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1-2 Vorschule

Elevium
Novizium

Novizium

Studium

3

4

5

6 Novizium
7

8 Studium
9

Studium

Name Anzahl der Priifungsfertigkeiten

Prima Elevia
Tertia Novizia
Secunda Novizia
Prima Novizia
Tertia Studiosa
Secunda Studiosa

Prima Studiosa

Zeitmarken fiir Die Nacht der Sanduhr (siehe Seite 49)

Abschnitt
Weg finden

In die Bibliothek laufen

Katalogverzeichnis
durchsuchen

Den richtigen Regalbereich
finden

Das Schieberegal bedienen

Das richtige Buch erreichen

Eine Standpauke von Magister
Felenius (optional)

Zum Labor laufen

Die Zutaten zusammensuchen

Das Elixier brauen

Sich vor Quetzel Halmstadt
verstecken (optional)

Eine Standpauke von Quetzel
(optional)
Riickfithrung des Buches in

die Bibliothek

Riickweg in den
Aufenthaltsraum

Scholaren-Helden

1 Zeitmarke + weitere Zeitmarken pro
misslungener Probe auf Orientierung +1

2 Zeitmarken + weitere Zeitmarke pro
misslungener Probe auf Kérperbeherrschung
(Laufen) -1

2 Zeitmarken pro Runde, alle Helden kénnen
gleichzeitig Proben ablegen, es muss nur eine
gelingen

2 Zeitmarken + weitere Zeitmarken pro
misslungener Probe auf Orientierung (Unter Tage)

per MOTORICUS: bis zu drei Versuche entsprechen
1 Zeitmarke; per Muskelkraft: bis zu zwei Versuche
entsprechen 1 Zeitmarke

per Klettern: 1 Zeitmarke pro Versuch; eine Regal-
Leiter heranholen: 2 Zeitmarken

1 Zeitmarke

3 Zeitmarken + 1 weitere Zeitmarke, wenn die
Helden erwischt werden

1 Zeitmarke pro Runde, alle Helden kénnen
gleichzeitig Proben ablegen, es muss nur eine
gelingen

jeder misslungene Versuch: 3 Zeitmarken,
gelungener Versuch: 12 Zeitmarken

1 Zeitmarke
1 Zeitmarke
3 Zeitmarken

3 Zeitmarken

1

2 (Spectatio)
3
3

3 (Arkanatio)
4
5

6 (Examinatio)

Konkurrierende Gruppe

(Summe)

3 Zeitmarken

7 Zeitmarken

11 Zeitmarken

15 Zeitmarken

17 Zeitmarken

20 Zeitmarken

20 Zeitmarken

24 Zeitmarken

25 Zeitmarken

31 Zeitmarken (mit dem
Compendium Prodigiosis
lasst sich das Elixier

schneller brauen)

31 Zeitmarken
31 Zeitmarken
35 Zeitmarken

38 Zeitmarken
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Inhaltsverzeichnis
Spieltipps fiir eine Scholarengruppe

Die Akademie der Hohen Magie und
Arcanes Institut zu Punin

Die Scholarenkampagne

Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
Helden leichter machen mdchtest, dann
kannst du die Vorschldge dieses Abschnittes
. iibernehmen.

Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
_ Helden schwerer machen mochtest, dann
~ kannst du die Vorschldge dieses Abschnittes
~ {ibernehmen.
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* In diesen Késten findest
du wichtige Hinweise zum
Spiel!

wenn sie fiir das Spiel irrelevant sind.

Meisterinformationen.

wahr, teilweise falsch) gekennzeichnet.
i

aus dem DSA5-Regelwerk erweitert und vertieft.

DAMONENWALLACO!7,

ABE - Aventurisches Bestiarium

ABI - Aventurische Bibliothek

AMA - Aventurische Magie

AMAII - Aventurische Magie Il

AMAIII - Aventurische Magie I

ATM - Aventurisches Transmutarium

BSM - Bannschwert, Stab und Magierkugel

€

,Sgif_:llhinweise S o
L N o Y

o - T,

B o e e N -

T T R yaw'rw—-% ’
S “_“e'?-'

<€ Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer
sind Meisterinformationen, die den Helden nicht
sofort zugénglich sind oder sogar ausschlieRlich als
Hintergrundinformationen fiir den Spielleiter ge-

- _ € NSC-Wertekdsten: Die an-
T gegebenen Werte bei Meister-
personen beinhalten alle spiel-
relevanten Informationen, sind
aber dennoch nicht unbedingt
vollstindig. Insbesondere bei
NSC mit einer groRen Anzahl
verschiedener Fertigkeiten, also vor allem bei Zaube-
rern und Geweihten, werden auch Fertigkeitswerte,
die von 0 abweichen, ebenso wie manche Sonder-
fertigkeiten nicht immer vollstindig angegeben,

Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spie-
lern am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine

Geriichte: Wenn Helden versuchen an Informatio-
nen zu gelangen, horen sie gelegentlich Tratsch
und Klatsch. Geriichte sind entweder mit einem +
(wahr), einem - (falsch) oder einem +/- (teilweise

Fokusregeln: Dieses Symbol kennzeichnet eine
Fokusregel Hierbei handelt es sich um eine so-
genannte Fokusregel der Stufe I, welche die Regeln

Erweiterungsregeln: Wenn ihr mit Erweiterungs-
regeln spielt, findest du an einigen Stellen Seiten-
verweise auf Biicher, damit du einfacher nach-
schlagen kannst. Dabei ist das Bandkiirzel nach dem
Regelelement hochgestellt, wie z. B. bei der Liturgie

Der Meisterin zum Geleit

Die Zwélfe zum GruRe! Du hiltst gerade ein Abenteuer
der 5. Edition des traditionsreichen Fantasy-Rollen-
spiels Das Schwarze Auge in Hinden. In diesem Aben-
teuer stellen deine Spieler nicht wie sonst eine Trup-
pe erfahrener Helden dar. Stattdessen werden sie Teil
einer sogenannten Themengruppe sein: Alle Spieler
sind Schiiler an einer aventurischen Zauberschule! Als
angehende Gildenmagier werden sie die altehrwiirdige
Magierakademie von Punin erforschen, ihre Magister
zur Weilglut treiben, Freundschaften fiirs Leben oder
die groRe Liebe finden und vielleicht sogar die ganze
Schule retten, Auf den folgenden Seiten findest du
alles, was du brauchst, um deine Spielrunde und ihre
Zauberschiiler durch ihre Magierausbildung zu fiih-
ren. Eine Spielhilfe zur Generierung von Scholaren-Hel-
den und eine Beschreibung der Akademie der Hohen
Magie zu Punin inklusive Magistern, Bediensteten und
Schiilern sind ebenso enthalten wie eine Reihe von
Abenteuerauthingern und Szenarien. Die Inhalte von
Das Geheimnis der Zauberschiiler sind so gestaltet,
dass ihr eure Helden in einer eigenen Scholarenkam-
pagne von ihrem ersten Tag an der Akademie bis zu den
Abschlusspriifungen begleiten und dabei in jedem Jahr
neue Herausforderungen, aber auch den einzigartigen
Alltag einer Magierakademie aus Schiileraugen erleben
kénnt. Ebenso gut kénnt ihr euch aber auch dazu ent-
scheiden, direkt in eines der Abenteuer zu starten, die
den Hohepunkt der Scholarenkampagne darstellen und
im Studium, also den letzten drei Jahren der Magieraus-
bildung, stattfinden: Verlockendes Wissen und Die
Mitternachtsakademie.

Und wer weiRl? Vielleicht beschliefen eure Zauber-
schiiler nach dem Ende ihrer Akademiezeit, sich als aus-
gebildete Gildenmagier mit Stab und Siegel gleich ins
ndchste Abenteuer irgendwo in Aventurien zu stiirzen.
Also: Viel SpaR und Herzlichen Gliickwusch! Thr seid
gerade an der vielleicht besten Zauberschule des Kon-
tinents angenommen worden, Worauf wartet ihr noch?
Es gibt eine Menge zu lernen!
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Das Geheimnis der Zauberschiiler unterscheidet sich
von anderen Abenteuern und Kampagnen in der Welt
von Das Schwarze Auge. In diesem Abschnitt findest
du Anregungen fiir den Aufbau einer Themengruppe
aus Zauberschiilern und den Umgang mit einer aventu-
rischen Magierakademie als Abenteuerschauplatz. Dari-
ber hinaus stellen wir dir optionale Regeln zur Helden-
erschaffung und der Vergabe von Abenteuerpunkten vor.

Heldenhafte Zauberschiiler

Die Abenteuer dieses Bandes gehen davon aus, dass es
sich bei den Helden um Zauberschiiler handelt, die sich
in ihrer Ausbildung an der Akademie der Hohen Magie zu
Punin befinden. Bei der Wahl ihres Helden miissen die
Spieler folgende Grundvorrausetzungen beachten:
< Der Held studiert als Zauberschiiler an der Akademie
der hohen Magie zu Punin.
< Der Held ist magisch begabt. Er verfiigt {iber den
Vorteil Zauberer.
<€  Der Held ist mindes-

“Einigt euch darauf, ob
sich eure Zauberschiiler
im selben Jahrgang an der
Akademie befinden. Fiir
die Scholrenkampagne ist

es empfehlenswert, dass
alle Helden zumindest im
gleichen Abschnitt der

tens 9 und hdchstens 19
Jahre alt.

Thr solltet euch vor Spiel-
beginn zum Aufbau der
Themengruppe und der
Heldenwahl  abstimmen.
Die Heldenerschaffung
folgt den herkémmlichen
Regelnaus dem Regelwerk,

e e e et ettt g el el e e Y e et AT gl T

wobei der Erfahrungsgrad

Durchschnittlich (1.000 AP),

Unerfahren (900 AP) oder

niedriger (650-700 AP) ge-
O wihlt werden sollte.”
Weitere Erginzungen zur Heldenerschaffung, zur Steige- |
rung und weiteren Entwicklung der Helden findest duin
diesem Abschnitt. 1
Ab Seite 9 findest du Angaben zum typischen Puniner
Magier, die du als Inspiration nutzen kannst. Genau
wie in einer herkémmlichen Heldengruppe kann jeder
Zauberschiiler unterschiedliche Fahigkeiten und Talen-
te in die Gruppe einbringen.

e g T T —

Ausbildung sind, beispiels-
weise im Novizium.

e i

Variation innerhalb der f,.
Heldengruppe

Auch wenn es sich bei Helden in Das Geheimnis der
Zauberschiiler ausschlieRlich um Magier in Ausbildung
handeln soll, die alle an der gleichen Akademie studieren,



existieren Moglichkeiten, den eigenen Helden von Be-
ginn an als individuellen Charakter anzulegen. Ent-
scheidungen tiber Herkunft, Fihigkeiten und Persénlich-
keit helfen dabei, eine abwechslungsreiche Heldengruppe
zusammenzustellen. Die folgenden Fragen kénnen euch
im Zuge der Heldenerschaffung dabei unterstiitzen:

Wo kommt mein Zauberschiiler her?

Die Zauberschiiler an der Akademie der hohen Magie zu
Punin kénnen aus nahezu allen Regionen Aventuriens
stammen. Die strengen Auswahlkriterien sorgen dafiir,
dass begabte Jungmagier aus vielen verschiedenen Kul-
turen aufeinandertreffen, Vielleicht stammt der Zauber-
schiiler aus einer wohlhabenden Familie und verfiigt
iber ein betrichtliches Taschengeld, das ihm manche
Tiiren 6ffnet oder sogar besondere Bevorzugung seitens
der Lehrerschaft zuteilwerden lésst, jedoch auch dafiir
sorgt, dass er von manchen seiner Mitschiiler gemieden
wird. Ein Zauberschiiler aus drmlichen Verhilt-
nissen muss sich vielleicht neben der Ausbildung
etwas dazuverdienen oder wird von einem an-
spruchsvollen Mizen protegiert. Mdoglicher-
weise ist der Zauberschiiler auch der Sohn
einer gefiirchteten Magistra der Akademie und
nimmt damit eine pikante Sonderstellung ein.

Wie wurde die Begabung
meines Zauberschiilers
entdeckt?

Wurde er mit seinen Eltern bei jeder
Magierakademie des Landes vor-
stellig? Hat ein reisender Magier
seine Krifte entdeckt? Begegnet
man der Laufbahn des Zauber-
schiilers zu Hause mit Stolz oder
Misstrauen? War Magie zuvor
bereits ein selbstverstdndlicher
Teil seines Alltags?

Wie sieht mein Zauber-
schiiler aus?

Kann sich der Zauberschiiler vor Ver-
ehrern aus den Reihen seiner Mit-
schiiler kaum retten? Ist er eitel und
kampft seit neustem gegen hart-
néckige Pickel im Gesicht? Versucht
er, die strenge Kleiderordnung der
Akademie bei jeder sich bietenden
Gelegenheit zu umgehen, um auf-
zufallen? Will er sich angesichts
seines ersten Oberlippenflaums
einen Bart wachsen lassen? Zeu-
gen tiefe Augenringe und blasse
Haut von langen Néchten in der
Bibliothek? Oder hat der Zauber-
schiiler aufgrund einer merk-
wiirdigen Frisur oder eines
anderen auffilligen Merkmals
einen Spitznamen innerhalb
des Jahrgangs?

Spieltipps fiir eine Scholarengruppe

Welche Charaktermerkmale prigen
meinen Zauberschiiler?

Streber, Fiesling oder Klassenschelm? Ausgeprigte
Personlichkeitseigenschaften kdnnen zu einer ab-
wechslungsreichen Heldengruppe beitragen. Vielleicht
setzt der Zauberschiiler seine Talente lieber fiir Streiche
an Mitschiilern und Lehrern ein, statt fiir Priifungen zu
lernen. Ein verschlossener Biicherwurm vergrabt sich
am liebsten in der Bibliothek, weif dadurch aber um
mehr Geheimnisse der Akademie als die meisten an-
deren, Ein fauler oder vermeintlich unfihiger Zauber-
schiiler musste bereits einige Priifungen wiederholen
und ist damit etwas &lter als der Rest der Heldengruppe.
Er kennt die Akademiemauern und ihre Bewohner dafiir
bereits wie seine Westentasche.

Wie verbringt mein Zauberschiiler

seine Freizeit?

Nutzt er die knapp bemessene Freizeit, um in der Lektii-

re von Abenteuerromanen zu versinken? Schlieft er
sich einem elitdren Zirkel an? Oder erhofft er sich
als freiwilliger Assistent eines Magisters einen Vor-
teil fiir seine spatere Karriere?

Welche Fihigkeiten hat mein
b Zauberschiiler?
Von allen Zauberschulen hat die Magierakademie
von Punin die wohl héchsten Anforderungen
an ihre Bewerber. Puniner Zauberschiiler sind
also durchweg begabt. Innerhalb des
o= Jahrgangs oder der Heldengruppe
kann es, wie an jeder Akademie,
trotzdem groRe Unterschiede zwi-
schen Uberfliegern und denjenigen
geben, die es gerade so ins Novizium ge-
schafft haben.
Moglicherweise wurde einem der Zauber-
schiiler von Kindesbeinen an der Umgang
mit Kridutern beigebracht, sodass er sich
schon im jungen Alter auf die Herstellung
von praktischen Salben oder die Grund-
begriffe der Alchimie versteht. Andere sind
womdglich begnadete Schauspieler, fihi-
ge Liigner, wahre Athleten oder kennen
als Mitglied einer Familiendynastie aus
Abgingern der Akademie die Akademie-
geschichte von Punin nahezu auswendig.
Ein ehemaliges Strafenkind hat noch ei-
nige Diebestricks auf Lager oder kennt
eine raffinierte Geheimschrift. Der Sohn
eines Gelehrten ist seinen Mitschiilern
im Bosparano um Jahre voraus.

Wie steht mein Zauber-
schiiler zu seinen
Mitschiilern?

Ist er ein verschlossener Einzel-
ginger oder der beliebteste Scho-
lar des Jahrgangs? Wird er von Mit-

schiilern aufgrund eines besonderen
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Talents beneidet? Setzt er sich fiir Schwichere ein oder
versucht er seine Mitschiiler zu iibervorteilen? Hat er
einen Rivalen oder ist er heimlich in einen Mitschiiler
verliebt? Sind die Helden seit dem ersten Jahr un-
zertrennlich? Oder wurden sie erst Freunde, nachdem
sie gemeinsam nachsitzen mussten?

Wie steht mein Zauberschiilern zu sei-
nen Lehrern?

Hat er einen Lieblingslehrer? Oder fiirchtet er sich vor
einem der Magister? Stellt er gern Autoritdten infrage
und testet Grenzen aus? Oder gibt es filir ihn nichts
Schlimmeres, als von einem Lehrer gemaRregelt zu wer-
den? Hat einer der Magister den Zauberschiiler auf dem
Kieker? Oder trigt der Zauberschiiler seinen Lehrern die

Heldenerschaffung —
Schritt fiir Schritt durch die Ausbildung

Im Folgenden findest du optionale Regeln, die du anstatt
der bisherigen Regeln zur AP-Vergabe aus dem Regel-
werk verwenden kannst.

Du beginnst mit der iblichen Heldenerschaffung. Je

nachdem, in welchem Ausbildungsjahr der Held star-

tet, fiihrst du die weiteren Ausbildungsschritte durch.

Auch wenn ein Held einen neuen Ausbildungsabschnitt

(Vorschule, Elevium, Novizium, Studium) erreicht hat, er-

hilt er die angegebenen AP und muss die beschriebenen

Schritte durchfiihren.

< Die Jungmagier starten mit 650 AP und allen an-
deren Voraussetzungen des Erfahrungsgrades
Unerfahren. Sie erhalten zusitzlich 50 AP, um die
Steigerungen des Abschnitts Vorschule zu voll-
ziehen und erreichen das Elevium. Anders als an
anderen Magierakademien, beginnt in Punin die
eigentliche Magierausbildung in der Prima Ele-
via (zur Benennung der Jahrginge siehe Rohals
Erben Seite 34).

€ Wenn sie nach einem Jahr das Elevium mit der
Spectatio erfolgreich abschlieRen, bekommen sie
weitere 100 AP. Fiir die Steigerung gelten die
Obergrenzen des Erfahrungsgrades Unerfahren.
Fiir die Scholaren beginnt damit das Novizium in
der Tertia Novizia.

< Der erfolgreiche Abschluss des Noviziums mit
der Arkanatio bringt 200 AP, die du nach den
angegebenen Vorschligen verteilst. Fiir die
Steigerung gelten die Obergrenzen des Er-
fahrungsgrades Durchschnittlich. Damit treten die
Scholaren in die Tertia Studiosa, das erste der drei
Jahre des Studiums ein.

