Dunkle Rituale, helle Köpfe 

– 

Eine Übersicht über die Druiden Aventuriens
1.) Einleitung

Dieses zusätzliche und optionale Spielmaterial wurde nur für Druiden entworfen. Es enthält Informationen über weitere, druidische Rituale, die Ausbildung zum Druiden, Informationen zum Druidenzirkel und zu anderen, wissenswerten Themen.

2.) Die Druidenzirkel

Eine ganze Woche lang trafen sich die Druiden an diesem Ort. Er bestand aus Steinen, Runen und vielen Zelten. (...) Die Anwesenden tauschten Zauber aus, teilten ihren Gleichgesynnten Geheimnisse der alchimystischen Wissenschaft mit, diskutierten und legten eine Feier ein. (...) Während des Treffens gryff nie ein Wolf oder ein anderes Tier die Druiden an.

Aus dem Tagebuch eines Hofmagicus irgendwo im Territorium der elfischen Rasse

Die Druidenzirkel sind Treffen, deren genauer Verlauf dem Spieler jedoch nicht bekannt ist. Man kann dabei davvon ausgehen, dass es auf jedem Zirkel im Norden Aventuriens Druiden gibt, die den Zauber beherrschen, welchen der Spieler lernen möchte. Im Süden hingegen wird es schwer für die Druiden Gleichgesinnte zu treffen und Zirkel abzuhalten.

Der Zirkel beginnt meistens mit der Auswahl des höchsten unter den Druiden, welcher dann den Zirkel leitet. Als Leiter wählen die Druiden entweder einen, der im Sinne der Rangordnung der Druiden auf einem hohen Stand ist oder einen, der ausgelost wird.

Druidenzirkel finden in Abständen von einem Monat im Norden statt, im Süden eher unregelmäßiger.

Für das Erlernen von Sprüchen auf Druidenzirkeln sollte die Regel „Gegenseitiges Lernen und Lehren“ aus der Box Magie in Aventurien angewandt werden. Außerdem können Spielerdruiden hier von anderen Druiden in den Naturtalenten gelehrt werden. Natürlich sollte der Meister ein Auge auf solche Aktionen seiner Spieler werfen.

3.) Magie

Druiden können nicht nur ihre eigenen Zauber verwenden, sondern müssen auch Sprüche aus der Gildenmagie und anderen Typen kennen.

Alle Druiden verfügen über den Zauber Beherrschungen brechen. Um erkennen zu können, das eine magische Beherrschung vorliegt, sollte der Druide den Zauber ANALÜS erlernen. Er hat in ihm zwar einen schlechten ZF-Wert, aber durch gegenseitiges Lehren und Lernen oder bei einem Lehrmeister kann er ihn bestimmt dazu bekommen. Heilkunde, Seele wäre die zweite Möglichkeit, um zu erkennen, dass jemand magisch beherrscht wird. Außerdem kann man bei einigen Zaubern auch deutlich vermuten, dass das Opfer unter einer Beherrschung steht, da braucht es noch nicht einmal eine Menschenkenntnis- oder Magiekunde-Probe.

Beim Zauber Dschinn des ... ist angemerkt, dass, sobald Druiden in die Grundkentnisse dieses Spruches eingeweiht wurden, eigentlich keine Lernprobleme mehr auftreten. Folglich kann man diesen Zauber auf (nahezu) jedem Druidenzirkel im Norden lernen, da er sowohl druidischer als auch gildenmagischer Abstammung ist.

Bei dem Zauber Druidenrache gibt es einen fatalen Patzer: Druide tot, keine Wirkung. Als Meister würde ich diesen Patzer weglassen, um auch dem Druiden einen spektakulären Abgang gönnen zu können.

