Archon Megalon, geächteter Druide, Beherrscher und Privatgelehrter (21. Stufe)

Erscheinung: Ein hagerer, hoch aufgeschlossener Mann mit zerfranstem, bis zur Brust reichenden Bart. Er ist mit einem grauen weit geschnittenen Umhang bekleidet und mit einem Kampfstab bewaffnet. 
[Aufmerksame Beobachter (Sinnenschärfe-Probe +5) können an dem alten Mann jedoch zwei interessante Details erkennen: erstens vermeidet er Berührungen mit eisenhaltigen Metallen (typische Einschränkung von Druiden), und zweitens tanzt über seiner linken Schulter meistens eine Luftblase (ein gebundener Elementargeist der Luft).]
Geschichte & Charakter: Archon Megalon, ein Mann von geradezu borbaradschem Forschungsdrang, dürfte der bekannteste (und vermutlich untypischste) Druide Aventuriens sein: Für einen Druiden erstaunlich ´verwissenschaftlicht´ und mehr den Geheimnissen des menschlichen Geistes als den Kräften der Natur zugetan, ja ein regelrechter Bücherwurm. Doch stets hat Megalon ein Gespür für Macht – und für Menschen. Einige Zeit war er sogar – unter Fürst Cuannu ai Bennain – Hofzauberer und -wissenschaftler zu Havena. Jedoch sollen seine Methoden damals schon recht „seltsam“ gewesen sein (man munkelt von Menschenexperimenten und der Anwendung borbaradianischer Magie), man konnte dem Druiden aber nie etwas beweisen. (Das Experiment aus der Anthologie Seuche an Bord) Offiziell 14 Hal bei einem Brand in seinem Labor ums Leben gekommen (obwohl seine Leiche nie gefunden wurde), taucht Megalon häufig unerwartet an Orten auf, wo er glaubt, einem Rätsel auf der Spur zu sein oder eine Anzahl von Personen nach seinem Willen manipulieren zu können. So kam er 24 Hal auf der Suche nach elementaren Geheimnissen des Geoden Eschin vom Quell Borbarad auf Arras de Mott in die Quere. (Grenzenlose Macht) 28 Hal zog Megalon in Gareth seine Fäden im Hintergrund, um die Salamanderkette der Hela-Horas in seinen Besitz zu bringen – denn in Verbindung mit dem als Blutige Träne der Nacht bekannten Blutachat würde die Kette erst ihre wahre Macht entfalten. Doch sowohl ein Überfall auf die Draconiter bei der Überführung der Kette, als auch die Entführung der einflussreichen Hesindegeweihten Chrysallia Stoerrebrandt und die Beschwörung eines Nachtalpes brachten ihm letztlich keinen Erfolg. (Schreie in der Nacht aus der Box Stolze Schlösser, Dunkle Gassen) Später befreite der Druide versehentlich den Geist einer uralten Drachin aus seinem Gefängnis. (Der Alchimist) Archon Megalon ist und bleibt eine suspekte Person, die an verschiedenen Orten sogar verfolgt wird! Seinem üblen Ruf zufolge, setzte die Inquisition sein neues Buch Die Angst... nach Erscheinen sofort auf den Index. Von seinesgleichen wird er dafür verachtet, da er unteilbares Druidenwissen in ein Buch niedergeschrieben hat.

Seit 36 Hal lebt Megalon unter falschem Namen und dem Anschein eines schrulligen Privatgelehrten in Albenhus im Gefolge der Gräfin – und in deren Stadthäusern in Gratenfels und Elenvina, wo er unter anderem die Namen Alrik Kleinschmied oder Elgor von Braunsbart benutzt. Im Umfeld Calderines, nahe genug am Hof des Herzogs und doch weit genug fort von der Einflussnahme der Elenviner Praios-Kirche, sieht er sich an einem interessanten Ort zu interessanter Zeit.
Darstellung: Brillanter Beherrschungszauberer und Forscher, meisterlicher Menschenkenner und Intrigant. Megalon weiß um seine Machtstellung und setzt sie auch bewusst zu seinem Vorteil ein. Dass sein Selbstbewusstsein häufig als Arroganz ausgelegt wird, stört ihn wenig. Der skrupellose Druide sieht lediglich jede Handlung als ein neues Experiment, und lässt sich dabei nicht von moralischen Schranken behindern. Eine „Graue Eminenz im Hintergrund“, der sich immer für ein Artefakt oder seltsame Vorgänge interessiert.
Zitate: „Glaubt mir, Angst und Furcht sind völlig irrationale Verhaltensweisen. Sie verhindern das Unausweichliche nicht!“