<€ Zum Abschluss des Studiums erhalten die Helden
nach bestandener Examinatio nochmals 100 AP.
Fiir die Steigerung gelten die Obergrenzen des Er-
fahrungsgrades Erfahren.

Folianten in den Vorlesungssaal hinterher? Gilt er inner-
halb des Kollegiums als Sorgenkind oder als zukiinftiger
Tréger des Rohalsmals (siehe Rohals Erben Seite 51)7

Wie stellt sich mein Zauberschiiler das
Leben nach seinem Abschluss vor?

Kann er es kaum erwarten, die Akademie zu verlassen?
Angstigt den Zauberschiiler die Vorstellung, in die Welt
da drauflen entlassen zu werden? Hat er vor, sich einem
Orden anzuschlieRen, sich dem Kampf gegen finstere
Michte zu verschreiben oder ein einflussreiches politi-
sches Amt am Hof eines Adligen anzutreten? Plant er,
irgendwann der méchtigste Zauberer Aventuriens zu
werden? Oder strebt er eine akademische Karriere an
und mochte spater selbst unterrichten?

Ausbildungsschritte

VorSChuleo (50 AP)O ................................ :
<€ +2KL (30 AP) .
< 20 AP in Wissensfertigkeiten

Elevium (100 AP)

< Tradition (Gildenmagier) (ab jetzt Bonus-AsP aus der
Leiteigenschaft) (55 AP)

< 19 AP fiir gebundene Fertigkeiten (siehe unten)

< Bosparano 111 (6 AP) und 10 AP frei in Sprachen und
Schriften

€ 10 AP zur freien Steigerung von Zaubern und
Fertigkeiten

Novizium (200 AP)

< Tradition (Gildenmagier) (vollstindiger Erwerb der
Tradition) (100 AP)

< SF Analytiker (5 AP)

< Zauber Analys Arkanstruktur auf FW 6

< 35 AP fiir gebundene Fertigkeiten (siehe unten)

< Restliche AP zur freien Steigerung von Zaubern,
Fertigkeiten und Eigenschaften

Studium (100 AP)

< 10 AP in SF Bindung des
Stabes . )

< Analys Arkanstruktur +2 Als Vorschule wird das
FW (6 AP) Jahr in Punin vor dem

< 24 AP fiir gebundene eigentlichen Antritt an
Fertigkeiten (siche unten) der Akademie bezeichnet.

€ 60 AP zur freien Steige- Zum Beginn der' Schol'a-
rung von Zaubern, Fertig- renkampagr'le (siehe Seite
keiten und Eigenschaften 32) haben die Scholaren-

Helden diesen Abschnitt

ihrer Ausbildung gerade
erfolgreich abgeschlossen.



Gebundene Fertigkeiten

;ilfi;ériigkeit Elevium Novizium Studium
Alchimie +1 +3 +3
Magiekunde +2 +4 +2
Malen & Zeichnen +1 +2 +1
Rechnen +2 +2 -
Rechtskunde +2 +4 -
Etikette +2 - -
Sphédrenkunde - +2 +4
Sternkunde +1 +2 -

Vorschule

Wer fiir das anspruchsvolle, nur einjihrige Elevium in
Punin noch nicht bereit ist, kann an der Akademie eine
zweijdhrige Ausbildungsphase durchlaufen, die grund-
legende Bildung vermittelt.

Charaktere, die diese Vorschule besuchen, erhalten bei
Abschluss +2 KL sowie 20 AP zur freien Verteilung auf
Wissenstalente, Sprachen und Schriften.

Es ist auch mdglich, den Besuch der Vorschule durch
private Ausbildung zu ersetzen. Fiir Zauberschiiler-
Helden, auf die dies zutrifft, konnt ihr bei Abschluss
dieser Phase im Rahmen der sonstigen Regeln 50 AP
frei verteilen.

In beiden Féllen gilt, dass die Helden am Ende der Vor-
bereitungsphase, also mit dem Eintritt in das Elevium,
die unten geschilderten Voraussetzungen zum An-
tritt des Eleviums erfiillen miissen.

Voraussetzung zum Antritt des Eleviums

Nichts verdeutlicht die hohen Anspriiche der Puniner
Akademie besser als die Tatsache, dass das iiblicherweise
dreijahrige Elevium hier nur ein Jahr dauert. Nur die-
jenigen, die bereits eine solide Grundbildung besitzen,
werden iiberhaupt an der Schule aufgenommen. Spielt
ihr einen eigenen Helden als neuen Eleven zu Punin,
muss er folglich mindestens diese Werte besitzen:

KL 13+, Garethi I1I, Kusliker Zeichen, Rechnen 2, mindes-
tens 20 AP in Wissensfertigkeiten

Das Erlernen der Tradition (Gildenmagier)

Zum Gildenmagier wird man nicht iiber Nacht - der
Erwerb der Tradition zieht sich lber die ersten Aus-
bildungsabschnitte und gilt erst mit dem Ende des Novi-
ziums als abgeschlossen. Regeltechnisch bedeutet dies,
dass die Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier) in zwei
Schritten erworben wird. Ab dem ersten Schritt - nach
dem Elevium - diirfen die Helden sich bereits die Bonus-
AsP aus ihrer Leiteigenschaft gutschreiben: Sie haben ge-
lernt, sich fiir die astralen Strome zu o6ffnen. Nach dem
zweiten Schritt stehen ihnen schlieRlich alle mit der Tra-
dition verbundenen Mdglichkeiten zur Verfiigung.

Vorteile/Nachteile bis Ende des Noviziums

Junge Helden sind formbar - obwohl die meisten Vor-
und Nachteile normalerweise nur bei der Helden-
generierung wihlbar sind, gehen wir davon aus, dass die
Zauberschiiler als Kinder durchaus noch eine gewisse
Charakterentwicklung durchmachen kénnen. Daher
konnt ihr bis zum Ende des Noviziums passende Vor-
und Nachteile wihlen und wie {iblich die AP verrechnen.

Studiumsregeln

In Das Geheimnis der Zauberschiiler konnen die Spie-
ler ihre angehenden Gildenmagier wihrend ihrer Aus-
bildung vom Elevium bis zur Abschlusspriifung begleiten.
Um diesen Weg auch regelseitig abzubilden, stellen wir
dir hier als Optionalregel ein dynamisches System zur
AP-Vergabe vor, mit dem euch die Mdglichkeit gegeben
werden soll, die Helden wihrend des Spiels weiterzuent-
wickeln, statt lediglich am Ende von Abenteuern, Sze-
narien oder Spielsitzungen. Die AP-Vergabe ist dabei an
konkrete Inhalte der Magierausbildung gekniipft. Dazu
gehdren Unterrichtsstunden, Vorlesungen, Zauber-
ibungen und erfolgreich abgeschlossene Priifungen. Die
Studiumsregeln stellen lediglich ein Angebot fiir euch
dar. Das Geheimnis der Zauberschiiler kann natiir-
lich ebenso gut mit dem reguldren AP-Vergabe- und
Steigerungssystem aus dem Regelwerk gespielt werden.
Die Studiumsregeln sollen es ermdglichen, die Helden-
erschaffung und -steigerung aktiv zu bespielen. Der Spieler
hat nach Abschluss von Das Geheimnis der Zauberschiiler
also einen ausgebildeten Gildenmagier, der als frisch-
gebackener Adept eine Heldenkarriere beginnen kann.

Im Folgenden findest du eine Auswahl an Elementen
und Mechaniken, die du fiir die Heldenerschaffung und
-steigerung beriicksichtigen kannst:

Spieltipps fiir'€ine _Scholarengruppe\

Abenteuerpunkte erhalten

Wihrend des Fortschreitens ihrer Ausbildung be-
kommen die Zauberschiiler-Helden, wie im Abschnitt
Heldenerschaffung (siche Seite 7) beschrieben,
Abenteuerpunkte fiir den Abschluss einer Ausbildungs-
phase. Mit diesen Punkten erreicht das Punktekonto
am Ende die 1.100 AP des Erfahrungsgrades Erfahren.
Zusidtzliche Punkte kénnen die Helden durch das
erfolgreiche Bestehen von Abenteuern und Szenarien
und das Ablegen von Priifungen erhalten. So kann das
Punktekonto am Ende auch deutlich iiber 1.100 AP be-
tragen. Wenn deine Spieler die Priifungen vor allem als
Gradmesser dafiir sehen wollen, was ihre Charaktere
gut gelernt haben, insgesamt aber am Ende der Aus-
bildung nicht sehr deutlich iiber 1.100 AP kommen
wollen, dann kannst du die AP aus den Priifungen auch
mit den AP aus den Ausbildungsphasen verrechnen.

Szenarien

Die Abenteuerpunkte, die am Ende jeweils eines Szena-
rios von Das Geheimnis der Zauberschiiler vergeben
werden, stehen den Zauberschiiler-Helden zur Steige-
rung frei zur Verfiigung, sodass die Spieler ihre Helden
individueller formen konnen, als es der Lehrplan der

oy
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Magierakademie eigentlich vorsieht. Diese Punkte kom-
men also zusitzlich zu den AP fiir die Ausbildung dazu.

Die zusitzlichen AP und die frei verteilbaren AP aus den
Ausbildungsphasen sollen es den Spielern erméglichen,
die Formung der eigenen Helden wihrend ihrer Zeit an
der Akademie aktiv gestalten zu konnen: ,Ich mochte
einen bestimmten Zauber lernen, deswegen beschiftige
ich mich viel damit.“ oder ,Ich habe im ersten Jahr des
Noviziums am liebsten Vorlesungen zur Historie der
Grauen Gilde gehort, steigere ich jetzt Geschichtswissen.
Jedem Jahr an der Akademie sind in Das Geheimnis
der Zauberschiiler mehrere Abenteuerszenarien zu-
geordnet. Es steht dir als Spielleiterin frei, die Abenteuer-
punkte einfach ,,episodenhaft” zu vergeben oder den Er-
halt der Abenteuerpunkte zusitzlich an die Teilnahme
der Helden an Lehrveranstaltungen zu kniipfen.

Priifungen
Am Ende der Vorschule und jedes Ausbildungsjahres
gilt es eine groRere Abschlusspriifung zu bestehen.
< Bei jeder dieser Priifungen muss ein Schiiler eine
bestimmte Menge an Proben fiir die Priifung ab-
legen (siehe vorderer Innenumschlag), bei deren
Bestehen er einige AP fiir die Steigerung der an-
gewandten Fertigkeit erhilt (QS in AP).
< Um die Priifung zu bestehen, miissen dem Helden alle
Proben bis auf eine gelingen; nur dann erhilt er die AP
fiir die erfolgreichen Proben. Ein Wiederholen eines
Jahres ist fiir Scholaren-Helden aber nicht erforder-
lich - gescheiterte Proben kénnen aber durchaus Spott
nach sich ziehen. Nur im letzten Ausbildungsjahr zum
Abschluss des Studiums miissen sogar alle Proben ge-
lingen, ansonsten gibt es keine AP und das Jahr und die
Examinatio miissen wiederholt werden.
<€ Aufwelche Fertigkeiten eine Probe abgelegt werden
muss, entscheiden die Lehrer und damit die Meiste-
rin. Es handelt sich jedoch ausschlieBlich um Fertig-
keiten, die an der Schule auch gelehrt werden.
<@ Die Meisterin kann entscheiden, dass die Probe um
-2 bis +2 modifiziert wird, je nachdem, wie fleifig
der Schiiler war, ob er die richtigen Kurse besucht
und eigene Studien betrieben hat.
Beispiele fiir Priifungsthemen findest du ab Seite 32.

Ausbildungsphasen

Nach Abschluss jeder Ausbildungsphase erhilt jeder Zauber-
schiiler-Held ebenfalls Abenteuerpunkte (siehe Seite 7). Die
Verteilung dieser AP wird dort néher erldutert.

Der typische Puniner Magier

Die nebenstehenden Féhigkeiten besitzt ein Puniner
Magier iiblicherweise nach dem Abschluss seines Stu-
diums. An diesen Werten kannst du dich orientieren,
um deinen Jungmagier zu formen.

Weitere Zauber und Anpassungen

725 Wie detailliert in Aventurische Magie ab Seite
I 249 erklart wird, kann man das Standard-

Professionspaket modifizieren. Dies ist eine Fokusregel

der Stufe I. Eine Moglichkeit ist die Wahl eines
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umagierin
demie der Hohen Magie zu Punin)
fessionspaket

AP-Wert: 323 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 18 Abenteuerpunkte, Analytiker, Bindung
des Stabes, Scholar der Akademie der Hohen Magie
zu Punin®MA®%7

Kampftechniken: -

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 4, Sinnesschérfe 2

Gesellschaft: Etikette 2, Willenskraft 4

Natur: Pflanzenkunde 4, Tierkunde 4

Wissen: Geographie 2, Geschichtswissen 4, Gétter &
Kulte 4, Magiekunde 8, Mechanik 2, Rechnen 6,
Rechtskunde 6, Sagen & Legenden 2, Sphirenkunde
6, Sternkunde 4

Handwerk: Alchimie 6, Malen & Zeichnen 4

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Bauch-
reden, Handwérmer, Schnipsen, Signatur, Zauberfe-
der™A14 Analys 8, Invocatio Minima 8, Manifesto 8,
Oculus Astralis®™A* 7, 0dem 7, Pentagramma®MA%° 6,
XenographusMA1% 4

Empfohlene Vorteile: Adel, Begabung (ein oder
mehrere Wissenstalente), Verbesserte Regeneration
(Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Behabig, Fettleibig, Person-
lichkeitsschwéche (Arroganz, Weltfremd), Schlechte
Eigenschaft (Neugier, Verwdhnt), Verpflichtungen 11
(Gilde, Akademie, Lehrmeister)

Ungeeignete Vorteile: Flink, Herausragende Kampf-
technik, Schlangenmensch, Zaher Hund

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Schlechte Eigen-
schaft (Jdhzorn)

Ausbildungszweigs, der jeweils einem der Lager inner-
halb der Lehrerschaft (siehe Seite 20) zugeordnet ist und
das Grundpaket direkt abdndert. AuBerdem kann dein
Zauberschiiler-Held je nach Zusammenstellung seiner In-
teressen auch Zauber aus dem so erhaltenen Paket gegen
solche aus der unten aufgefiihrten Liste méglicher Zau-
ber tauschen. Da Punin als Leitlinie eine aufgeschlossene
Akademie ist, sollte die Abweichung maximal 3 Zauber
umfassen, Zauber, die als eingeschrinkt gelten, sollten
bei der Generierung nicht aktiviert werden.

Invocatoren-Zweig (326 AP)

Zauberinderungen: Elementarer Diener 7 statt Oculus
Astralis 7, Invocatio Minor 4 statt Xenographus 4
Fertigkeiten (+): Sphiarenkunde 8 statt 6

Fertigkeiten (-): Magiekunde 6 statt 8

Observatoren-Zweig (322 AP)

Zauberdnderungen: Adlerauge 4 statt Invocatio Minima
8, MemoransM*'¥” 4 statt Xenographus 4, Manus Mira-
cula 4 statt Manifesto 8

Fertigkeiten (+): Sinnesschirfe 4 statt 2

Fertigkeiten (-): Tierkunde 2 statt 4
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Liste moglicher Zauber

Adlerauge, Adlerschwinge™*'>, AeolitoMA1"®, Analys
Arkanstruktur, Arcanovi, Armatrutz, Attributo (Klug-
heit)"™A1 - Attributo (Kdrperkraft)™A1®, Auris Illusio-
nis®™A12L - Axxeleratus, Balsam, Band und Fessel*MA121
Bannbaladin, Blick in die Gedanken, Blitz dich find,
Claudibus®™*122, Corpofesso, Cryptographo®®™**, Dimo-
nenbann**1 Debilitatio*MA12,  Desintegratus*MA124,
Disruptivo, Dschinnenruf, Duplicatus, EisenrostAMA12
Elementarer Diener, Erinnerung verlasse dich*™A1?7, Ex-
posami*MA1?’ Flim Flam, Foramen*“A1%® Fulminictus, Gar-
dianum, Gedankenbilder*¥*?, Harmlose Gestalt, Horri-
phobus, Ignifaxius, Ignisphaero®™**, Ignorantiat¥4®,
Invercano*™* Invocatio Minima, Invocatio Minor,
Magischer Raub*¥45!, Manifesto, Manus Miracula, Me-
morabia®™45! Menetekel*M4'¥’ Meister der Elemente*
MAINS - Motoricus, NihilogravoMA!4 NuntiovoloMA13s,
Objectobscuro®™*®, Objectovoco*™A>, Oculus Astral-
istMA1% - Oculus Illusionis, Odem Arcanum, Paralysis,
Penetrizzel, Physiostabilis®*44!, Plumbumbarum*MA4t,

Psychostabilis, Respondami, Salander, Sapefactat™Ai#3,
SensibarMA14 " Silentium, Somnigravis, Tiergedanken-
AMALT Transversalis, Visibili, WiderwilleAMA1s3

Eingeschréinkte Zauber
HollenpeinAMA132

Ausriistung

Ublicherweise haben Junghelden kein groRes Ein-
kommen, sodass sie wiahrend ihres Akademielebens
nur ein paar wenige Habseligkeiten und Geld be-
sitzen sollten. Wie viel Ausriistung sie besitzen, sollte
die Spielrunde kldren, als Faustregel sollte sie einem
Wert von 400 Silbertalern entsprechen.

Zum Abschluss der Ausbildung erhilt jeder Zauber-
schiiler eine Magierrobe (120 S), eine Ausgabe des Bu-
ches Hilffreycher Leytfaden des wandernden Adepten (150
S) sowie einen Magierstab seiner Wahl (kurz: 40 S, mit-
tel: 60 S, lang: 80 S) und gegebenenfalls die Differenz
zum Preis eines langen Magierstabes in Silbertalern.