Bei dem Zauber Weisheit der Bäume wird erwähnt, dass, wenn der Zauber über 2 bis 3 Neumonde aufrecht gehalten wird, es zu `besonderen Erfahrungen' kommt. Dies würde aber bedeuten, dass eine Probe +30 bzw. +60 fällig wäre, was eine wahrhaft unmögliche Schwierigkeit, selbst für einen Druiden, der diesen Zauber begnadet beherrscht, darstellt. Trotz dieser hohen Mali kann es jedoch einem Druiden gelingen, den Zauber zu wirken.

Unter der Wirkung des Zaubers Weisheit der Bäume stehen dem Druiden die üblichen Proben gegen Krankheiten und Seuchen zur Verfügung, gegebenfalls solche, die für Bäume gelten.

Eine gute Verwendug des Zaubers Weisheit der Bäume ist, falls es der Meister zulässt, den Baum reden zu lassen. Dieser Aspekt lässt sich bestimmt in vielerlei Hinsicht verwenden.

4.) Rituale

Das Ritual Sumus Blut kann einmal pro bestimmter Mondphase, folglich 13 mal im Jahr, durchgeführt werden. Dabei muss der Mond jedes Mal die gleiche Position aufweisen.

Die Erstellung von Herrschaftswurzeln, -amuletten und - miniaturen funktioniert nur einmal pro Monat und Ritual. Die Dolchrituale können bei Misslingen ebenfalls erst nach einem Monat wiederholt werden.

Es ist gelungen, Informationen über ein weiteres Ritual herauszufinden.

Schutzkreis

Der Schutzkreis ist ein Hilfsmittel gegen bestimmte Personen oder gegen einer bestimmte Art von Kreaturen (Orks, Oger, Achaz, usw.). Seine Erschaffung dauert 7 Tage. Der Druide muss in einr Vollmondnacht beginnen und sich ein großes Stück reiner Kreide besorgen. Nun begibt er sich an den Platz, wo der Schutzkreis entstehen soll und entfernt allen Dreck von Sumus Leib, sodass nur noch die Erde selbst erhalten bleibt. Jetzt beginnt der Drruide damit, den Schutzkreis zu zeichnen, was 2 Tage Zeit in Apsruch nimmt. Dem Druiden muss eine GE/FF/FF-Probe, die um 3 Punkte erschwert ist, gelingen. Sollte die Probe misslingen, dann kann der betroffene Druide an der Hässlichkei seiner Kreation erkennen, dass sein Werk fehlgeschlagen ist. Nachdem der Schutzkreis gezeichnet wurde, muss der Vulkanglasdolch des Druiden, der sein drittes Ritual bereits überwunden haben muss, in das Zentrum des Schutzkreises gesteckt werden. Der Druide muss nun sehr viel Nahrung und Wasser zu sich nehmen, da er die restlichen Tage nichts anderes als meditieren darf. Während der Meditation, äußert der Druide in seinen Gedanken seinen Hass gegen die Personen bzw. Kreaturen, die er mit dem Schutzkreis abhalten will. Damit der Kreis nach der Meditation gegen die Feinde des Druiden geschützt ist, muss ihm eine KL/KL/IN-Probe gelingen, die um 7 Punkte erschwert ist, gelingen. Der Druide ist nur innerhalb des Schutzkreises vor seinen Feinden geschützt. Sobald er den Schutzkreis verlässt, ist er demnach icht mehr geschützt. Nach zwei Wochen verliert der Kreis seine schützende Wirkung und löst sich in einer riesigen Staubwolke auf. Wer sich in der Staubwolke aufhält, erhät Abzüge von eins auf Attacke, Parade, Ausweichen und Fernkampf. Ansonsten fügt die Staubwolke keinen weiteren Schaden zu.

5.) Waffen

Ab dem Gelingen des Rituals Kraft des Dolches ist der Vulkanglasdolch eine magische Waffe, sodass er Dämonen Schaden zufügen kann.

Grundsätzlich kann ein Druide die Spitzen von Holzwaffen mit Vulkanglas anstatt von Eisen ausrüsten und die entsprechenden Zauber darauf wirken (Meisterentscheidung). Die sollte jedoch nur mit einer Waffe möglich sein.