„Seid kein Narr! Zügelt eure Gefühle und denkt logisch. Ihr werdet mich noch brauchen!“

„Nie hat es einen großen Geist ohne Beimischung von Wahnsinn gegeben.“

„Das Volk ist ein betäubter Haufen, dessen Reden artikuliertes Schnarchen ist.“
(nach der Vorstellung der Helden:) „Interessant. Ich erinnere mich daran, schon einmal von Euch gehört zu haben.“

(über die Herkunft des Schriftstückes/Artefakts/Bauwerks:) „[Borbarad!?] Faszinierend! Das erklärt natürlich einiges.“

(nach dem Aufspüren Megalons:) „Typisch [Goblins]. Ich hätte bedenken müssen, dass sie ein Sicherheitsrisiko darstellen. Kompliment [Magister(-tra) ...]! Ich habe Euch unterschätzt.“
(nach dem Wissensstand der Helden gefragt:) „Mit anderen Worten: Nichts?! Nun, es scheint, als werde ich senil. Das hätte ich mir gleich denken können.“ 

(bezüglich des von ihm dummerweise ins Gespräch eingebrachten Schriftstücks/Artefakts/Bauwerkes, gibt er sich bedeckt:) „Gebt Euch keinen unnötigen Hoffnungen hin, die Hinterlassenschaft steht natürlich mir zu.“

(auf seine Menschenexperimente/skrupellosen Methoden/finsteren Machenschaften angesprochen:) „[Magister(-tra) ...] wird mir bei gründlicher Überlegung sicherlich zustimmen, dass mir angesichts der Umstände keine andere Wahl blieb. Ihr hättet mir Eure, sagen wir einmal ... ´Dienste´, sicherlich nicht freiwillig zur Verfügung gestellt. Oder irre ich mich da?“

(nach einem misslungenen Experiment:) „Hm, das ist ärgerlich ...“

(nach einer Machtdemonstration seines Gegners:) „Hübsch. Sehr hübsch. Aber für Archon Megalon reicht das entschieden nicht. Ich bin fast etwas beleidigt.“

„Ihr seid bemitleidenswerte Toren. Öffnet eure Augen und seht hin. Die ach so rechtschaffenen Herrschaften, denen ihr dient, sind Jahr für Jahr Tausende und Aberttausende Tote verantwortlich. Kriege, Blutfehden, Intrigen. Und all das nur, um auch weiterhin das kleine bisschen Macht zu bewahren, das ihnen in dieser Existenz vergönnt ist. Und ihr klagt mich an, weil ich im Dienste der Wissenschaft Opfer erbringen muss? Wo bleibt da die Verhältnismäßigkeit?“

Verwendung im Spiel: Als klassischer ´Joker´ in magischen Angelegenheiten – es gibt immer einen Grund, warum sich Megalon für einen Ort/ein Artefakt/einen Vorgang interessiert...
Megalons Werte:

MU 17
KL 20
IN 16
CH 19
FF 13
GE 12
KO 13
KK 12
GS 8
MR 8/11*
LeP 38
AuP 40
AsP 82

INI 15+W6
AT/PA 14/17 (Kampfstab)
TP 1W+1
DK NS
RS/BE 2/2
 (dickes Leder)
SO: 7 (in der Grauen Gilde), 5 (Mittel- und Nordaventurien)
Größe: 94 F.

Geboren: 38 v. Hal
Haarfarbe: grau

Augenfarbe: blaugrau
*) Megalon ist neben der SF Gedankenschutz mit einem wiederaufladbaren PSYCHOSTABILIS-Amulett geschützt, das seine MR notfalls für 1 SR auf 18 erhöhen kann; gegen auf den Geist einwirkende Zauber mit den Merkmalen Einfluss, Hellsicht, Herrschaft und Verständigung besitzt er dann sogar eine MR von 23.