Hinweise fiir die Spielleiterin

Im Gegensatz zu herkdmmlichen Heldengruppen wer-

den die Spieler Helden im Kindes- und Jugendalter

durch die Abenteuerhandlung fiithren. Solche Hel-
den verfiigen unter Umstinden noch nicht iiber
die Reife, Weltsicht und Widerstandskraft von
erwachsenen Abenteurern. Die Runde sollte ge-
meinsam abwigen, wieviel kindliche Naivi-
tat und jugendlichen Leichtsinn sie bei
der Darstellung ihrer Zauberschiiler
einfliefen lassen will. Auch die Schwe-
re der Themen muss dem gewéhlten
Alter der Helden angepasst wer-
den. Leichte, humorvolle Geschich-
ten durch Kinderaugen zu erleben,
kann ebenso reizvoll sein, wie
jugendliche Helden auf der Schwel-
le zu jungen Erwachsenen gegen
ernsthafte Gefahren und grausame
Magier bestehen zu lassen. Ein
Neunjahriger sollte dabei aber nie-
mals einem folternden Ddmonen-
paktierer ausgesetzt sein, wihrend
die Aufklirung eines harmlosen
Elevenstreiches von angehenden
Adepten im Abschlussjahr mog-
licherweise auch nicht mehr als
wirkliche Herausforderung emp-
funden wird. Gleichzeitig sind es
gerade junge Helden, aus deren
Perspektive sich Geschichten
im kleinen Rahmen manch-
mal bedeutsamer anfiihlen als
die groRten Schlachten durch
die Augen eines weltgewandten
Abenteurers. Dabei kann die

"{S_‘piclt-i_pps fiir eine Sch,o_l,aujengruppe“
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Mischung aus zwischenmenschlichen Konflikten, uralten
magischen Mysterien und akademiepolitischen Intri-
gen reizvoll sein. Ab Seite 34 findest du einige all-
gemeine Szenarien sowie Szenarien, die jeweils
fiir verschiedene Phasen der Magierausbildung
geeignet sind.
Ebenfalls miissen die niedrigen Talent- und
Fertigkeitswerte der Jungmagier bei
den Probenschwierigkeiten beriick-
sichtigt werden, damit das Spiel
nicht stdndig durch misslungene
Proben ausgebremst wird. Auch
wenn die Helden nur Scholaren
sind: Gestehe ihnen immer wieder
zu, die vermeintlich iibermichtigen
Magister auszutricksen, Geheimnisse
zu liiften, die der Akademie bisher ent-
gangen sind, oder eine Bedrohung ab-
zuwenden, noch bevor die Lehrerschaft
davon iiberhaupt etwas mitbekommen
hat. Auf diese Weise kannst du dafiir
sorgen, dass die Jungmagier aktiv
werden, Risiken eingehen und sich in
Abenteuer stiirzen, statt so bald wie
mdglich die Erwachsenen zur Hilfe
zu holen. Gib den Helden das Ge-
fithl, dass ihre Handlungen von Be-
deutung sind, gerade weil sie noch
Schiiler sind!

Karzer, Stundenplan und
Nachtruhe

Die Abenteuer als Zauberschiiler fin-
den meist ausschlieflich innerhalb
der Mauern der Magierakademie
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statt. Als Spielleiterin solltest du versuchen, diesen
Ort als spannenden und anregenden Abenteuerschau-
platz zu gestalten, der die Helden dazu einlddt, ihn zu
erkunden und sich mit seinen zahlreichen Bewohnern
auseinanderzusetzen. Abenteuer sollten daher stets
die ortliche Gebundenheit der Helden berticksichtigen.
Insbesondere die Scholaren aus Punin verlassen die
Akademie nur duRerst selten. Forschungsreisen oder
Exkursionen an eine andere Akademie kénnen dazu ge-
nutzt werden, die drtlichen Einschrankungen zeitweise
aufzubrechen.

Dariiber hinaus ist das Leben innerhalb einer Magier-
akademie von unzihligen Regeln und Verboten geprigt.
Grenziiberschreitungen werden oft mit empfindlichen
Strafen belegt und der Tagesablauf eines Scholaren aus
Punin ist je nach Ausbildungsabschnitt auf wenige Stun-
den Freizeit beschriankt. Du solltest den Helden trotz-
dem Moglichkeiten erdffnen, sich frei zu bewegen. Vor-
lesungen, Hausaufgaben und Priifungen sind ein fester
Bestandteil des Lebens eines Zauberschiilers, sollten
aber vor allem dann bespielt werden, wenn sie fiir die Er-
eignisse des aktuellen Abenteuers von Bedeutung sind.
Die Simulation des Scholarenalltags kann je nach Vor-
lieben der Spielrunde ebenso viele Anlésse fiir spannen-
de Situationen bieten wie die Fokussierung auf die Zeit
auRerhalb des Unterrichts, Du kannst jederzeit Tage,
Wochen oder sogar Monate iiberspringen, wenn es sich
fiir die Handlung deines Abenteuers richtig anfiihlt.

Die zahlreichen Einschrinkungen, denen die Helden als
Zauberschiiler ausgesetzt sind, sollten nicht als Schi-
kane, sondern als spannungsgenerierende Werkzeuge
verstanden werden, die das Spiel voranbringen sollen
und konnen. Generell gilt: So strikt die Regeln an der
Magierakademie auch sein mogen, lasse zu, dass ge-
schickte Jungmagier-Helden diese Regeln brechen
kénnen! Ausfliige jenseits der Nachtruhe kénnen so zu
nervenaufreibenden Versteckspielen werden. Falls die
Helden doch erwischt werden, bietet das anschlieRende
Nachsitzen in der kleinen Bibliothek die Moglich-
keit, ungestort zu recherchieren. Wird der Schauplatz
Magierakademie mit all seinen Facetten, Mysterien
und Méglichkeiten dargestellt, erdffnen sich den Jung-
magiern innerhalb dieses Kosmos so viele Moglich-
keiten, dass ein strenger Stundenplan bald nicht mehr
als Gingelung wahrgenommen wird. Auf Seite 20 findest
du eine Auswahl von typischen Regeln sowie Verboten,
Strafen und Sanktionen, die iiber die Helden wihrend
ihrer Ausbildung in Punin verhingt werden konnen.
Detaillierte Informationen zum Ablauf von Unterrichts-
stunden finden sich auf Seite 20, beispielhafte Themen
finden sich ab Seite 32.

Fokus und Zeitrahmen

Vor Spielbeginn sollte eure Runde gemeinsam ent-
scheiden, welcher zeitliche Rahmen im Fokus stehen
soll. Beginnen die Helden am ersten Tag des Eleviums
oder findet die Abenteuerhandlung in einem spiteren
Ausbildungsabschnitt statt? Werden einzelne Episoden
der Akademiezeit bespielt, ein ganzes Schuljahr oder
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Retrospektive Heldenerschaffung ‘
Mit dem Spielmaterial dieses Bandes kénnen auch |
bereits bestehende Puniner Magier auf eine Reise |
in die Zeit ihrer Ausbildung geschickt werden. Zu {
diesem Zweck muss ein solcher Held auf einen :
niedrigeren Erfahrungsgrad (beispielsweise Un- |
erfahren) zuriickgestuft werden, um im Verlauf der \
Abenteuer nach und nach seine urspriinglichen {
Werte durch die entsprechenden Steigerungen |
erst wieder zu erreichen. Obwohl diese Variante s‘
weniger Flexibilitdt bietet, ermdglicht sie es, die (
Hintergrundgeschichte eines Helden mit der ge- {
samten Spielrunde erlebbar zu machen. )
In diesem Fall sind einige Anpassungen bei den
Meisterpersonen erforderlich, da die Ausbildungs-
zeit des Helden bereits in der Vergangenheit liegt. |
Informationen zu wichtigen Ereignissen und Per-
sonen in der Vergangenheit der Puniner Akade-
mie findest du ab Seite 13.
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nur der Tag der Abschlusspriifung? Die Spielrunde kann
sich auch entscheiden, die gesamte Akademiezeit von
Probatio bis Examinatio abzubilden, was eine Kampagne
iiber einen Zeitraum von mehreren Jahren bedeutet.
Der vorliegende Band bietet dir Spielmaterial, das sich
sowohl fiir den Einsatz als Einzelabenteuer eignet, als
auch fiir die Darstellung mehrerer Jahre an der Magier-
akademie von Punin.

Insbesondere fiir eine solche Scholarenkampagne
(siehe Seite 32) gilt es, Schlaglichter der Magieraus-
bildung in den Fokus zu nehmen und andere Gescheh-
nisse entsprechend zeitlich zu raffen, um allzu hiu-
fige Wiederholungen zu vermeiden. Die erste Woche
eines neuen Schuljahres, Zwischenpriifungen oder die
Antrittsvorlesung eines neuen Magisters kénnen als
Orientierungspunkte fiir Zeitspriinge dienen. Im Rah-
men der Scholarenkampagne kann eine entscheidende
Nacht mehrere Spielsitzungen in Anspruch nehmen.
Zu einem anderen Zeitpunkt ist es besser, einen ganzen
Monat des Schuljahrs im Schnelldurchlauf zu erzdhlen.

Charakterentwicklung

In einer Zauberschiiler-Themengruppe sollten Spieler
unbedingt die Moglichkeit bekommen, ihre Helden nicht
nur regeltechnisch, sondern auch charakterlich entfalten
zu diirfen. Im Verlauf ihrer Magierausbildung befinden
sich die Helden in der pragenden Ubergangszeit vom Kind
zum Erwachsenen. Erwachsen werden und Selbstfindung
kénnen in Das Geheimnis der Zauberschiiler ebenso
eine Rolle spielen wie die erste Liebe oder die Pubertit.
Gib den Spielern die Gelegenheit, ihre jungen Helden
wachsen zu lassen. Zauberschiiler sollen sich verdndern
diirfen und ein Held kann bei seiner Stableite ein voll-
kommen anderer sein als an seinem ersten Tag in Punin.
Ein schiichterner Stubenhocker kénnte im Verlauf seiner
Lehrjahre zum skrupellosen Wissenschaftler werden, ein
untalentierter Eleve zum Jahrgangsbesten und ein viel-
versprechendes Ausnahmetalent als Scharlatan enden.




| DIE AKADEMIE DER HOHEN

e ey e T g

- UND

ARCANES INSTITUT ZU P

Die Akademi€’der Hohen Magie un%Arcanes Institut zu Punin

»Was die Puniner nicht kennen, das gibt es auch nicht.«
—landldufiger Ausspruch

Vollstindiger Name: Academia Arcomagica Scholaque
Arcania Puniniensis (aber hiufig einfach nur Penta-
grammaton genannt)

Standort: Punin (Theaterviertel), Fiirstentum Almada,
stidliches Mittelreich

Wappen/Symbol: im durch arkane Symbole ermachtigten
Doppelband das elementare Hexagramm mit Essenz-
fokus, gekrént und verwurzelt mit zwei Pentagrammen

Wabhlspruch: (inoffiziell) »Wissen, das sich nicht tdglich
vermehrt, nimmt ab.« —Rohal der Weise

Gildenzugehdrigkeit: GroRe Graue Gilde des Geistes

Spezialgebiet: Magietheorie, Metamagie, Analytik,
Sphirenkunde, In- und Exvokation, vergleichende
Magiekunde, angrenzende Wissenschaften

GroRe: grofl

Leitung: 1 Sirdon Kosmaar (*972 BF, Schulleiter von
1028 BF bis heute mit einer Unterbrechung von In-
gerimm 1041 BF bis Firun 1043 BF), brillanter Meta-
magier und Magietheoretiker, erztraditioneller Ver-
treter der Gildenmagie, siehe Seite 22

Personen der Historie und bekannte Abginger (Aus-
wabhl): Fran von Bosparan, Akademiegriinder und spa-
terer Horaskaiser, Meisterbeschworer (644-564 v. BF);
Aroga von Punin, Nekromantin und Akademieleiterin
(frithe Dunkle Zeiten); Durthan von Erkenstein, Erz-
magus und Meister der Limbologie, konstruierte drei
Durthanische Sphiren (2. bis 3. Jahrhundert nach BF);
Tharsonius von Bethana alias Borbarad, Metamagier
und Ddmonenmeister (510-590 BF); Zulipan von Punin,
Chimérologe (549-608 BF); Mephal von Punin, Griinder
der Mephaliten (um 608 BF); Balphemor von Punin,
Dimonologe und Temporalmagier (*609 BF bis heute);
Taphirel ar’'Ralahan, Erzmagier und Verhiillter Meister
der Limbologie (*899 BF bis heute); Robak von Punin,
Erzmagier, Meister der Magietheorie und der Meta-
magie, eine der drei Spektabilititen des Instituts der
Arkanen Analysen zu Kuslik (*951 BF bis heute); Pris-
hya Garlischgrétz von Grangor, ehemalige Convocata
prima der Grauen Gilde, vollendete Analytikerin, Opfer
borbaradianischen Gedichtnisverlustes (*955 BF bis
heute); Thalion von Rommilys, ehemaliger Akademie-
leiter und Meister der Reversalisierung (*957 BF, ver-
schwunden); Salandrion Farnion Finkenfarn, elfischer
Magietheoretiker und Magierphilosoph (*962 BF bis
heute); Erynnion Quendan Eternenwacht, Griinder
des Draconiter-Ordens (*963 BF, verschollen); Xaron

Mendurian von Punin, Elfenforscher, Magister und: * E

zwischenzeitliche Spektabilitdt (*1007 BF bis heute)
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Fachliche Reputation: Die wohl renommierteste
Magierakademie ganz Aventuriens. In den Augen
vieler die beispielhafte Verkérperung der gilden-
magischen Tradition im Ganzen, vor allem aber deren
Interpretation durch die Graue Gilde.

Einfluss: sehr groR (vor allem auf die Gildenmagie)

Finanzkraft: sehr grof3

Ausstattung: sehr grofl und exotisch

Bibliotheksbestand: legendir

Besonderheiten: in der Vergangenheit wiederholt Sitz
des stdndigen Kleinen Gildenrats der Grauen Gilde

und wiederholt Ausrichtungsort des Allaventurischen
Konvents der Magie

»Das talentum der Grolmidae fiir die Magica controllaria
ist sine dubio ein probates exemplum fiir das, was Collega
Salandrion Farnion Finkenfarn vor 40 Gotterldufen iiber die
potentia der Gréfsten seines Volkes berichtete: Natura invic-
tus est! Die Magnifizienz der magischen Kreaturen in ihrem
ureigensten Wesen ist kaum zu iibertreffen - doch sollte dies
Ansporn sein, Studiosi, nicht Ausrede.«

—gehdrt in einem Lehrsaal zu Punin, neuzeitlich

Die Geschichte der Akademie zu Punin

Bereits im Jahre 619 v. BF griindete der bosparanische
Kronprinz Fran die Academia Arcomagica Scholaque Ar-
cania als ein Institut, das sich der Erforschung der ein-
heimischen Zauberei in den damals noch weitgehend
unbekannten Nordregionen des Bosparanischen Rei-
ches widmen sollte. Die Akademie z&dhlt somit zu den
dltesten Magierakademien der von den Nachkommen
der Glildenldnder besiedelten Lande. Angeblich sollen
geometrisch-architektonische Besonderheiten, vor
allem aber der charakteristische, fiinfeckige Aufbau der
Akademie, verschliisselte Botschaften aus Fran-Horas’
Zeit bewahren. Da allerdings viele der ihm ergebenen
Magier 568 v. BF in der Ersten Damonenschlacht ums
Leben kamen, ging viel Wissen aus der Griindungszeit
verloren. In die Frithzeit der Puniner Akademie fillt die
Entdeckung der Aroga-Rune durch die namensgebende
Erzmagierin, Spektabilitdt und fithrende Nekromantin
ihrer Zeit, Aroga von Punin. Die Rune gilt bis heute als
intensiv wirksames Werkzeug zur Manipulation von
Kriften, die mit der niederhéllischen Doméne Tijakool
und der Erzddmonin Thargunitoth in Verbindung ge-
bracht werden. Geriichteweise ddmmern in den Kam-
mern unter der Akademie von Punin vergleichbare
Forschungsarbeiten zu anderen erzddmonischen Do-
minen, elementaren Ebenen und auRerderischen Er-
scheinungen vor sich hin.

Mit der Zeit erwarb sich das Pentagrammaton eine Re-
putation als Hort der Bildung und Wissenschaft, nicht
zuletzt dank der unermiidlichen Bemiihungen ihrer
Akademieleiter, den Wissensschatz der Bibliothek ste-
tig zu erweitern und effizient zu organisieren.

In der Zeit der Priesterkaiser zwischen 335 und 465 BF
verschanzten sich die Puniner Magier regelrecht
innerhalb ihrer Akademiemauern. In diese Zeit fallt
auch der Erlass des Ius Fortianum, eines besonderen
Gildenrechts. Demzufolge kann die Akademie alle du-
Reren Einfliisse auf ihr Schulgeschehen abwehren,
sollte sie dies fiir nétig erachten.

Als die Priesterkaiser durch Rohal den Weisen gestiirzt
wurden, gelangte dieser auf den Thron des Mittel-
reiches. Solange er herrschte, nahm die Akademie der
Hohen Magie eine zunehmend gréRer werdende Rolle
als wichtiger Standort der magischen Forschung und
Lehre ein. Im Jahr 574 BF iibernahm der skrupellose

Chimérologe Zulipan von Punin die Leitung der Aka-
demie. Er versuchte in finstersten Experimenten, das
Geheimnis der Resistenz der Zwerge gegen Magie zu
ergriinden. Seine Chiméaren suchten Almada und den
Kosch heim.

Im Jahr 590 BF kam es wihrend des Allaventurischen
Konvents der Gildenmagie in Punin zu einer Uber-
schreitung der Kritischen Essenz und der spéter als De-
saster von Punin bekannt gewordenen magischen Ka-
tastrophe. Dabei wurden viele der Anwesenden in den
Limbus gerissen, verloren ihren Verstand oder kamen
auf grausame Weise ums Leben. Seither wird un-
abhingig vom Veranstaltungsort des Konvents dafiir
Sorge getragen, dass der Wunsch nach zahlreicher Be-
teiligung gegen die arkane Sicherheit abgewogen wird.
Wihrend der Eslamidendynastie (etwa 600 bis 900 BF)
herrschte ein recht starkes Misstrauen gegeniiber der
Akademie: Fiir die Kaiser waren die Geschichten um
Zulipans Untaten noch sehr lebendig und im Vergleich
zu den loyalen Reichsakademien der WeiRen Gilde
galt die Akademie der Hohen Magie einmal mehr als
,halbe Schwarzmagierschule®, an der man Wissen-
schaft und Forschung {iber Sitte und Moral stelle.
Bereits in die frithen Jahre des 7. Jhd. BF Jahre fillt
das Wirken Mephal von Punins, der die Strukturen der
Akademie reformierte, die Zugehérigkeit der Schu-
le zur Grauen Gilde betonte und durch die Schaffung
des bis heute wirkenden, nach ihm benannten groRen
Akademierates, dem Mephalsrat, eine selbst fiir die Ver-
hiltnisse der Grauen Gilde auRerordentlich starke Be-
teiligung des Lehrkdrpers an der Filhrung der Akade-
mie etablierte.

Das Pentagrammaton verfiigt als eine von wenigen,
gildenmagischen Akademien iiber Kenntnisse der Kris-
tallomantie, was vor allem auf das Wirken von Magis-
tra Islailla 'Rai Ishafar und ihre um 873 BF entstandene
kommentierte Abschrift des Codex Emeraldus zuriick-
zuftihren ist, dem urspriinglich von Alaar Zhavino in
Khunchom verfassten Standardwerk {iber die Magie
der Edelsteine.