Eigentlich darf ein Druide keine Knochenkneule führen (MDSA 80), aber wenn er 1/10 (aufgerundet) der in der Keule permanent gespeicherten Astralenergie permanent investiert, um die Keule zu personalisieren, sollte ihm auch die Nutzung der Vorteile Beherrschungsproben erleichtert und erhöhte TP möglich sein. Die investierten Astralpunkte werden jedoch nicht in der Keule gespeichert.

6.) Der Druidenorden

Dem einfachen Volk ist nichts über Druidenorden bekannt. Doch dem Hofmagicus Allicio di Geroti ist ein Brief in die Hände gelangt, dessen Schreiber bestimmt kein normalr Magier war.

Es yst ersd eynige Tagä här, seytdem du dich der noviziatyschen Prüfung unterzogen hast. Doch was willst du mehr, werter Freund? Sie ist dir gelungen, wie noch keinem vor idr in meiner Lehre.
In der Hochburg der Inquisition, innerhalb der Stadt des Lichts, gab Rapherian von Eslamshagen, der Großinquisitor, die Geheimnisse über den Druidenorden bekannt, welche die Inquisition gesammelt hatte. Alle Texte sind so abgedruckt, wie der Groß-Inquisitor sie gesprochen hatte.

Die Ausbildung

Nachdem der Druide das Opfer ausgewählt hatte und seine ekelerregende druidische Macht entdeckte, entführte er es odr kaufte es seinen Eltern ab. Nur wenige Frevler überließen ihre Kinder guten Glaubens den Druiden.  Während des Noviziat lernt der junge Druide die Geheimnisse der Natur kennen und das ganze drey Jahr lang. Dann unterzieht er sich einer einfachen Prüfung während eines Vollmonds. Eine weitere Prüfung, auch in den magischen Schandtaten, erfolgt drei Jahre spaeter. Eine letzte, entscheidene Prüfung erfolgt nach vier weiteren Jahren. Sie entscheidet, ob der Druide ausgestoßen oder dem Orden zugeführt wird. Da alle Prüfungen während einer Vollmondnacht stattfynden, geschehen nicht selten Begenungen mit Werkreaturen.

Die Rangordnung

Der Oberste des frevleryschen Orden wird Erzdruide genannt und wird alle Jahre gewählt. Ihm unterstehen zwölf Große Druiden, die bestimmte Gebiete im nördlichen Aventurien kontrollieren. Dabei helfen ihnen die übrigen Mitglieder des Ordens in dieser Region. Möge Praios die Frevler zerschlagen.

Das Wissen über den Druidenorden ist recht wenig, aber es git noch Sachen, die nicht der Inquisition bekannt sind. Dabei handelt es sich vor allem um das Netzwerk, über das sich Druiden zu Zirkeln und Wahlen treffen können und über das sie Informationen austauschen können. In jeder größeren nordaventurische Stadt gibt es einen Druiden, der dem Druidenorden angehört.

7.) Zitate

Die folgenden Zitate sind Aussagen von und über Druiden. Sie sollen das rollengerechte Sprechen anregen.

Was ist ein Baum?

Langsam, hart, denkend.

Was ist eine Blume?

Flüchtig, zart, blühend.

Was ist ein Druide?

Beides.
Ihr seid ein Narr, Bruder. Eure Zunge spricht gespalten wie die einer Schlange.

Was habt ihr in meinem Wald zu suchen? Wollt ihr wieder einmal Tiere aus Spaß und in großem Überfluß töten?

Ich werde diese unheilige Adelsgesellschaft schon davon abhalten, in meinem Wald zu jagen. Ich erbitte euch um eine WETTERMEISTERSCHAFT, Erdmutter Sumu.

Was erwartet ihr von eurem Hofdruiden, mein Herr? Ich soll euch also bei eurem Ausritt gegen die Reiter des feindlichen Fürsten begleiten? Was sagt ihr? Bei der KRAFT DES ERZES! Ich werde sie für eucvh entwaffnen!