Vorteile: Begabung für (Merkmal: Einfluss), Gebildet, Gutes Gedächtnis, Vollzauberer
Nachteile: Arroganz 8, Feste Gewohnheit: Unverträglichkeit mit verhütteten Metallen, Gesucht II (Havena, Mittelreich)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe; Druidenrache, Eiserner Wille II, Gedankenschutz, Konzentrationsstärke, Kraftkontrolle, Kraftlinienmagie I, Merkmalskenntnis (s.u.), Rep (Druide, Gildenmagier), RK (Druidenmagie) 18, Simultanzaubern, Sumus Blut, Sumus Fülle, Verbotene Pforten, Zauber bereithalten, Zauberroutine, Zauber unterbrechen
Herausragende Talente: Stäbe (Kampfstab) 13, Schleichen 10, Selbstbeherrschung 13, Sich verstecken 11, Menschenkenntnis 15, Überreden 10, Orientierung 9, Geschichtswissen 10, Magiekunde 14, Sagen/Legenden 10, Sprachen kennen: Garethi (Muttersprache), Angram, Bosparano, Nujuka, Rogolan (alle sehr gut), Alt-Güldenländisch, Goblinisch (beide gut); Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen, Nanduria, Rogolan (alle sehr gut); Sternkunde 10, Tierkunde 10, Heilkunde Krankheiten 11, Heilkunde Wunden 9
Gaben: Gefahreninstinkt 14
Berufsfertigkeit: Alchimie 13
Herausragende Zauberfertigkeiten (Merkmale: Elementar [gesamt], Einfluss, Herrschaft, Kraft, Limbisch): Arcanovi 13, Attributo 8, Auge des Limbus 5, Bannbaladin 15, Beherrschung brechen 12, Blick in die Vergangen-heit 7, Blick durch fremde Augen 11, Böser Blick 21, Dunkelheit 12, Eigne Ängste 14, Einfluss bannen 10, Eisenrost 8, Elementarer Diener 12, Exposami 10, Fluch der Pestilenz 13, Geisterruf 13, Geisterbann 12, Große Verwirrung 14, Halluzination 10, Hellsicht trüben 9, Herr über das Tierreich 13, Höllenpein 10, Horriphobus 16, Kraft des Erzes 10, Magischer Raub 14, Meister der [Elemente] 13, Nebelleib 10, Odem Arcanum 11, Planastrale 6, Psychostabilis 13, Respondami 11, Schleier der Unwissenheit 11, Seelenwanderung 10, Silentium 10, Spurlos Trittlos 10, Wand aus [Element] 10, Wettermeisterschaft 10, Windhose 10, Zorn der [Elemente] 11, Zunge lähmen 13, Zwingtanz 19, sowie weitere Zaubersprüche (druidischen Ursprungs) nach Maßgabe des Meisters...
Herrschaftsrituale: DAS WACHS DER HERRSCHAFT, DIE MINIATUR DER HERRSCHAFT, DER KRISTALL DER HERRSCHAFT, DAS AMULETT DER HERRSCHAFT, DIE WURZEL DES BLUTES sowie alte, vergessene Rituale nach Maßgabe des Meisters...
Artefakte: diverse, hier einige Beispiele: Archon Megalon trägt stets ein unauffälliges Lederamulett, welches mit einem wiederaufladbaren PSYCHOSTABILIS belegt ist (Auslöser: Zauber gegen seine MR, 2 Ladungen, MR +10/12), zudem besitzt er einen ungewöhnlich weißen Stein mit Schlieren, „Die Träne der Nacht“ (erleichtert sowohl Dämonen- als auch Geisterbeschwörungen um 2 Punkte, den NEKROPATHIA und den MAGISCHEN RAUB jeweils um 3 Punkte) und natürlich den typischen schwarzen Obsidiandolch der Druiden (Dolchzauber: Weihe des Dolches, Gespür des Dolches, Licht des Dolches, Bann des Dolches, Leib des Dolches, Schutz des Dolches, Weg des Dolches, Ernte des Dolches, Lebenskraft des Dolches, Opferdolch, Weisung des Dolches, Apport). Schließlich trägt Megalon seit 24 Hal auch den  silbernen Schlangenreif des Geoden „Eschin vom Quell“, welcher dem Druiden zwar diverse Gaben gestattet, aber durch seine Eigenheiten auch Nachteile mit sich bringt.