Die Explosion des nahe der Akademie gelegenen Ro-
barius-Turms im Jahr 941 BF ist auf Experimente des
Puniner Erzmagiers Robarius zuriickzufithren. Sein
Schicksal gilt als mahnendes Beispiel fiir jene Puniner,
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die sich allzu experimentierfreudig mit sphiren-
magischen und invokatorischen Themen befassen.
Nach Borbarads Riickkehr beschiftigt das Wirken des
Ddmonenmeisters nicht nur die Magierschaft im All-
gemeinen, sondern auch die Puniner im Besonderen.
Hatte doch jener Borbarad, der die Welt verheerte, einst
als Tharsonius von Bethana hier studiert. Angesichts der
erneuten Bedrohung durch Borbarad, seine Schergen
und seine Anhidnger trat im Jahr 1020 BF der Allaven-
turische Konvent der Magie im Pentagrammaton zu-
sammen, um dem Ddmonenmeister Einhalt zu gebieten.
Im Jahre 1023 BF gelangte die Akademie in den Be-
sitz hochelfischer Aufzeichnungen, der sogenannten
Simyala-Fragmente, die aber bislang nur einen kleinen
Teil ihrer Geheimnisse preisgegeben haben.

Die Convocata prima der Grauen Gilde und Spektabili-
tdt zu Punin, Prishya Garlischgrétz von Grangor, verlor
in der Schlacht in den Wolken 1027 BF durch einen
Angriff von Borbarad-Moskitos einen groRen Teil
ihrer Erinnerung, was sie ein Jahr spater zum Riick-
tritt von ihrem Amt als Spektabilitit veranlasste. Thr
designierter Nachfolger, der Magietheoretiker und
-philosoph Salandrion Farnion Finkenfarn, iberraschte
das Kollegium, als er ablehnte und sich auf Wander-
schaft und die Suche nach seinen elfischen Wurzeln
begab. Threr fithrenden Kdpfe beraubt, wurde iiber-
raschend Sirdon Kosmaar, ein Traditionalist, neue
Spektabilitdt. Mit ihm wurde auch zunichst die Er-
forschung der Simyala-Fragmente aufgegeben. Eben-
falls 1027 BF ging das Amt des Convocatus primus der
Grauen Gilde an Erzmagier Elcarna von Hohenstein; das
Amt des Oberhauptes der Grauen Gilde wurde damit
zum ersten Mal seit vielen Jahrzehnten nicht mehr
von der Spektabilitit von Punin in Personalunion
bekleidet.

Der besonders in Fragen der akademischen Etikette
und Bekleidungsvorschriften als erzkonservativ be-
kannte Kosmaar erregte in jiingster Zeit Aufsehen in
der Welt der Gildenmagier. Fiir viele iiberraschend
scheiterte Kosmaar 1041 BF in der Basiliuspriifung
und traditionsgemdR wurden ihm seine akademi-
schen Amter und Wiirden aberkannt. Im Rahja wihlte
der Mephalsrat nach langen Debatten Thaliomar della
Mada-Arcanal zum Nachfolger Kosmaars, was sich als
Fehler herausstellte. Er gab weltfremde Anweisungen,
verduRerte wichtige Forschungsunterlagen und trat
schlieRlich zuriick, noch bevor man ihn des Amtes ent-
heben konnte.

Die Amtsgeschifte der Puniner Spektabilitit wurden
von Xaron Mendurian von Punin iibernommen. Neben
von einem guten Teil der Puniner kritisch gesehenen
,Liberalisierungen* kam es auch zu handfesten Katast-
rophen, wie etwa einem nur durch Gliick verhinderten
Bibliotheksbrand, und zu Personalabgingen. Der groR-
te Verlust diirfte der Wechsel des brillanten Kenners
der Hexen- und Druidenmagie Sholvar von Punin an die
Halle des Quecksilbers in Festum sein.

Sirdon Kosmaar wurde schlieRlich durch die Wieder-
entdeckung und Anwendung des Ius Fortianum, jenes
uralten Zusatzes zum Gildenrecht, welcher der Aka-
demie eine gewisse Autokratie zubilligt, 1043 BF als
Schulleiter des Pentagrammatons reinstalliert und er-
langte den akademischen Rang eines Magus zuriick. Im
Jahr 1044 BF unternahm Kosmaar dann den erneuten
Versuch, ,,seine Akademie* wieder zum Sitz der Grau-
en Gilde zu machen, indem er nach dem Riicktritt El-
carna von Hohensteins vom Amt des Convocatus primus
als dessen Nachfolger kandidierte. Im Verlauf der Neu-
wahlen zog Kosmaar seine Kandidatur jedoch wieder
zurlick - vorgeblich, um sich ganz den Amtsgeschiften
der Akademie widmen zu kénnen.

Die Akademie der Hohen Magie und Arcanes Institut zu Punin




R E"

L

-
-3 |
x
-l
s

4.1

5 QR G185

o o

Rundgang durch die Akademie

Der aufgrund seiner Architektur auch Pentagrammaton
genannte Akademiebau ist ein wuchtiges, flinfeckiges,
dreistéckiges Gebdude, an dessen fiinf Ecken sich Tiirme
erheben, die noch von einem weiteren, zentralen Turm
iberragt werden: dem sprichwortlich gewordenen Elfen-
beinturm. Diesen umwabern immer wieder blaugriine
Lichterscheinungen, wie man sie an anderen hohen Ge-
biuden vor allem kurz vor einem Gewittersturm kennt
- das sogenannte Famerlorsfeuer oder Sankt-Elida-Feuer.
Umgeben ist das Pentagrammaton an allen fiinf Seiten
von einem parkidhnlichen Garten, dessen AuRenmauer
die Akademie von der Stadt abgrenzt. Zwischen Tor und
Hauptportal der Akademie steht eine Statue des Erz-
magiers Basilius .

Es gilt als unstrittig, dass Fran-Horas bei der Errichtung
des Bauwerkes auf die Hilfe von Dschinnen oder Ddmo-
nen zurtickgegriffen hat, denn das Geb4ude weist keiner-
lei Fugen auf. Die bis heute offensichtlichste Auswirkung
dieser Magotektur ist die Unverriickbarkeit raumteilender
Mauern. Alle Versuche, die noch von Fran-Horas stam-
menden Raumteilungen zu verdndern, haben zu gréReren
magischen Entladungen gefiihrt. Allein das Hinzufiigen
von weiteren Innenwinden ist moglich. Nach den Leb-
zeiten Rohals wurde tiber dem Hauptzugang die berithmte
Antwort des Weisen auf die Frage nach einem ewiggiilti-
gen Satz eingemeifelt: ,,Auch diese Worte vergehen.”

In vielen Rdumen stoRen keine zwei Winde im rechten
Winkel aufeinander. Daher herrscht der Eindruck einer
unnatiirlichen Geometrie vor, und sich im Pentagramma-
ton aufzuhalten, fithrt bei Personen, die mit dem Gebiude
nicht vertraut sind, schnell zu leichter Verwirrung und
Desorientierung. Dreieckige, trapezformige und einfach ir-
reguldre Grundrisse sind an der Tagesordnung, In anderen
Réumen verlaufen stiitzende Sdulenreihen ohne erkenn-
baren Bezug zur Ausrichtung der Winde quer iiber die
Grundfliche. Das ist nicht nur eine Herausforderung fiir
die Sinne, sondern bringt auch gewisse Umstédndlichkeiten
mit sich: Mdbel miissen gezielt fiir den Platz angefertigt
werden, an dem sie spater stehen sollen, und eine Ver-
dnderung der Zimmerverwendung bringt stets ungeahnte
Probleme mit sich.

Das Erdgeschoss

Der Haupteingang der Akademie offnet sich in den Siid-
fliigel. Die Eingangshalle (EGO01) ist von Schaustiicken
aus der Vergangenheit der Akademie geprégt, wie ana-
lysierten Artefakten aus ganz Aventurien und Besitz-
tiimern ehemaliger Spektabilititen, wobei viele nur
Nachbildungen der irgendwo in den Archiven unter
der Akademie verwahrten Originale sind. An die Ein-
gangshalle schliefen sich die in almadanischem Stil ein-
gerichteten Empfangs- und Gespriachsraume (EG02)
an, vor allem aber die Rdumlichkeiten der Akademie-
verwaltung (EG03). Vom Boden bis zur Decke sind die
Rdume mit Regalen voller Akten zugestellt. Da das Penta-
grammaton lange Zeit auch Sitz des Kleinen Gildenrates
der Grauen Gilde war, gibt es einen eigenen Kapitelsaal
(EG04), der seit dem Wechsel des Gildenrates zunéchst

nach Lowangen und in neuester Zeit nach Khunchom
nun als weiterer Empfangs- oder Lehr- und Priifungs-
saal genutzt wird. Portraits berithmter Magierinnen
und Magier zieren die Winde, allesamt durch Zauberei
am Platz gehalten.

Der Siidostfliigel wird auch Directorium genannt. Gegen-
iiber der Akademieverwaltung liegen das Arbeits-
kabinett der Magister (EG05) und ein Kleines Archiv
(EG06). Im Norden des Directoriums liegen eine Arte-
faktkammer (EG07), in der regelmiRig benétigte Arte-
fakte lagern, und das eigentliche Directorium, das aus
mehreren Rdumen besteht. Zunichst betritt man eine
Teestube (EG08), in der die Magister zur Entspannung
etwas trinken und im Salamander blittern kénnen. Di-
rekt daran angeschlossen liegt das Magistrarium
(EG09), das fiir Zusammenkiinfte des Kollegiums dient
und in dem Schrankwinde mit unzdhligen Fachern und
Schubladen fiir die einzelnen Lehrkrifte das schlimms-
te Durcheinander verhindern. Dahinter liegt der runde
Kartenraum (EG10), von dem aus die anderen Riume
des Directoriums zu erreichen sind. Hier liegen das
Arbeitszimmer der stellvertretenden Spektabili-
tit (EG11) und das Arbeitszimmer der Spektabilitit
(EG12). Letzteres ist blitzblank und aufgerdumt. Ein
hoher Lehnstuhl steht hinter einem penibel geordneten
Schreibtisch.

Ebenfalls vom Kartenraum aus zu erreichen und mit-
einander verbunden sind die Halle des Weif3en Ages
(EG13) und die Halle des Schwarzens Auges (EG14).
Wihrend in der Halle des Weilen Auges tatsichlich ein
Weiles Auge steht und die Betrachtung verschiedener
Bilder ermdglicht, fehlt es am Pentagrammaton noch
an einem Schwarzen Auge. Die nach einem solchen be-
nannte Halle dient der Symbolik wegen der Erlduterung
wichtigster Fragen innerhalb des Lehrkérpers, fiir die
das Magistrarium zu profan erscheint.

Im Nordostfliigel liegen das Refektorium Magistrorum
(EG15), der Speisesaal des Lehrkdrpers und wichtiger
Giste, und die Prima Culina (EG16), die Kiiche, die mit
allerlei magischen und mago-mechanischen Artefakten
ausgeriistet ist und kreative Zubereitungsmethoden
wie das schwebende Grillen oder Eiskiihlung relativ
problemlos ermdglicht. OCULUS-ILLUSIONIS-Tafeln
kiindigen die Speisefolge der Woche an - in der Regel
durch Bild und Schrift. Zu besonderen Anlidssen haben
die Tafeln aber auch schon verfiihrerisch geduftet.
Ebenfalls im Nordostfliigel liegen mit dem Auditorium
Maximum der Grofle Lehrsaal (EG17) und ein nur
durch diesen erreichbarer Kleiner Lehrsaal (EG18). Die
eigentiimliche Sdulenreihe im GroRen Lehrsaal sorgt
dafiir, dass von bestimmten Plitzen aus der Lehrende
und seine Tafel nicht gut einsehbar sind.

Im Nordwestfliigel liegen neben einem Tinkturenlager
(EG19), in dem Tinkturen, Elixiere, Gifte und dhnliches
aufbewahrt werden und das scherzhaft auch Waffen-
kammer genannt wird, die grofen Priifungs- und
Ubungsraume (EG20-22) fiir die Magica controllaria (Be-
herrschungsmagie, EG20), die Magica phantasmagorica
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(Illusionsmagie, EG21) und die Magica curativa (Heilmagie,
EG22). Der Ubungsraum fiir Beherrschungs- und Einfluss-
magie (EG20) ist auch als Buccinarium oder Raum der Hor-
ner bekannt. Diesen Spitznamen verdankt er seiner eigen-
willigen und auf viele Besucher beunruhigend wirkenden
Einrichtung: Eine Unzahl von Widderkappen wurde an
den Winden aufgehingt. Diese gehdren zum Leichten
Gewand der Gildenmagier, welches zur Beeinflussung
des Geistes angelegt wird. Der auch als Realititenkabinett
bekannte Raum fiir lllusionsmagie (EG21) ist bis auf ei-
nige Spiegel und eine besonders grofe, weill getiinchte
Tafel leer. Der Unterricht in diesem Raum ist fiir die an-
gehenden Magier von besonderer Bedeutung, lernen sie
hier doch mittels Zaubertricks und Illusionszauberei die
Visualisierung von Thesismatrizen, die Darstellung
arkaner Komplexe und vielerlei mehr, was mit
Bithnenzauberei und Sinnestduschung nichts zu
tun hat.

Der angrenzende Saal (EG22) trdgt auch den
Namen Anconius-Baburinicus-
Saal. Theorie und Praxis der
Heilmagie werden  sowohl
hier als auch im Infirmari-
um (EO11), der Kranken-
station der Akademie im ers-
ten Obergeschoss, gelehrt.
Die Ré&umlichkeiten kon-
nen daher nach Bedarf und
Verfiigbarkeit auch fiir
andere Zwecke genutzt
werden. Grundlagen der
Heilkunde werden den
Scholaren auch in einem
nahegelegenen Physio-
logischen Untersuchungsraum
(EG23) nahegebracht.

Von besonderer Bedeutung im Nord-
westfliigel sind die auch Franclausari-
de genannten versiegelten Labore des
Fran-Horas (EG24). Die Geheimnisse
hinter den permanent verzauberten
Tiren sind heutzutage wohl nicht einmal

mehr der Spektabilitit bekannt.

Im Siidwestfliigel liegt der von groRen Mosaik-lkonen
aus Halbedelsteinen geprigte Hesindeschrein (EG25).
Die Mosaike zeigen die Gottin selbst, die hesindeheili-
gen Magier Basilius und Argelion sowie eine Darstellung
der Hohen Drachen. Neben dem Hesindeschrein liegt
das sternkundliche Orbitarium (EG26), dessen me-
chanische und magische Einrichtungen direkt mit den
Nachtlinsen und Himmelsaugen in der Sternwarte des
Elfenbeinturms verbunden sind.

Das Zentrum des Fliigels nimmt die vielseitig verwend-
bare und mit einer Bithne ausgestattete Aula (EG27)
der Akademie ein, in der jahrgangsiibergreifende Ver-
anstaltungen wie die Erdffnungs- und Abschlussrede
der Spektabilitit zu einem jeden Schuljahr sowie die Be-
grifung neuer Eleven stattfinden.

Die an die Aula angegliederte Kleine Bibliothek (EG28)
stellt vor allem Lehr- und Studienexemplare fiir die
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Studierenden am Pentagrammaton zur Verfiigung. Im
neben der Bibliothek gelegenen Ars-Arcana-Museum
(EG29) konnen Besucher Exponate bestaunen, die an-
ders als die Nachbildungen in der Eingangshalle (EG01)
hier aber meist echt sind.
Im Zentrum des Gebdudes liegt die Konventshalle
(EG30), benannt nach den mehrmals in Punin ver-
anstalteten Allaventurischen Konventen der Gilden-
magie. In der Konventshalle demonstrierten die Ma-
gier vom Konzil der Elementaren Gewalten in Drakonia
1019 BF den damals verdutzten Puninern den IGNIS-
PHAERO. Hier wurde wihrend des Allaventurischen
Konvents der Magie 1027 BF auch iiber gildenmagische
Positionen zu Borbarad beraten und Rohals Riickkehr
mittels des Steins des Weisen in die Wege geleitet.

Das Erste Obergeschoss
Im Siidfliigel des Ersten Ober-
geschosses liegt die Mensa (E001),
in der die Scholaren und weniger
wichtiges Akademiepersonal spei-
sen und die durch die kleine Kiiche,
die Culina Minor (E002), versorgt
wird. Die kleine Kiiche ist tatsich-
lich deutlich gréRer als die Prima
Culina (EG16) im Erdgeschoss,
muss hier doch fiir wesentlich
mehr Personen gekocht wer-
den. Das Essen ist hervorragend,
wenngleich einfacher als in der
hiigelzwergischen Meisterkiiche im
Erdgeschoss.

Im Siidostfliigel des Ersten
Obergeschosses gibt es eine
Reihe kleinerer Einzel-
und Doppelzimmer fiir
bessergestellte Scholaren
(E003). Diese guten Zimmer
werden iiblicherweise unter
den privilegierten Scholaren aus
gutem Hause verteilt, sofern deren
Eltern dafiir zahlen. Die Einrichtung

ist den Bewohnern iiberlassen.

Im Nordostfliigel des Ersten Obergeschosses
leben die Eleven der Prima Elevia sowie die Novizen und
die Studiosi, die sich keine Einzelzimmer leisten kénnen
oder bei den Verteilungsrangeleien unterlegen sind.
Der Elevenschlafsaal (E004) wird von den hdheren
Jahrgingen gern als Pannuarium verspottet (von bosp.:
Pannus: Windel), seine Bewohner als Pannuarier. Der
Raum ist mit Schrankbetten, die etwas Privatsphére bie-
ten, und kleinen Schreibtischen ausgestattet, die auch
den jlingsten Scholaren das eigenstindige Arbeiten er-
mdglichen. Die Novizenschlafsile (E005) sehen recht
dhnlich aus. Die Schlafsile der Studiosi (E006) in die-
sem Trakt unterscheiden sich unter anderem durch die
Einfachheit ihrer Einrichtung, die meist durch die Aka-
demie gestellt wurde, und durch die Anzahl der Betten
(hier drei bis fiinf) von den Einzel- und Doppelzimmern
im Stidostfliigel. Die formal aber de facto nicht stindig
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kontrollierten, geschlechtergetrennten Wasch- und
Baderdume (E007) der Scholaren sind ein ungeheurer
Luxus. Bedienstete einerseits, Spiegel, magische Arte-
fakte zur Anpassung der Temperatur und Kiibelduschen
andererseits stehen hier fiir die Kdrperpflege der Scho-
laren bereit.

