber Gliick, GRW S. 232

8 Zauber Schiitzenve Hano, GRW S. 243

9 Zauber Moral erhohen, GRW S. 238

10 Meisterschaft Streiter ves Lichts, GRW S. 210
11 Meisterschaft Schutz ves Lichts, GRW S. 210
12 Meisterschaft Wiver vie Finsternis, GRW S. 210

Das Haus beschiitzt die Abenteurergruppe fiir eine Nacht bzw. eine Ruhepause. Danach sind
sie hoffentlich wieder zuversichtlich genug, um selbst den Gefahren der Verheerten Lande zu
trotzen. Alle schlafenden oder ruhenden Abenteurer erwachen am néchsten Morgen in einer
kleinen Felsnische. Selbst wer Wache hdlt, wird nach einem kurzen Blinzeln das Haus nicht
mehr vorfinden. Nur eine weiche, griine Ahre eines Wiesenfuchsschwanzes in der Hand der
Abenteurer erinnert dann noch an die Prdsenz der Gottin.
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Stimmungsmusik

Stimmungsmusik Immersommerwald: €Edward Macdowell: Op. 51, No. 1(To a Wild Rose)



https://splitterwiki.de/wiki/Datei:MacDowell_To_a_wild_Rose.mp3