(Gaben: Der Träger kann das Artefakt mit Hilfe einer einfachen KL-Probe in eine bewegliche Schlange aus purem Silber verwandeln, die in der Lage ist, sich mit ihm verbal zu verständigen.
Elementgespür: Der Reif vermittelt seinem Träger einen deutlichen Bezug zu den Elementen, zu elementaren Kräften und ihrem Wirken auch in kleinen Bereichen der Realität. Diese Gabe ist permanent und ohne AsP-Kosten; Magieblick: Dreimal am Tag kann die Schlange dazu eingesetzt werden, um herauszufinden, ob ein Objekt verzaubert ist (ähnlich einem ODEM ARCANUM, wirkt allerdings nur bei jeweils einem unbelebten Gegenstand), keine AsP-Kosten; 
Erkenntnisblick: Zweimal innerhalb eines Zyklus´ des Madamals ist der belebte Reif in der Lage, die magische Matrix eines verzauberten Gegenstandes, insbesondere Merkmale und Repräsentation der auf ihm liegenden Zauber, zu erkennen. Die Schlange erkennt für gewöhnlich auch, ob für diese Magie Borbarad oder einer seiner Anhänger verantwortlich ist. Zudem kann die Schlange die genaue Wirkungsweise, das Funktionsprinzip und den Zweck eines Artefaktes beliebiger Größe analysieren. Sie weist auch auf mögliche Gefahren hin, die von dem zu analysierenden Artefakt ausgehen. Im Prinzip kann diese Funktion wie eine erweiterte Version des ANALYS aufgefasst werden, nur dass der Träger viel tiefergehende Einblicke über Hintergrund und Absicht bestimmter Vorhaben erhält, Verlust von 3 AsP; 
Elementare Antimagie: der Schlangenreif vermittelt dem Träger eindeutig Antipathie gegen Gildenzauberei und ermöglicht bei allzu großem magischem Wirken sogar antimagische Ausbrüche gegen Metamagie (ähnlich einem METAMAGIE NEUTRALISIEREN). All dies kann der Träger nicht bewusst kontrollieren – aber er kann die Wahrscheinlichkeit eines solchen Ausbruchs erhöhen, je mehr er sich dem Zentrum magischen Wirkens nähert; je nach Größe des zu neutralisierenden Zaubers gildenmagischer Repräsentation verliert der Träger 2 bis 6 AsP; 
Destruktion: Insgesamt dreimal (wobei bereits eine Anwendung verbraucht wurde) ist die Schlange in der Lage, Artefakte, magisch belebte Wesenheiten oder Chimären oder ein anderes, höchstens menschengroße Objekt wie unter der Wirkung eines DESTRUCTIBO zu zerstören; Einsparung der halben AsP-Kosten, das gleiche gilt für den Verlust der permanenten AsP; Elementare Herbeirufung: Bei elementaren Herbeirufungen (Merkmal: Elementar, Herbeirufung) kann die Schlange 1W6-1 ZfP* beisteuern und ebenso viele AsP sparen. Bei allen anderen Zaubern und Ritualen mit elementarer Komponente (Merkmal: Elementar) kann das Artefakt die Kosten um 1W3-1 AsP senken, wobei der Spruch natürlich mindestens noch 1 AsP kosten muss. In Notsituationen kann die Schlange selbständig einen elementaren Diener rufen, den sie jedoch nur darum bitten wird, ihren Träger und sich selbst aus der unmittelbaren Gefahr zu retten; letzteres erfordert eine gelungene CH-Probe, um die Schlange überhaupt erst zu ´aktivieren´. Anschließend benötigen Elementarist und Schlange noch einige Zeit, um sich aufeinander einzustimmen – etwa 20% der Zauberdauer des gemeinsam zu wirkenden Spruches. 
Loyalität: Der anfängliche LO-Wert beträgt 10. Er steigt um 2 für jede Artefaktzerstörung oder Neutralisierung von Gildenmagie und sinkt um 3 für jede ungenutzte Gelegenheit (Meisterentscheid) sowie um 1 pro Monat. Außerdem ist der Schlangenreif ein geodisches Artefakt und als solches gelten alle obigen Dienste natürlich nicht für das Element Eis.

Zitat: „Zzzsssssh. Magie auss Rot und Schwarz. Esss issst ein Frevel – zzzh – gegen die Elemente, diesesss Artefakt einzusetzzzzen. Ich zerstöre esss!“

Nachteile (unterschiedlich stark): Der Träger verinnerlicht die Aufgabe des Reifes so sehr, dass er bei zu großer Bindung an das Artefakt seine Rationalität nach und nach verliert und fanatisch in der Verfolgung seines Zieles wird (wie Sucht).
Auf der anderen Seite kann der Träger auch immer angewiderter von der zischelnden Schlange und ihren Forderungen sein – ein Effekt, der nicht nur die Loyalität sinken, sondern das Tragen des Reifes mehr zu einer Belastung werden lässt. Unter anderem hat er das Gefühl, der Reif würde nach und nach seinen Hals zuschnüren (Effekte ähnlich einer Kurzatmigkeit können auftreten).

Die sehr seltsame Kommunikation mit dem beseelten Artefakt kann im Extremfall auch zu einem Realitätsverlust führen, so dass sich der Träger (für andere wie im Wahn) ständig nur noch  mit der Schlange unterhält und eine ungesunde persönliche Bindung zu ihr eingeht.)
Magische Begleiter: ein an Megalon gebundener(!) Elementargeist der Luft, der Megalon zu Diensten ist: er kann augenblicklich seinen Meister vor jeder Art von Angriffen beschützen (mittels WAND AUS ELEMENT), seine Gegner angreifen (mittels ZORN DER ELEMENTE) oder ihn durch sein Element transportieren.