Im Nordwestfliigel des Ersten Obergeschosses liegen kom-
fortabel ausgestattete Werk- und Studierzimmer
(E008) sowie Aufenthaltsrdume fiir die Scholaren
(E009). Hier konnen sie theoretisch ungestért vom
sonstigen Treiben in der Akademie lernen oder ent-
spannen. Hier trifft man sich zu einer Partie Garadan
oder zum studentischen Debattierclub.

Im Stidwestfliigel des Ersten Obergeschosses liegt das Apot-
hecarium (E010) - das Zentrallager fiir alchimistische
Ingredienzien. Daran anschliefend liegt die Kranken-
station der Akademie: das Infirmarium (EO11). In
sauberen Betten werden hier Patienten gepflegt, vor-
rangig natiirlich erkrankte oder verletzte Angehdrige
der Akademie, sehr selten auch Fremde.

Das Zweite Obergeschoss

Das Zweite Obergeschoss des Pentagrammatons ist fest in
der Hand des Lehrkorpers. Hier liegen die Wohnrdume
der Magister (Z001), die nicht in der Stadt, sondern di-
rekt in der Akademie residieren mochten. Diese Zimmer
oder auch kleinen Wohnungen werden ganz nach den
Wiinschen ihrer Bewohner eingerichtet.

Kaum ein Scholar hat wihrend seiner Studienzeit eines
der Privatgemicher der Magister betreten, die Arbeits-
zimmer der Magister (Z002) aber durchaus. Diese
Studierstuben kénnen von den Mitgliedern des Kolle-
giums fiir die Vorbereitung ihres Unterrichts, ihre eige-
nen Forschungen oder auch fiir Sprechstunden genutzt
werden.

AuRerdem gibt es eine Reihe von Laboren, Arbeits-
und Seminarrdumen (Z003), darunter auch einige al-
chimistische Labore (Stufe: Alchimistenlabor), die von
allen Magistern fiir Forschungsarbeiten, aber auch fiir
den Unterricht genutzt werden koénnen. Scholaren
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diirfen den zweiten Stock nur betreten, wenn sie durch
den Stundenplan oder eine direkte Weisung eines Ma-
gisters dazu aufgefordert wurden - und das gilt ins-
besondere fiir den Wohnbereich.

Im Treppenhaus des zweiten Obergeschosses liegt der
Aufgang zum Elfenbeinturm. Diesen darf jedoch nie-
mand ohne Begleitung eines Magisters betreten.

Die fiinf Ecktiirme

Der Siidostturm (TUO01) wird auch der Sechsturm ge-
nannt. In ihm liegt das Elementarium. Semipermanente
MANIFESTO-Artefakte im Eingangsbereich zeigen ele-
mentare Wirbel. Das Elementarium selbst ist hell ge-
fliest, die Wande gekalkt. Einzig ein goldenes Hexa-
gramm ist dauerhaft in den Boden eingelassen. Alle
anderen Einrichtungsgegenstinde werden aufgrund
der elementaren Affinititenlehre anlassbezogen in
den Raum hinein- oder herausgebracht. So verhilt es
sich auch mit den Obergeschossen, wobei das zweite
Obergeschoss seit vielen Jahren dauerhaft fiir luft-
affine Magie ein- und ausgerichtet ist.

Der Nordostturm (TUO02) heiRt Thaumatoturris und
wird manchmal auch der Turm der Weberin genannt.
Das hier behandelte Wissen gilt als archetypisch fiir die
Akademie der Hohen Magie. Hier forschen und lehren
auf mehreren Etagen die Magier des Pentagrammatons
an den Geheimnissen arkaner Matrizen, an Analyse-
magie und unterschiedlichen Formen der Bindung von
astraler Kraft in magischen Artefakten. Es kann vor-
kommen, dass bis auf den Hérsaal im Erdgeschoss, den
nach dem Artefaktmagier und Exorzisten benannten
und mit arkanen Diagrammen vollgehdngten Drak-
hard-Saal, die oberen Stockwerke fiir lingerdauernde
Experimente gesperrt sind. Der Thaumatoturris wird
regelmiRig hinsichtlich des Auftretens Kritischer Es-
senzen oder versehentlicher Beseeltheit der Schop-
fungen durch versierte Kenner der Hellsichtmagie
untersucht.

Der Nordturm (TUO03) trigt eigentlich den Namen
Hesinde-Mater-Alchemiae zu Ehren der Gottin, ist aber
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unter den Puninern auch als Turm der Tausend Trinke
bekannt. Magische Sicherheitsvorkehrungen sorgen
dafiir, dass die eigentiimlichen Gase und Ddmpfe den
Turm nicht verlassen kénnen.

Der Nordwestturm (TUO04) ist auch als Kristallturm
bekannt und der Kristallomantie gewidmet. Zwar ver-
fiigt man in Punin iiber erstaunlich tiefgehende Kennt-
nisse auf diesem Gebiet der Zauberei, dennoch steht
fest: Eigentlich ist der Kristallturm ein zweiter Thau-
matoturris, in dem vor allem an magischen Materia-
lien, Affinitdten von Paraphernalia, Magotektur und
Zauberzeichen geforscht wird. Die eigentliche Arbeit
mit und an edlen Steinen und deren magischen Poten-
zialen geht darin vollstdndig auf.

Der Siidwestturm (TUO05) wird auch Ingrathor oder
Metalloturris genannt. Ahnlich wie sein Geschwister,
der nordwestliche Kristallturm, ist auch der Ingrat-
hor eigentlich eine Erweiterung des thaumaturgischen
Turms im Nordosten. Auch hier wird an magischen
Materialien geforscht, jedoch vornehmlich an solchen,
die keine Edelsteine sind - vorrangig an magischen Me-
tallen und ihren Legierungen, seit einigen Jahren ver-
mehrt auch an experimentellen Legierungen aus magi-
schen- und Sternenmetallen wie Illuminium, Cupritan
und Meteoreisen. Einen weiteren Schwerpunkt bildet
die Magica transformatorica - allerlei Zauberei zum Ver-
wandeln unbelebter Materie wird hier studiert.

Der Elfenbeinturm

Der Elfenbeinturm, der sich fiinf weitere Stockwerke
iiber die Dicher des Pentagrammatons erhebt und damit
zu den héchsten Gebiduden Punins zihlt, erfiillt die Auf-
gaben des Sternenturms vieler anderer Akademien. Er
darf aus Sicherheitsgriinden nur in Begleitung eines
Magisters betreten werden. In seinem Inneren liegen
Meditationskammern, in denen sich die Magier auf
den Fluss der Astralenergie einstimmen und das Poten-
zial ihres Astralkorpers in langwierigen Meditationen
vergréRern kénnen. Ebenso gibt es hier spezielle Labo-
ratorien zur Durchfithrung magischer Operationen und
Experimente, fiir die der Elfenbeinturm als gigantischer
Kraftfokus dient. Knapp unter der den Turm krénenden
Kuppel liegt eine Sternwarte.

Die Keller unter der Akademie

So beeindruckend der oberirdische Bau des Pentagram-
matons anmutet, so beeindruckend ist das, was sich da-
runter befindet. Weitliufige und verwinkelte Ginge fiih-
ren zu Hallen, die teilweise gréRer als die Konventshalle
sind, und zu unzihligen kleineren und gréReren Laboren,
Archiven und Bibliotheken. Werkstdtten und Horsile, die

in standigem Gebrauch sind, finden sich genauso wie seit
Generationen nicht mehr betretene Kammern. Zu den
bekanntesten Rdumlichkeiten im Untergeschoss gehoren
die Verzweigten Bibliothekssile (KE01), zu denen auch
der Magister-Faysharan-Lesesaal (KE02) zihlt, das In-
tevocatorium (KE03), der der maximal abgesicherten,
sphérologisch-ddmonologischen Forschung dient, und
das Conclave Basilii (KE04), einem hérsaalgrofen Raum
voller verschiedener Darstellungen des hesindeheili-
gen Magiers Basilius. Sein urspriinglicher Zweck ist un-
bekannt, doch vor Priifungen wird der Raum gern als
Meditationskammer aufgesucht. Besonders unbotméiRige
Scholaren machen frither oder spiter Bekanntschaft mit
dem Karzer (KE05).

Die labyrinthartigen Séle des Bibliothekssystems er-
strecken sich {iber etliche Kellerrdaume, in denen man
sich ohne die Hilfe der Archivare nur schwerlich zurecht-
findet. Die Magie des Fran-Horas, die das Verdndern der
baulichen Substanz des Pentagrammatons verhindert,
wirkt hier unten nur eingeschriankt, weshalb die Puni-
ner schon vor langer Zeit dazu tibergegangen sind, ihre
Akademie unterirdisch zu erweitern. Fiir Licht sorgen
nur an wenigen Stellen magische Lampen oder Gwen-Pe-
tryl-Steine, andernorts wird auf alchimistische Leucht-
dle und auch ein paar profane Fackeln zuriickgegriffen.
Fiir Frischluft sorgt ein ausgekliigeltes System aus Luft-
schidchten. Das keinem erkennbaren Muster folgende
System aus Gidngen verbindet die Akademie mit einer
Reihe von Gebiduden in der Stadt. Das wichtigste der an-
geschlossenen Hduser ist das Collegium Nandurium,
das Internats-Kolleg, in dem angehende Scholaren der
Akademie auf die eigentliche Ausbildung vorbereitet
werden kénnen. Ebenfalls bekannt ist die Verbindung
zur Ruine des Robarius-Turms, der als mahnendes An-
denken in seinem zerstdrten Zustand erhalten wird. Aber
auch zu einigen Tavernen, Wohnh&usern von Magistern
und wichtigen Tempeln soll es Verbindungen geben. Eine
vollstandige Karte der unterirdischen Gewdlbe unter
dem Pentagrammaton existiert nicht.

Die Druckerei

Eines der wichtigsten Nebengebdude und nur unter-
irdisch mit dem Pentagrammaton verbunden - aber
auch oberirdisch zuginglich - ist die akademieeigene
Druckerei. Hier werden ausschlieRflich Zauberbiicher
gedruckt, vor allem bekannte Standardwerke wie die
Encyclopaedia Magica, der Hilffreyche Leytfaden des wan-
dernden Adepten (selbstverstdndlich in der Puniner Aus-
gabe) und Die Magie des Stabes. Durch den Verkauf der
magischen Werke nimmt die Akademie eine nicht un-
betrichtliche Menge an Dukaten ein.

Leben an der Akademie

Die Akademie zu Punin ist fraglos eine Schule fiir auRer-
gewohnliche Zauberer - eine Eliteschule. Von den Scho-
laren wird GroRes verlangt. Fiir nur fiinf bis neun junge
Menschen pro Jahrgang 6ffnen sich die Pforten des Pen-
tagrammatons. Ausgewdhlt werden nur Kandidaten,
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die bereits lesen, schreiben und rechnen konnen sowie
iiber eine breite Allgemeinbildung verfiigen. Die an-
gehenden Scholaren miissen intellektuell und person-
lich tiberzeugen, dartiber hinaus wird eine stabile, as-
trale Matrix gepriift. Ein Bewerber, dessen Eigenheiten

Weop i




g

8
&

sich negativ auf das Akademieprofil auswirken kénnten,
hat kaum keine realistische Chance auf eine Aufnahme.
Punin priift so genau, dass hier Kandidaten abgelehnt
werden, um die sich andere Magierakademien reiRen
wiirden, Das Pentagrammaton schickt solche Bewerber
aber nicht einfach nach Hause, sondern vermittelt sie
nach Abschluss der Zugangspriifungen an andere Aka-
demien weiter - und das nicht selten sogar gildeniiber-
greifend. Umgekehrt werden auch von anderen Schu-
len auRergewdhnliche Bewerber an der Akademie der
Hohen Magie zu Punin vorgestellt, manchmal auch erst
im spiteren Verlauf ihrer Ausbildung, wenn sich ent-
sprechende Begabungen zeigen.

Zu den Besonderheiten der Akademie der Hohen Magie
gehdrt es, die Tertia und Secunda Elevia formal nicht zu
unterrichten und Scholaren direkt in die Prima Elevia,
also das 3. Jahr des Eleviums aufzunehmen. Dabei wird
erwartet, dass das, was an anderen Akademien in den
ersten beiden Jahren an primér nichtmagischen Grund-
lagen gelehrt wird, von den Puniner Jungmagiern be-
reits mitgebracht wird.

Es ist vor allem den Bemiihungen & Sirdon Kosmaars
(siehe Seite 22) zu verdanken, dass sich die Akade-
mie in der jiingeren Vergangenheit vorsichtig den-
jenigen gegeniiber 6ffnet, denen beispielsweise auf-
grund ihrer sozialen Herkunft noch grundlegende
Kenntnisse oder Allgemeinbildung fehlen. Aus Geldern
der Grauen Gilde und durch private Zuwendungen ge-
fordert, lernen vielversprechende Probanden an einer
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Internats-Kollegschule die wichtigsten Fahigkeiten,
um sie mit anderen Bewerbern fiir einen Studienplatz
an der Akademie der Hohen Magie gleichziehen zu las-
sen und die fehlenden ersten beiden Jahre des Eleviums
auszugleichen. Das sogenannte Collegium Nandurium ist
eine schlichte, aber gepflegte Stadtvilla in der Nihe
der Akademie. Das Haus wird von Magistra L Eiverone
zu Schellenspiel (siche Seite 23) geleitet. Spectabilitas
Sirdon Kosmaar ist, sofern es seine Amtsgeschifte zu-
lassen, hiufig zu Gast. Viele Studiosi des Pentagram-
matons, Zweitstudierende und Giste sind hier als
Lehrkrifte tétig.

Im Ergebnis fiihrt der hohe Anspruch bei den Auswahl-
prozessen dazu, dass viele Scholaren durchaus ein bis
zwei Jahre spdter ihr Leben an der Akademie beginnen
als Scholaren an anderen Akademien, wo die Tertia und
Secunda Elevia im Gegensatz zur Puniner Akademie fes-
ter Teil der Ausbildung sind. Weil die Tertia und Secunda
Elevia nicht gemiR Gildentradition unterrichtet werden,
verdichten sich im Stundenplan der Prima Elevia magie-
theoretische und erste magiepraktische Ubungen, die
woanders Teil der ersten Lehrjahre sind. Darum gelten
das erste und das Abschlussjahr am Pentagrammaton
als die anspruchsvollsten Phasen der Ausbildung.

Eine weitere Besonderheit, die die Akademie der Hohen
Magie zu Punin von anderen Magierakademien abhebt, ist
der Mephalsrat. Alle Mitglieder des Lehrkorpers, die wenigs-
tens den Rang eines Magister ordinarius bekleiden, sind in
diesem groRen Akademierat stimmberechtigt, auch wenn
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die Stimme eines Magister magnus mehr Gewicht erhlt.
Der Rat bestimmt seit der Reform der Akademiestrukturen
durch seinen Namensgeber Mephal von Punin, wem die Ehre
und die Pflicht gebiihrt, das Amt der Spektabilitit der Aka-
demie der Hohen Magie auszuiiben.

Punin ist seit jeher von verschiedenen Gruppen und
Gruppierungen gepragt. Manche sind informelle Zu-
sammenschliisse, manche Magier haben sich in akademi-
schen Zirkeln und Verbindungen zusammengeschlossen,
die hiufig tiber die aktive Scholarenzeit hinaus wirken.
Eher Denkschulen akademiepolitischer Natur als for-
male Vereinigungen sind die seit vielen Jahrzehnten
bekannten Lager der Observatoren und der Invocatoren.
Die Invocatoren wiirden den Fokus der Akademie gern
in Richtung Sphirologie und der vertieften Erforschung
des AuRerderischen ausrichten. Dazu zdhlen natiir-
lich auch die Hohere Elementaristik und die Hohere
Dédmonologie in Theorie und Praxis, aber in der Tradi-
tion Durthan von Erkensteins auch die Limbologie. Die
Observatoren hingegen sehen diese Schwerpunkte aus-
reichend an Akademien wie dem Konzil der elementaren
Gewalten in Drakonia oder der Pentagramm-Akademie
in Rashdul abgebildet und sehen die ureigensten Stér-
ken der Akademie der Hohen Magie in den Bereichen
allgemeiner Magiekunde, Metamagie, Magietheorie und
fortgeschrittener Astralistik mit praktischen Schwer-
punkten in der Magica clarobservantia und wollen diese
weiter fordern und ausbauen. Dieser Denkweise halten
die Invocatoren entgegen, dass solche Themen durch
Akademien wie die Dracheneiakademie in Khunchom,
die Schule der Hellsicht in Thorwal und am Institut der
Arkanen Analysen in Kuslik hervorragend reprisen-
tiert werden. Dieser bereits lange gefiihrte Disput wird
wahrscheinlich niemals zu einem von allen akzeptier-
ten Konsens fithren, Allerdings sind die Observatoren
seit jeher in einer geringen Mehrheit und kommen den
Invocatoren mit einer Tendenz zu recht erfolgreichen
Kompromisslosungen, wie etwa der intensiven, meta-
magischen Analyse von Zauberspriichen mit ddmoni-
schen Merkmalen oder einer verstirkten Betrachtung
der Theorie und Konstruktion vollstdndiger, elementa-
rer Hexalogien, auch entgegen.

Sehr verbreitet, wenn auch nicht bei allen {iblich, ist am
Pentagrammaton die Einstellung, alle Erkenntnisse gering
zu schitzen, die nicht unter gildenmagisch-wissenschaft-
lichen MaRstiben gewonnen wurden. Die Welt pauschal
durch akademische Augengldser zu sehen, ist gingig.
Freizeit ist ein knappes Gut - das ist an jeder Akademie so,
am Pentagrammaton wird jedoch besonders viel Zeit auf
akademische Bildung verwendet. Es gibt volle Stundenpline
und ein groes Angebot an fakultativen Tutorien und Semi-
naren. Dem typischen Puniner Scholaren fillt dieser Frei-
zeitmangel aber vielleicht gar nicht auf. In der Akademie der
Hohen Magie gibt es keine Sportmannschaften, dafiir aber
mehrere Garadan-Zirkel, Biicherzirkel und Debattierclubs.

Typische Regeln und Strafen fiir Scholaren
Die Regeln fiir die Scholaren folgen vor allem zwei Zie-
len: Erziehung und Schutz. Die Zauberschiiler sollen

spiter als angesehene Vertreter ihrer Zunft ihrer Aka-
demie Ehre machen, weshalb respektloses Verhalten
und mangelnde Tugendhaftigkeit, insbesondere Faul-
heit, nicht geduldet werden. Eleven diirfen zudem nur
die Teile der Akademie betreten, die zu ihrem norma-
len Tagesablauf gehdren oder die auch normalen Be-
suchern offenstehen. Novizen und Studiosi des ers-
ten Jahres geniefen mehr Freiziigigkeit innerhalb der
Akademiemauern, doch auch fiir sie gilt in der Nacht,
dass sie nicht einfach durch die Ginge wandern diirfen,
sondern hochstens, um noch fiir eine Priifung zu lernen,
einen Lesesaal aufsuchen diirfen. Studiosi haben ab dem
zweiten Jahr die Moglichkeit, durchaus auch nachts,
wenn es ihre Studien erfordern, in der Akademie aktiv
zu sein. Das gilt allerdings nicht fiir die in diesen Zeiten
geschlossenen Bereiche wie die Bibliothek im Keller. Zu-
dem ist ihnen generell das Verlassen der Akademie ver-
boten, wohingegen die jlingeren Scholaren zumindest
ausnahmsweise in begriindeten Fillen das Geldnde ver-
lassen diirfen. Zauberversuche sind auch den Jiingeren
nicht per se verboten, sie werden aber zur Vorsicht er-
mahnt. Magister konnen zudem im Einzelfall bei Be-
denken das unbeaufsichtigte Zaubern untersagen.

Es fehlen auRer dem als , kiinstlich verordnete Bedenk-
zeit" verstandenen Karzer viele, andernorts typischen
Bestrafungen. Weit eher werden unbotmiRige Schola-
ren zu Arbeiten angehalten, bei denen sie etwas lernen
konnen oder sollen. Dabei kommen magische und welt-
liche Mittel zum Einsatz. Typischerweise gehen straf-
arbeitende Scholaren dem Lehrkérper zur Hand oder
helfen in der akademischen Schreibstube aus. Eine der
hirtesten Strafen, die den Puniner Scholaren treffen
kann, ist der Ausschluss vom Unterricht.

Die schlimmste Strafe, die sich die meisten Zauber-
schiiler vorstellen kénnen, ist aber der Verweis von der
Akademie. Dies kann in sehr schweren Fillen durchaus
passieren, ist aber selten, denn immerhin verliert so
auch die Schule jemanden, der, da er einst aufgenommen
wurde, iiber ein groRes Potenzial verfiigen muss.

Unterricht

Das Leben der Scholaren an der Akademie der Hohen
Magie ist selbstverstidndlich von den allerorten und zu
jeder Zeit hochgehaltenen akademischen Tugenden ge-
prigt. Wissbegierde, Flei und Lernbereitschaft durch-
dringen die Mauern des Pentagrammatons noch viel
mehr als die Zauberei des Fran-Horas. Wie Unterrichts-
themen oder Priifungsaufgaben bei einzelnen Mit-
gliedern des Lehrkérpers aussehen kdnnen, findest du
exemplarisch ab Seite 32. Inhalte zu den jeweiligen Ab-
schnitten der Ausbildung findest du dem entsprechenden
Kapitel innerhalb der Kampagne vorangestellt.

Typische Unterrichtsstunden

Einen Einblick in die typischen Lehreinheiten findest
du in der Ubersicht ab Seite 32. Dariiber hinaus sind
die Unterrichtsstunden im Pentagrammaton im All-
gemeinen durch zwei Merkmale gekennzeichnet: 1.
Der Anspruch an die Scholaren ist immer sehr hoch.
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2. Die Unterrichtsqualitét ist hervorragend, und wo sie
es nicht ist, wird nachgebessert. Schlampig, schlecht
vorbereitet oder gar inhaltlich falsch unterrichtet
in Punin niemand mehr als hichstens eine Handvoll
Lektionen. Dabei wird ein gewisser Wert darauf ge-
legt, ,verstidndlich zu bleiben und ,den gesunden
Magierverstand zu bedienen®. Jedoch ist hier immer
das allgemeine Niveau der Akademie als Eliteschule
voller auRergewdhnlich talentierter Menschen zu be-
riicksichtigen. Angehdrige weniger anspruchsvoller
Magierakademien verstehen vermutlich schon ab der
Secunda Novizia kaum noch die Inhalte, die Scholaren
aus Punin auf den Gingen miteinander diskutieren,
und nicht-gelehrte AuRenstehende vielleicht nicht
einmal die Worte. Bose Zungen unterstellen ein drit-
tes Merkmal: Selbst der praxisorientiertesten Unter-
richtseinheit am Pentagrammaton hafte eine iiber-
triebene Theorielastigkeit an.

Zirkel, Klubs & Verbindungen

Neben den bereits erwdhnten Vereinigungen von Gara-
dan-spielenden Scholaren, Debattier- und Biicherclubs
gibt es auch Vereinigungen von gréRerer Bedeutung,
Aus ehemaligen Kollegschiilern des Collegium Nanduri-
um rekrutiert sich der Scholarenzirkel Orior (von bosp.:
hervortreten, aufgehen), dessen Mitglieder sich den
elitistischen Umtrieben ihrer Kommilitonen entgegen-
stellen und die im nandusgefilligen Sinne wahrend und
nach ihrer Studienzeit hiufig als Hilfslehrer, Nachhilfe-
geber und Bildungsbotschafter auftreten. Die Orioria-
ner haben hochste Anspriiche an sich und andere an-
gehende Absolventen der Akademie der Hohen Magie,
aber sie sehen es als wichtig an, anderen auf dem Weg
zur Erreichung dieser Anspriiche behilflich zu sein.
Rohals Erben hingegen sind eine Verbindung, deren Mit-
glieder eine hiufig magisch-akademisch geprigte, auf
jeden Fall privilegierte Vergangenheit haben und fir
einen Gildenmagier - zumindest fiir einen ,,echten Pu-
niner” - auch voraussetzen. Rohals Erben halten das

Bildungsgefille zwischen Angehérigen gebildeter Fami-
lien und den am Kolleg nachgeschulten Scholaren fiir
uniiberbriickbar, grundsitzlich immer und mit Blick
auf die ungeheuer anspruchsvolle Ausbildung im Pen-
tagrammaton und seine Bedeutung fiir die Gildenmagie
im Besonderen.

Der Orden vom Beispiel des Erzmagiers Basilius (OEAB,
bosp.: Ordo Exempli Arcomagi Basilii) ist eine akademische
Verbindung mit Mitgliedern aus den Reihen der aktiven
und ehemaligen Scholaren. Da viele Absolventen der
Akademie der Hohen Magie zu Punin nach ihrem Ab-
schluss an der Akademie verbleiben, gehort auch der
eine oder andere Magister dem Orden an und in der
Welt der Magiergilden verteilt gibt es Collegae, die den
Siegelring mit Stolz tragen. Unter dem Wappen mit dem
grauen Schild, auf dem ein griiner Magierstab fiir den
Hesindeheiligen steht, treffen sich diejenigen Scholaren
und Absolventen, die nicht weniger anstreben als ,,die
Besten unter den Besten* zu werden und dabei einen
hesindegefilligen Moralkodex aufrechtzuerhalten. Ge-
treu Rohals Ausspruch, ,,dass Wissen abnimmt, wenn
man es nicht tédglich vermehrt*, bemiihen sich die Ma-
gier des OEAB in ihrer knappen Freizeit um weitere
Vortrige, selbst organisierte Seminare oder um Pri-
mierungen der besten Seminar- und Abschlussarbeiten.
Der Orden organisiert in Absprache mit der Akademie-
leitung auch Vortrige und Unterrichtseinheiten durch
berufene Gastdozenten sowie Forschungsaufenthalte
an anderen Akademien. Der Orden ist relativ klein und
nicht in jedem Jahrgang findet sich ein Scholar, der als
wiirdig befunden wird, in den Orden aufgenommen zu
werden. Kaum eines der wenigen Mitglieder ist nach
der Examinatio nicht auch gleichzeitig Triger des Ro-
halsmals (sieche Rohals Erben Seite 51). Auch Zweit-
studenten konnen Mitglied werden. Die Verbindungen
in die magisch-akademische Welt, die sich aus einer Zu-
gehdrigkeit ergeben, sind innerhalb der Grauen Gilde
relativ weitreichend. Derzeitige Rectrix des Ordens ist
Magistra & Espera vom Entenfang (siehe Seite 23).




Die Akademie der Hohen Magie ist eigentlich eine kleine
Stadt in der Stadt. Neben gut zwei Dutzend stdndigen
Magistern, einer Reihe von Gastdozenten und Zweit-
studenten gibt es am Pentagrammaton rund 49 Schola-
ren in den unterschiedlichen Jahrgingen (ab der Prima
Elevia) und eine Unzahl an Bediensteten: Schreiber,
Reinigungskrifte, das Kiichenpersonal, Gardisten und
so weiter.

Magister

Das Collegium der Akademie der Hohen Magie stellt fiir
jeden der traditionellen Bereiche der Magie wenigs-
tens einen ordentlichen Magister ab. Dariiber hinaus
gibt es eine Reihe von Spezial- und Gastdozenten. Man-
cher Magier {ibt auch mehr als eine Aufgabe aus. Einige
Mitglieder des Lehrkorpers werden hier exemplarisch
vorgestellt.

1 sirdon Kosmaar
Spectabilitas maior ist Sirdon
Kosmaar (*972 BF, Bart und
Haar lang und grau, brau-
ne Augen, kurzsichtig, in
gewisser Weise das Urbild
eines Graumagiers, der sehr
viel Wert auf Tradition legt,
anspruchsvoll, schitzt Einsatz
und missbilligt Ausruhen auf Pri-
vilegien; Magiekunde 17 (17/17/14),
Rechtskunde 16 (17/17/14), Sphiren-
kunde 16 (17/17/14), Willenskraft 14 (15/14/14),

Spektabilitit wechsel’ dich

Sirdon Kosmaar iibernahm das Amt der Spektabilitdt
von ¥ Prishya Garlischgrétz, der ehemaligen Convocata
prima der Grauen Gilde, die aufgrund eines durch Bor-
barad-Moskitos"®** verursachten Gedichtnisverlustes
im Jahr des Feuers bereits 1027 BF nicht erneut zur Wahl
der Convocata prima antrat und 1028 BF von ihrem Amt
als Spektabilitdt zurticktrat.

Auf dem Allaventurischen Konvent der Magie 1041 BF
in Khunchom scheiterte Kosmaar an der Basiliusprii-
fung (siehe Rohals Erben Seite 36 und 126) und ging da-
durch seiner akademischen Titel und Wiirden verlustig,
darunter auch des Amts der Spektabilitit. Thm folgte
zunichst & Thaliomar della Mada-Arcanal, der nach nur
75 Tagen im Amt von diesem zuriickrat, und danach
£ Xaron Mendurian von Punin (sieche Rohals Erben Seite
112), der seinerseits im Firunmond 1043 BF wieder von
Sirdon Kosmaar abgel6st wurde, wobei ein gildenrecht-
licher Winkelzug und das lange Zeit in Vergessenheit
geratene Ius Fortianum (sieche Rohals Erben Seite 127)
eine bedeutsame Rolle spielten.

Die Details und der Komplexititsgrad der damit zu-
sammenhingenden Geschehnisse wiirden den Rah-
men dieses Bandes sprengen, zumal die Scholaren-Hel-
den vermutlich Wichtigeres zu tun haben, als sich mit

Personen an der Akademie
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Analys Arkanstruktur 17 (17/17/14), Odem Arcanum
17 (17/14/14), SK 3, SF Gildenrecht, siche auch Rohals
Erben Seite 109), ist ein brillanter Metamagier und
Magietheoretiker, vor allem hinsichtlich der Ordnung
des Codex Albyricus, zu dem er persénlich diverse Kom-
mentare verfasst hat, aber auch zur Freiheit von For-
schung und Lehre, und auerdem ein erztraditioneller
Vertreter der Gildenmagie.

£ Rahjandrea Yallimon
Spectabilitas minor und Magistra fiir Verwandlungsmagie
(Magica mutanda) ist Rahjandrea Yallimon (*995 BF, braune
Turmfrisur, ausladende Gestalt, etwas zu lautes Auftreten,
begeisterte Leserin der Zeitschrift Magiel; Magiekunde 15
(15/15/15), Willenskraft 13 (15/15/15), Adlerschwinge-
AMALS 15 (15/15/13), Salander 16 (15/15/12), SK 3). Nach
dem Fiithrungsgerangel zwischen 1041 und 1043 BF war
die joviale und kommunikative Magierin eine gute Wahl
fiir die Vertretung der Spektabilitit, zumal sie keiner
der im Haus vorherrschenden Strémungen erkennbar
anhingt. Das geschah natiirlich sehr zum

Arger der ehrgeizigen Magistra Madalena p
Mirabilia di Madjani-Minora.

§ Magister Asterion Barratos
Zu Magistra Espera vom Entenfangs Stab
gehort Magister ordinarius Asteri-
on Barratos (*1005 BF, gestutzter
Vollbart, Brille mit groRen, run-

den Glisern, sehr neugierig und

ungeheuer weltfremd, obwohl er

gildenpolitischen und -rechtlichen Feinheiten herum-
zuschlagen. Thre Erlebnisse sollen in Das Geheimnis
der Zauberschiiler im Vordergrund stehen - zumal
die Scholarenkampagne auch bis zu einem gewissen
Grad zeitlich flexibel angesiedelt werden kann und
eine exakte Einbindung des Wechsels an der Spitze
der Akademie damit kaum méglich ist. Wenn du die
Geschehnisse um den Personalwechsel im Amt der
Spektabilitidt zu einem Teil eurer Scholarenkampag-
ne machen méchtest, dann kannst du die Details dazu
in den folgenden Ausgaben des Aventurischen Boten
nachlesen: 191 (Aventuriens nichster Erzmagier), 192
(Die Kandidaten der Basilius-Priifung), 193 (Vier neue
Erzmagier; Der Tiefe Fall des Sirdon Kosmaar), 198
(Das Haupt der Grauen Gilde ist kopflos!), 200 (Der
Meister wird zum Schiiler), 201 (Tempora mutantur;
Sirdon Kosmaar: Alles ist aus!), 202 (Cui honorem,
honorem; Wir erwarten die Riickkehr; Fortwahrende
Neuerung), 203 (Fortschritt, Selbsterneuerung, Hinter-
fragung; Quo Vadis, Punin?, Von Zwergenlampen und
Hochelfenmagie), 204 (Exodus, Ich kenne ihn nicht),
206 (Declaro Fortianum), 207 (Nodix oder Mada-Mor-
phem?; Dann kann ja nichts mehr schiefgehen!; Gaude-
te! Punin hat wieder einen ersten Stab!)
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von Zeit zu Zeit auch als Magister viatoris an anderen

Akademien unterwegs ist; Magiekunde 15 (16/16/14),
Sphirenkunde 11 (16/16/14), Willenskraft 8 (14/14/14),
SK 2, SF Kraftknotennutzung™A"072 Kraftliniennut-
zung"MAO72 - Kraftlinienmagie®™A1072), Er studierte unter
Magister Firunwin Wulfingen und lehrt nun selbst
Magietheorie (Magica theoretica) und Kraftlinienmagie.
Barratos entspricht in vielen Belangen dem Urbild eines
Puniner Magiers. Viele seiner Kollegen sagen ihm eine
steile akademische Karriere voraus.

£ Magister Auriw ter’Vettersteen

Magister magnus fiir Allgemeine Sphéirologie (Magi-
ca sphairologia) und Damonologie (Magica invocatio) ist
Auriw ter’Vettersteen (*981 BF, siidbornischer Hiihne
mit schiitterem, weifem Haar, stottert beim Spre-
chen - aber nicht, wenn er singt, und darum singt er
Beschworungsformeln und wichtige Teile des Unter-
richts; Magiekunde 15 (16/16/14), Sphirenkunde 16
(16/16/14), Willenskraft 15 (16/14/15), Invocatio maior
14 (16/15/13), Invocatio minor 16 (16/15/13), SK 3).

£ Magister extraordinarius Dracon Sturmfels

Magister extraordinarius Dracon Sturmfels ist mit ge-
wisser RegelmiRigkeit an der Akademie der Hohen
Magie anzutreffen, l4sst die metamagischen Erkennt-
nisse der Puniner Forschung in Formeln der Magica
contraria einflieBen und unterzieht experimentelle
Antimagie diverser Feldversuche. Seine Gastvortrige
sind aufgrund ihrer fiir das Pentagrammaton eher un-
gewdhnlichen Realitdtsnihe sowohl gefragt wie auch
von manchem Theoretiker insgeheim gefiirchtet.

L Subregenta Magistra prima minori Eiverone zu
Schellenspiel

Subregenta Magistra prima minori Eiverone zu Schellenspiel
(*984 BF, spindeldiirre, kleine Nostrierin mit weilgrauen
Locken, Typ engagierte Dorfschullehrerin mit Herz und
Rohrstock; Magiekunde 14 (15/15/13), Willenskraft 11
(14/13/13), SK 2). Der Rang der ,,Ersten Minderen Magis-
tra“ ist de facto der einer Magistra magna, einer Dekanin.
Schellenspiel ist verantwortlich fiir den Gesamtbereich
der ,minderen* einschlieRlich der nichtmagischen Fa-
cher in Punin und leitet das Collegium Nandurium, das an-
gehende Eleven auf ihre Ausbildung vorbereiten soll.

§ Magistra Espera vom Entenfang

Magistra magna fir Hellsichtmagie (Magica clarobser-
vantia) ist Espera vom Entenfang (*991 BF, dicklich, lo-
ckige Haare, eindugig, liebt Katzen, langjdhrige Schii-
lerin von ¥ Cellyana von Khunchom und £ Robak von
Punin (siche Rohals Erben Seite 114 bzw. 115); Magie-
kunde 16 (16/16/13), Willenskraft 11 (13/13/13), Ana-
lys Arkanstruktur 18 (16/16/13), Oculus AstralisAMA* 14
(16/13/13), Odem Arcanum 16 (16/13/13), SK 2), eine
vollendete Kennerin des traditionellen Puniner Formel-
kanons der Hellsichtmagie: ODEM ARCANUM, ANALYS
ARKANSTRUKTUR und OCULUS ASTRALIS. Sie ist auler-
dem Trigerin des Rohalsmals (siche Rohals Erben Seite
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51) und derzeitige Rectrix des Ordens vom Beispiel des Erz-
magiers Basilius (siehe Seite 21).

1 Magister emeritus Firunwin Wulfingen

Obwohl eigentlich schon lange im ruhestandsfahigen
Alter, unterrichtet Magister emeritus

Firunwin Wulfingen (*965 BF, To-
brier, {iberkorrekte Haltung,
stets altmodisch gewandet;
Magiekunde 16 (16/16/14),
Sphirenkunde 17 (16/16/14),
Willenskraft 15 (14/14/14),
Gardianum 16 (14/16/14),
SK 3, SF Kraftknotennutzun-
ghvamzz - Kraftknotenmagie®
KraftliniennutzungA“Am?2,
Kraftlinienmagie*"*°72) gelegentlich

noch einige Seminare fiir fortgeschrittene

Studiosi in Antimagie (Magica contraria) und Kraftlinien-
magie. Dem greisen Magier wird wegen seines Alters und
seiner von Fachausdriicken des Magierbosparano nur so
strotzenden Redeweise gern unterstellt, seine enervie-
rende Anwendung des Bosparanischen riihre daher, dass
dies seine Muttersprache sei.
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£ Regens et Ephorus Magister Jirdan Felenius
Regens et Ephorus Magister Jirdan Felenius (*977 BF, redet
sehr langsam, hager, freundlich-verlebter Weintrinker,
wallende Robe; Magiekunde 15 (16/16/14), Willenskraft
12 (16/16/15), Ignifaxius 16 (16/16/15), SK 3) hat viele
Jahre lang Hellsichtmagie (Magica clarobservantia) und
Kampfmagie (Magica combattiva) unterrichtet. Da der ex-
zentrisch-lethargische Magus ein hervorragendes Talent
hat, seine eigene Gemiitlichkeit zu optimieren, werden
seine Unterrichtspflichten fast durchgehend durch Gast-
dozenten oder Collegae aus dem erweiterten Kollegium
iibernommen, wihrend Magister Felenius Geschick darin
beweist, fiir Ruhe und Ordnung im Ersten Obergeschoss
und flir Annehmlichkeiten in den R4dumen der Magister
zu sorgen.

£ Magister Kheriman ibn Zulhamid

Wenn eure Scholarenkampagne im Zeitraum nach der
Wahl der neuen Convocata prima der Grauen Gilde
spielt, kannst du auch auf Magister viatoris Kheriman ibn
Zulhamid zuriickgreifen (siche Rohals Erben Seite 184).

§ Magistra Madalena Mirabilia di Madjani-Minora
Madalena Mirabilia di Madjani-Minora ist Magistra Magna
Invocationis Elementarii (¥*1000 BF, aber

jugendlich-halbelfisches  Aussehen,
blauschwarzes Haar, hellbraune
Haut, Magierin mit almadani-

schem Esprit, tragt tiblicherweise
nur ein durchscheinend-weiles
Elementarbeschwoérungsgewand;
Magiekunde 15 (15/15/15),
Willenskraft 13 (12/15/16), Dschin- ‘
nenruf 16 (15/16/11), Elementarer
Diener 14 (15/16/11), SK 2) entstammt



einer alten, almadanischen Magnatendynastie. Die
hochtalentierte Elementaristin ist die Wortfiihrerin
der Invocatoren-Fraktion. Vielleicht liegt es an ihrem
halbelfischen Erbe, dass sie sich den Regeln des Codex Al-
byricus nahezu buchstabengetreu beugt und dabei den-
noch eine moglicherweise unbeabsichtigte Provokation
in ihrem Auftreten liegt, das schon so manches Mitglied
der Magierschaft hat erréten lassen. Threm Ziel, in Punin
wenigstens Vizespektabilitit zu werden, ist sie als Deka-
nin fiir Elementarbeschwdrung (Magica invocatio elemen-
tarii) und Objektmagie (Magica tranformatorica) immerhin
nihergekommen, hat es aber noch nicht erreicht.

£ Magister Nazir Ragaza

Magister Nazir Ragaza (*990 BF, Zahori-Abstammung,
eiskalter Blick, aufbrausendes Temperament, eideti-
sches Geddchtnis, extrem neugierig; Gotter & Kulte 13
(15/15/12), Magiekunde 14 (15/15/12), Willenskraft 8
(14/12/12), SK 2, SF Gildenrecht) unterrichtet Gilden-
recht und bearbeitet Anfragen von auBerhalb der Aka-
demie, was ihn hiufig alles andere als gliicklich macht,
seiner immensen Neugier jedoch entgegenkommt. Er
bekleidete jahrelang das Amt des zweiten Archivars und
verlie 1043 BF die Akademie der Hohen Magie zu Punin
zeitweilig, kehrte jedoch kurz nach Sirdon Kosmaars
Reinstallation als Spektabilitdt nach Punin zuriick und
bekleidet nun das Amt des Ersten Archivars. Er unter-
stiitzte Kosmaars Riickkehr in das Amt der Spektabili-
tdt mit einem juristischen Meisterstiick, indem er ein
altes und nur an der Akademie in Punin giiltiges Recht
bemiihte. Thm unterstehen die Bibliothekare, zu denen
auch Magistra L Mafalda von Neersand (siehe Seite 25)
und ihr Nachfolger, Magister & Korobar Sylesius von Perri-
cum (siehe Seite 25), zdhlen.

£ Magister Sholvar von Punin

Magister Sholvar von Punin (*987 BF, fast 2 Schritt grof,
aber gebiickter Gang, ergrauende wirre Haare, dichte
Augenbrauen, die wie zwei gefrdige Raupen iiber sei-
nen Augen hocken; Magiekunde 14 (16/16/13), Willens-
kraft 7 (13/13/12), Analys Arkanstruktur 15 (16/16/13),
Zwingtanz 8 (13/16/12), SK 3) ist ein ausgewiesener
Experte der komparativen Magietheorie. Gegenstand
seiner Forschung ist meist der Vergleich zwischen sa-
tuarischer oder druidischer Magie mit der Magie der
gildenmagischen Zaubertradition. Bekannt ist der Lehr-
meister unter den Scholaren der Akademie allerdings
fiir seine leichte Reizbarkeit und seine beinahe schon
legenddren Wutanfille. Seinen Jdhzorn ldsst er gern in
Form vdllig iiberzogener Strafen an seinen Scholaren
aus, was von der Akademieleitung durchaus kritisch ge-
sehen wird. 1043 BF verlisst Sholvar, der ,,Schrecken
der Scholaren, Punin und folgt einem Ruf an die Festu-
mer Akademie, die Halle des Quecksilbers.

Andere (Bedienstete, Auswirtige & Gaste)
Keine richtige Lehrerin, aber eine wertvolle Ansprech-
partnerin fir héfliche Scholaren und mdglicherweise
auch fiir externe Ratsuchende ist die mit der Erledi-
gung besonderer Aufgaben betraute Magistra auxiliaria

Die Akademic'der Hohen Magie un%Arcanes Institut zu Punin

des ,,Turms der Tausend Trinke"“, & Hesine von Auberg
(*1010 BF dunkelblondes Haar, schlaksig und etwas
tollpatschig; Willenskraft 11 (14/14/14), SK 2). Sie ver-
antwortet alle einfachen alchimistischen Aufgaben im
Nordturm, wie beispielsweise die Materialbeschaffung
und das Aufrdumen. Hesine ist eine etwas ungelenke,
aber sehr hilfsbereite Maga, die im Pentagrammaton
buchstiblich Tiiren 6ffnen kann,

Fiir das leibliche Wohl der Puniner sorgen die Erste
Kiichenmeisterin und hiigelzwergische Meisterkchin
1 Sorscha Kupferblatt (*937 BF, kugelrunde Hiigelzwergin
mit vom stidndigen Tragen einer turmhohen Kochmiitze
plattgedriickten Haaren, eitel, trotz ihrer zwergischen
Herkunft hat sie keinerlei Berithrungsidngste mit Magie,
im Gegenteil, in der Kiiche findet sie sie sogar recht prak-
tisch; Lebensmittelbearbeitung 15 (15/15/15), Willens-
kraft 12 (12/15/14), SK 3) und der Zweite Kiichenmeister
1 Gerbald Ochsenwasser (*1001 BF, hagerer Genuss-
mensch, rotblonder Ziegenbart und Glatze, derbe Spra-
che; Lebensmittelbearbeitung 13 (14/14/14), Willens-
kraft 10 (11/14/13), SK 1). Die Kiichenmeisterin Sorscha
wiirde sicherlich auch an einem Adelshof eine verdiente
Anstellung finden und zahlt zu Sirdon Kosmaars Freun-
den. Ochsenwassers einfache, aber deftige und schnelle
Kiiche ist bei den Scholaren und Bediensteten aufRer-
ordentlich beliebt. Natiirlich gebieten die Beiden iiber
eine regelrechte Kiichenkompanie.

Der Akademiegardist L Quetzel Halmstddt (*989 BF, dick-
lich, aufmerksam, redselig, Sinnesschirfe 12 (12/14/14),
Willenskraft 10 (14/14/13), SK 2) dient der Akademie
schon seit vielen Jahren wie vorher schon sein Vater
und GroRvater. Er ist stolz auf seine Arbeit und un-
ermidlich, wenn es darum geht, jeden Storer zur Ord-
nung zu rufen, Abenteurer verdichtigt er auch gerne
ohne Grund, traut er ihnen doch jede Schandtat zu.

Weitere Figuren fiir die
Scholarenkampagne

Im Folgenden findest du eine Liste von weiteren Figuren,
die deine Zauberschiiler-Helden an der Akademie tref-
fen kénnen und die speziell in den in diesem Abenteuer-
band vorgestellten Szenarien und dem Abenteuer Ver-
lockendes Wissen (siche Seite 43) eine gréRere Rolle
spielen. Die Reihenfolge startet dabei mit zwei weiteren
Magistern, dann den Mitschiilern der Helden aus dem
gleichen Jahrgang, dann folgen weitere Mitschiiler von
den jiingeren bis zu den &lteren und am Ende ein Adeptus
minor, der gerade seinen Abschluss erreicht hat.

Im offiziellen Aventurien kann man diesen Personen um
das Jahr 1044 BF an der Akademie begegnen. Sie kénnen
jedoch auch frei vor- oder zuriickdatiert werden, ohne
dass sich daraus ein gravierender Logikbruch ergibt. Fiir
alle Schiiler sind Werte fiir das Elevium, das Novizium
und das Studium angegeben. Je nachdem, in welchem
Ausbildungsjahr die Helden sind, kannst du so die pas-
senden Werte fiir die anderen Schiiler nutzen.

Fiir eure ganz eigene Scholarenkampagne ist es sinn-
voll, noch weitere Mitschiiler aus &lteren und jiingeren
Jahrgingen auszugestalten, um mit ihnen die Akade-
mie noch lebendiger werden zu lassen - insbesondere,
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wenn die Scholaren-Helden die Nacht der Sanduhr
(siehe Seite 47) in ihrem ersten Jahr des Studiums ge-
winnen und diese Mutprobe im darauffolgenden Jahr
selbst ausrichten sollen.

Bendtigst du weitere Spielwerte fiir die Magier und
Zauberschiiler, kannst du dich an den Spielwerten aus
Rohals Erben ab Seite 189 orientieren.

1 Magistra et Bibliothecaria Mafalda von Neersand
Kurzcharakteristik:
*996 BF, 1,65 Schritt, rundliche Figur, dunkelgriine
Augen, warmherzige Bibliothekarin sowie Magistra fiir
Magica clarobservantia und Geschichte
Agenda: Mafalda von Neersand ist eine herzensgute
Magistra, die auf ihre Schiiler mit Wohlwollen blickt.
Alle Scholaren haben verdient, dass man stolz auf sie
ist - vor allem dann, wenn sie mit der anspruchsvollen
Ausbildung in Punin zu kimpfen haben. Die Magistra tut
alles, um ihre ,,Schifchen” bestméglich durch die Aka-
demiejahre zu begleiten und ist dabei so flirsorglich, als
handle es sich um ihre eigenen Kinder. Besonders trifft
dies auf den Scholaren £ Irian (siche Seite 27) zu, den
Mafalda unterstiitzt und férdert, wo immer sie kann.
Funktion: Priifungsangst, Liebeskummer, Heimweh:
Mafalda ist da, wann immer ein Schiiler Hilfe braucht.
Die Magistra ist das einfithlsame Gegengewicht zum
~ Leistungsdruck der Elite-Akademie.
5 Thre Gemaicher sind ein sicherer
ort, wo dampfender Tee, trds-
tendes Plundergebick, ein of-
fenes Ohr und bei Bedarf auch
eine miitterliche Umarmung
warten.
Hintergrund: Thr ein-
nehmendes Wesen ldsst
die Tatsache in den
Hintergrund riicken,
dass es sich bei Mafal-
da um eine brillante
Magietheoretikerin
handelt. Bevor sie als
Dozentin ans Penta-
grammaton kam, stu-
dierte sie an der Schu-
le der Beherrschung in
Neersand und aufgrund
ihrer beachtlichen Leis-
tungen spiater auch an
der Akademie der Hohen
Magie in Punin. Als
Schiilerin drohte Mafal-
da schlieRlich an ihrem
eigenen Ehrgeiz zu zer-
brechen und will nun
selbst der Grund sein,
dass keinem ihrer Scho-
laren dhnliches wider-
fahrt. Wéihrend ihrer
eigenen Scholarenzeit in
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Punin verliebte sich Mafalda in den dlteren Studio-
sus Korobar, der ihre Gefiihle jedoch nicht erwiderte.
Trotzdem entwickelte sich zwischen den beiden in der
Folgezeit eine enge Freundschaft, die tiber viele Jahre
anhielt, obwohl Korobar und Mafalda génzlich unter-
schiedliche Lebenswege einschlugen.

Darstellung: Du liebst deine Schiiler iiber alles und
bist ausnahmslos immer fiir sie da. Sei miitterlich, nah-
bar und empathisch. Lobe Erfolge aus tiefstem Herzen
und begegne Versagen stets mit Nachsicht. Niemand
muss sich vor dir fiir seine Schwichen schdmen oder
sich erst beweisen, um deine Zuneigung zu verdienen.
Schicksal: Zu Beginn der Ereignisse von Verlockendes
Wissen begeht Mafalda Selbstmord, um dem Ein-
fluss eines gefdhrlichen Zauberbuchs zu entgehen. Im
Szenario Die Mitternachtsakademie wird sich je-
doch herausstellen, dass Mafaldas Leben von nieder-
héllischen Kriften gerettet und die ehemalige Magistra
zu einer Amazeroth-Paktiererin wurde.

Wichtige Werte: Magiekunde 15 (16/16/15), Sinnes-
schirfe 3 (16/15/15), Sphdrenkunde 12 (16/16/15),
Willenskraft 9 (13/15/14), SK 3

»Das macht doch nichts. Wir versuchen
es einfach noch mal zusammen, ja?«

»Euch allen noch eine schéne Woche.
Und falls irgendetwas sein sollte: Ihr
kénnt immer zu mir kommen! Egal
weswegen.«

L Magister Korobar Sylesius
von Perricum
Kurzcharakteristik: *993 BF,
1,84  Schritt, kahlképfig,
kryptische Schlangen-Haut-
bilder am ganzen Korper;
unheimlicher =~ Magister,
der fiir seine gnadenlose
Strenge von allen Schii-
lern gefiirchtet wird,;
Spezialgebiete Sphéro-
logie (Magica sphairolo-
gia) und Hellsichtmagie
(Magica clarobservantia)
Agenda: Korobars Mei-
nung nach sind die Auf-
nahmekriterien der Aka-
demie der Hohen Magie
mittlerweile zu lasch
geworden. Im Gegen-
satz zu seiner eigenen
Scholarenzeit seien die
Schiiler heute fauler,
selbstgefilliger ~ und
schlichtweg  diimmer.
Manche von ihnen
wiirden der gilden-
magischen Zunft am
Ende angesichts der
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gegenwirtigen Bedrohungen eher schaden als niitzen.
Wer als Scholar im Pentagrammaton zu den ,,Besten der
Besten* gehoren will, miisse entsprechende Leistungen
erbringen. Als Dozent sieht Korobar seine Aufgabe des-
halb darin, diese Exzellenz in den Schiilern durch gnaden-
lose akademische Abhdrtung zum Vorschein zu bringen.
Gezielte Uberforderung gehért zu Korobars Lehrkonzept
- wer nicht mithalten kann, hitte ohnehin nie in Punin
aufgenommen werden sollen. Abseits davon ist Korobar
ein strenger, selbstdisziplinierter Einzelgénger.
Funktion: Magister Korobar wird erst im Abenteuer
Verlockendes Wissen - zum Beginn des Studiums der
Scholaren-Helden - Teil des Kollegiums und macht den
Scholaren das Leben schwer, wo es ihm moglich ist. Er
scheint ihnen jeden Tag neue Griinde zu liefern, ihn ein-
fach nur zu hassen. Im Abenteuer Verlockendes Wis-
sen stellt er einen Gegenspieler dar, der sich schluss-
endlich als Verbiindeter entpuppt. Du kannst ihn
wiahrend des Eleviums und des Noviziums schon einmal
als Gastdozenten und Magister viatoris auftreten lassen,
damit die Spieler ihn eventuell schon frithzeitig kennen-
lernen kénnen. Dabei kannst du dann die Bekanntschaft
zwischen Korobar und Mafalda andeuten, was die Er-
mittlungen der Scholaren-Helden jedoch ein wenig
komplizierter machen kann.

Hintergrund: Korobar wuchs in der Markgrafenstadt
Perricum auf, absolvierte seine Ausbildung einst selbst
in Punin und entwickelte als Scholar eine Faszination
fiir die Abgriinde der 7. Sphire - ohne sich jedoch je-
mals selbst irgendwelchen dunklen Michten hinzu-
geben. Eiserne Willensstirke, eine tiefe Verbunden-
heit zur Hesindekirche und profunde Kenntnisse auf
dem Gebiet der Sphirologie sorgten dafiir, dass er in
den vergangenen Jahren an riskanten Expeditionen in
den Schwarzen Landen beteiligt war und dort tief in
allerlei menschliche und unmenschliche Abgriinde ge-
blickt hat. An der Akademie der Hohen Magie trat er
bereits mehrere Male als Gastdozent auf und wird von
vielen Magistern dort ob seiner Fahigkeiten und direk-
ten Art geschitzt. Magistra Mafalda von Neersand und
Korobar Sylesius von Perricum verbindet seit ihrer
gemeinsamen Scholarenzeit eine langjdhrige (Brief-)
Freundschaft. Mittlerweile bereut Korobar, damals als
Scholar Mafaldas Avancen abgewiesen zu haben. Ko-
robar hat seit dieser Erkenntnis jedoch nicht den Mut
aufgebraucht, ihr seine Gefiihle zu offenbaren.

Nach dem Tod von Mafaldas tritt Korobar die Lehrtitig-
keit in Punin in Wahrheit zunichst deshalb an, um das
ddmonische Zauberbuch Compendium Prodigiosis inner-
halb der Akademie heimlich aufspiiren und vernichten
zu kénnen.

Darstellung: Dulde bei Schiilern kein Versagen. Lege
ihre Schwichen und Unzuldnglichkeiten vor aller
Augen offen, denn nur so werden sie diese vielleicht
irgendwann tiberwinden kénnen. Was du sagst, ist nicht
grausam, sondern lediglich die Wahrheit!

»Ich hoffe du weift, dass sich der gesamte Jahrgang fiir deine
Unfahigkeit schamt.«

»Wenn dieses Machwerk ein Antrag auf ein Studium in Gran-
gor sein sollte, dann herzlichen Gliickwunschl«

1 Elrika Rebenlieb (im Jahrgang der Helden)
Kurzcharakteristik: *1027, BF 1,66 Schritt, Utuluy,
dunkelbraunes Haar, groRe, runde Brillengldser

Elrika ist die gegenwértige Vorzeige-Scholarin der Pu-
niner Magierakademie. Sie legt die Priifungen sowohl
am Ende des Eleviums (die Spectatio), als auch des No-
viziums (die Arkanatio) mit Auszeichnung (summa cum
laude) ab, hat wihrend der ganzen Zeit der Scholaren-
Helden in Punin den Vorsitz des studentischen Gara-
dan-Zirkels inne und unterrichtet ab dem Novizium
am Collegium Nandurium, das sie einst selbst besuchte.
Trotz allem verhilt sie sich ihren Mitschiilern gegen-
iiber niemals tiberheblich.

Ab dem Beginn des ersten Jahrs des Studiums merkt
sie nach und nach, dass ihre zahlreichen Zusatztitig-
keiten sie nun auch erstmals an die Grenze der Belast-
barkeit bringen. Dennoch ist sie dermaRen ehrgeizig,
dass sie sich diese Tatsache nicht eingestehen will.
Wenn sie kein Mitglied der Societas Prodigiosis (siehe
Seite 51) wird, wird sie im Verlauf des erstens Jahres
des Studiums damit beginnen, heimlich kleine Dosen
Feuerschlick-Pulver (siehe Rohals Erben Seite 148) zu
sich zu nehmen und es so schaffen, das Bild der perfek-
ten Zauberschiilerin aufrechtzuerhalten. Gehort sie zu
den Geheimniswahrern, greift sie erst nach dem Aben-
teuer Verlockendes Wissen zu dem Hilfsmittel. Elri-
ka weil um die siichtig machende Wirkung der Alge,
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glaubt jedoch, klug genug zu sein, um ihren Konsum
im Griff behalten zu kénnen.

Wichtige Werte: Elevium: Betdren 1 (12/12/12), Magie-
kunde 2 (13/13/12), Selbstbeherrschung 1 (12/12/10),
Willenskraft 2 (12/12/12), SK 1 / Novizium: Betdren
1 (12/12/12), Magiekunde 4 (13/13/12), Selbst-
beherrschung 1 (12/12/10), Willenskraft 2 (12/12/12),
Zauberfeder, Analys Arkanstruktur 1 (13/13/12),
SK 1 / Studium: Betéren 2 (13/13/13), Magiekunde 8
(14/14/13), Selbstbeherrschung 1 (13/13/10), Willens-
kraft 4 (14/13/14), Zauberfeder, Analys Arkanstruktur
8(14/14/13), SK 2

L Irian Damartian (im Jahrgang der Helden)
Kurzcharakteristik: *1026 BF, 1,81 Schritt, braune
Locken; schlaksiger Studiosus, Jahrgangsschlechtester
und Gespétt vieler Scholaren

Agenda: Das ewige Schlusslicht im Jahrgang der Scho-
laren-Helden mdchte eigentlich nur dazugehdren,
doch Irian tut sich einfach schwer damit, beim stren-
gen Pensum der Zauberschule mitzuhalten. Im Ver-
gleich mit seinen Mitschiilern ist Irian langsamer,
etwas vergesslich und unkonzentriert, was ihn in den
Augen der meisten Dozenten faul und untalentiert
wirken ldsst. In Wahrheit gibt sich Irian wirklich Mithe
- aber er kann es alleine einfach nicht besser. Un-
beholfene Versuche, mit Humor oder Schlagfertig-
keit zu kontern, scheitern klaglich und machen ihn
Schritt fiir Schritt zum AuRenseiter im Jahrgang.
Meist bemiiht sich Irian, seinen Mitschiilern
und den Magistern keinen Anlass zu geben, 4
ihn zu verspotten, was ihm regelmaRig 4
misslingt. Mittlerweile fiirchtet er sich £
so sehr davor, bloRgestellt zu werden, /
dass ihn diese Angst nur noch mehr £
Fehler machen ldsst.

Seit dem ersten Jahr des Noviziums
entwickelt sich Magistra Mafalda
von Neersand zu einer Art Ersatz-
Mutter fiir Irian an der Akademie, zu
der der Scholar iiber die Jahre eine weit-
aus innigere Beziehung aufbaut als zu
seinen tatsidchlichen Eltern. Mafalda ist
Irians Anker in Punin, ohne den er es |
niemals bis ins erste Jahr des Studiums
schaffen wiirde.

Funktion: Im Szenario Verlockendes
Wissen nimmt er die Rolle des ambi-
valenten Gegenspielers ein, der sich
erst im Verlauf der Ereignisse offen-
bart, letztendlich aber vor allem aus
Verzweiflung handelt. Irian ist ein
Versager, der eine vermeintliche
Chance ergreift, wenigstens ein ein-
ziges Mal auf der Seite der Gewinner zu
stehen.

Hintergrund: Seine Eltern verdienen
ihren Lebensunterhalt als gut bezahlte
Leib- & Lohnmagier in der Kaiserstadt

Gareth und férderten Irian ausgiebig, seit er bereits
als Kleinkind auffallend starke magische Krifte zeig-
te. In der Hoffnung auf ein Wunderkind scheuten sie
keine Kosten und Miihen, um ihren Sohn mithilfe von
einem halben Dutzend Privatlehrern bestmdéglich auf
die Aufnahmepriifung in Punin vorzubereiten. Irian
wurde angenommen. Doch in den folgenden Jah-
ren zeigt sich, dass er ohne intensive Hilfestellungen
einen bestenfalls mittelmédRigen Zauberschiiler abgibt,
was in Punin bedeutet, stets zu den Schlechtesten zu
gehdren. Irian ist keineswegs unfihig, sondern hat
schlichtweg Schwierigkeiten, sich zu konzentrieren,
und braucht fiir viele Aufgaben ldnger als andere, was
ihn mit fortschreitendem Ausbildungsverlauf immer
weiter ins Abseits drédngt. Irians Eltern setzen ihren
Sohn mit vorgeblich wohlmeinenden Briefen und Be-
suchen immer stirker unter Druck, die Ausbildung in
Punin erfolgreich abzuschlieRen, worunter Irian zu-
nehmend leidet.
Darstellung: Sieh deinem Gegeniiber nicht in die Augen.
Sprich leise und stolpere hin und wieder tiber Worte.
Du hast stindig Angst davor, dich ldcherlich zu machen.
Hinter Freundlichkeit anderer Mitschiiler vermutest du
meistens einen grausamen Streich, weshalb du
' kaum jemanden an dich heranlisst. Schwanke
immer wieder zwischen Niedergeschlagen-
, heit und fahriger Aufregung. Mache un-
passende Bemerkungen oder verkrampfte
Witze, nur um dich sofort kleinlaut zu ent-
schuldigen, wenn niemand lacht.
Schicksal: Unter dem Einfluss des Zauber-
buchs Compendium Prodigiosis entwickelt sich
Irian im Abenteuer Verlockendes Wissen
(siche Seite 43) zum Jahrgangsbesten und
muss aufgehalten werden, bevor er sich
und seine Mitschiiler in Lebensgefahr
bringt. Ob Irian seine Magierausbildung
abschliefen kann, hingt von den Ent-
scheidungen der Helden ab.
Wichtige Werte: Elevium: Magiekunde 0
(13/13/11), Selbstbeherrschung 1 (12/12/10),
Willenskraft 2 (12/11/12), SK 1 / Novi-
zium: Magiekunde 2 (13/13/11), Selbst-
beherrschung 1 (12/12/10), Willenskraft
2 (12/11/12), Analys Arkanstruktur 0
(13/13/11), SK 1 / Studium: Magiekunde
6 (13/13/12), Selbstbeherrschung 2
(12/12/10), Willenskraft 3 (12/12/12),
Analys Arkanstruktur 5 (13/13/12), SK 1

»Wie weit seid ihr mit dem Aufsatz fiir Enten-
fang? Was meinst du damit, den hdtte man
bis gestern abgeben sollen?!«




1 0don von Griitzen-Wendekoje
(im Jahrgang der Helden)
Kurzcharakteristik: *1026 BF, 1,62, dicklicher, blasser
Bornlidnderbursche mit fettigen blonden Locken

Die Akademiekiiche ist Odons zweites Zuhause an der
Akademie, was er dem zweiten Kiichenmeister Ger-
bald Ochsenwasser verdankt. Dieser kuriert Odons
schreckliches Heimweh im ersten Jahr des Eleviums
mithilfe von tréstenden Worten und einem Topf
Borntzscht, der typisch bornischen Leibspeise des jun-
gen Zauberschiilers.

Der Besuch einer Theatervorstellung in Punin im drit-
ten Jahr des Noviziums weckt Odons romantische Ader.
Seitdem verfasst der Scholar zartschmelzende Ge-
dichte und versucht, Mitglieder fiir eine studentische
Theatergruppe zu gewinnen, um sein Stiick ,,Seerosen-
krieg* auf die Bithne bringen zu kénnen.

Wichtige Werte: Elevium: Magiekunde 0 (12/12/12),
Selbstbeherrschung 0 (12/12/11), Willenskraft 1
(12/12/13), SK 1/ Novizium: Magiekunde 2 (12/12/12),
Selbstbeherrschung 0 (12/12/11), Willenskraft 1
(12/12/13), SK 1/ Studium: Magiekunde 6 (13/13/12),
Selbstbeherrschung 0 (12/12/11), Willenskraft 2
(12/12/13),5K 1

1 Sequin von Hagenberg (im Jahrgang der Helden)
Kurzcharakteristik: *1026 BF, 1,79 Schritt, blondes
Haar, phantastisches Aussehen, aufmerksamer Blick

Sequin ist unter seinen Mitschiilern gleichermaRen be-
liebt wie gefiirchtet. Fiir den Scholaren mit dem char-
mantesten Licheln im ganzen Jahrgang ist die Magier-
ausbildung ein einziger groRer Konkurrenzkampf - und
zu seinem Vorteil sind ihm alle Mittel recht. Sequin ist
klug, aufmerksam, iiberdurchschnittlich eloquent und
begreift deshalb schnell, wo die wunden Punkte sei-
nes Gegeniibers liegen. Die folgenden Demiitigungen
sind prézise, unterschwellig und nicht selten tiber
mehrere Wochen geplant. Am Ende hat Sequin alle
Lacher auf seiner Seite und einen weiteren potenziel-
len Konkurrenten ins Abseits beférdert. Denn wer als
Opfer auserkoren wurde, wird bald von seinen Mit-
schiilern gemieden, da diese fiirchten, selbst zur Ziel-
scheibe zu werden. Meist wird Sequin von ein bis zwei
Bewunderern durch die Akademie begleitet, die alles
tun, was er sagt. Darunter befindet sich ab dem zwei-
ten Jahr der Scholaren-Helden in Punin (ihrem ersten
Jahr im Novizium) hiufig der Scholar Asalim ibn Yafir,
der ein Jahr nach den Helden an die Akademie kommt
und den Sequin fiir so etwas wie seinen besten Freund
hidlt. Asalim ist schon nach kurzer Zeit der Einzige,
dem er wirklich vertraut - bis Sequin sich im Laufe des
Noviziums in Tsabella verliebt. Gegeniiber Magistern
und anderen Erwachsenen gibt er erfolgreich den am-
bitionierten Musterschiiler, der niemandem Bdses will
und eine vielversprechende Zukunft in Aussicht hat.
Zu Beginn des Studiums kosten Sequin die perfiden In-
trigen jedoch allmihlich so viel Zeit und Energie, dass
er immer hiufiger von der Hilfe Asalims abhingig ist,
um mit dem Lernstoff hinterherzukommen.

Wichtige Werte: Elevium: Magiekunde 1 (13/13/12),
Selbstbeherrschung 2 (12/12/11), Willenskraft 2
(12/12/12), SK 1 / Novizium: Magiekunde 3 (13/13/12),
Selbstbeherrschung 2 (12/12/11), Willenskraft 3
(12/12/12), Schnipsen, Analys Arkanstruktur 1
(13/13/12), SK 1 / Studium: Magiekunde 7 (14/14/12),
Selbstbeherrschung 3 (13/13/11), Willenskraft 5
(13/12/13), Schnipsen, Analys Arkanstruktur 8
(14/14/12),SK 2

1 Tsabella ya Calvacanti (im Jahrgang der Helden.)
Kurzcharakteristik: *1027 BF, 1,75, dunkelblonder
Pferdeschwanz, nervtdétendes Lachen, schlechte
Korperhaltung

Innerhalb der Puniner Schiilerschaft gibt es kein Ge-
riicht, das Tsabella verborgen bleibt. Ebenso akribisch,
wie sie sich auf den Unterricht vorbereitet, bleibt El-
rikas beste Freundin stets auf dem Laufenden, was ro-
mantische Beziehungen, Fehden oder Feindschaften
unter den Scholaren der Zauberschule betrifft. Vieles
davon findet sich in Tsabellas Tagebuch, das sie peni-
bel vor neugierigen Augen (zum Beispiel denen von
Sequin) verbirgt. Im Verlauf des Noviziums verliebt sie
sich in Sequin und zwischen den beiden entwickelt
sich eine unschuldige Romanze. Im Gegensatz zu ihm
wiirde Tsabella ihr Wissen niemals boswillig einsetzen.
Wichtige Werte: Elevium: Etikette 2 (13/12/12), Magie-
kunde 0 (13/13/12), Selbstbeherrschung 2 (12/12/10),

Die Akademie der Hohen Magie und Arcanes Institut zu Punin
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Willenskraft 2 (12/12/12), SK 1 / Novizium: Etiket-
te 4 (13/12/12), Magiekunde 2 (13/13/12), Selbst-
beherrschung 2 (12/12/10), Willenskraft 3 (12/12/12),
Zauberfeder, Xenographus®™** 1 (12/13/12), SK
1 / Studium: Etikette 6 (13/13/13), Magiekunde 6
(13/13/13), Selbstbeherrschung 2 (13/13/10), Willens-
kraft 3 (13/13/13), Zauberfeder, Xenographus*“41s3 4
(13/13/13),SK 2

L Urmelina von Hyttenhau (im Jahrgang der Helden)
Kurzcharakteristik: *1027 BF, 1,70, feines weilles Haar,
blaugraue Augen, tiefe Augenringe, kalkweiRe Haut
Geriichteweise hat Urmelina das Pentagrammaton seit
ihrer Aufnahme nie mehr verlassen. ,,Der Vampir von
Nostria“, wie sie von Mitschiilern scherzhaft genannt
wird, vergrébt sich am liebsten mit zwei Stapeln ob-
skurer Folianten in der dunkelsten Ecke der kleinen
Bibliothek und ldsst sich nur fiir die allernétigsten
Nebensichlichkeiten wie Mahlzeiten oder Vorlesungen
unter ihren Mitschiilern blicken. Vermutlich hat sich
Urmelina vorgenommen, jedes in Punin verfiigbare
Werk zu lesen. Alles zwischenmenschliche hingegen
ist der nostrischen Scholarin vollkommen fremd und
ihre Unfdhigkeit, Humor, Sarkasmus oder sprachliche
Ungenauigkeiten zu akzeptieren, lassen Gesprédche zu
einer zdhen Angelegenheit werden. Uberraschender-
weise verfligt Urmelina iiber ein erstaunliches MaR an
krimineller Energie, wenn es darum geht, sich Zutritt
zu verbotenen Bereichen der Akademie zu verschaffen.
Wichtige Werte: Elevium: Magiekunde 1 (13/13/12),
Selbstbeherrschung 1 (12/12/9), Willenskraft 3
(12/12/12), SK 1 / Novizium: Magiekunde 3 (13/13/12),
Selbstbeherrschung 1 (12/12/9), Willenskraft 5
(12/12/12), Bauchreden, Invocatio Minima 2 (12/12/9),
Oculus Astralis*¥41* 2 (13/12/12), SK 1 / Studium: Magie-
kunde 7 (14/14/13), Selbstbeherrschung 1 (13/13/9),
Willenskraft 6 (13/13/12), Bauchreden, Invocatio Mini-
ma 7 (13/12/9), Oculus Astralis"™4* 7 (14/13/12), SK 2

L Koralin Rebenlieb (4 Jahrginge unter den Helden)
Kurzcharakteristik: *1031 BF, 1,60 Schritt, Utulu, fre-
che schwarze Locken mit einer einzelnen, weilRen Haar-
strihne, Stupsnase

Koralin lernt am Collegium Nandurium und erreicht die
Prima Elevia, wenn die Scholaren-Helden die Tertia Stu-
diosa und damit das Abenteuer Verlockendes Wissen
beginnen. Sie steht ihrer dlteren Schwester in Sachen
Begabung in nichts nach. Im Gegensatz zu Elrika nimmt
es der Wildfang Koralin mit Regeln und Verboten jedoch
nicht so genau. Die Herausforderungen des Eleviums
meistert sie problemlos und nutzt die iibrige Zeit, um
Akademiegardist Quetzel Halmstéddt und ihre Schwester
schon in ihrem ersten Akademiejahr ordentlich auf Trab
zu halten. Koralin hat es faustdick hinter den Ohren, ist
fiir jeden Schabernack zu haben und fiirchtet absolut
gar nichts - am allerwenigsten altere Scholaren, die ihr
irgendwelche Vorschriften machen wollen.

Wichtige Werte: Elevium: Magiekunde 2 (12/12/10), Selbst-
beherrschung 0 (12/12/9), Willenskraft 2 (12/10/11),SK 1/
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Novizium: Magiekunde 4 (13/13/10), Selbstbeherrschung 1
(12/12/9), Willenskraft 2 (12/10/11), Schnipsen, Manifesto
1(12/13/10),SK 1

L Asalim ibn Yafir (1 Jahrgang unter den Helden)
Kurzcharakteristik: *1028 BF, 1,66 Schritt, tulamidi-
sche Abstammung, traurige schwarze Augen

Asalim kommt ein Jahr nach den Scholaren-Helden an
die Akademie und ist der ganze Stolz seiner riesigen
Familie, der er in regelmiRigen Briefen mdglichst de-
tailliert von seiner Magierausbildung berichten muss.
Diese Briefe werden zuhause dann von seinem Vater
mit stolzgeschwellter Brust der gesamten Verwandt-
schaft vorgelesen. Asalim selbst hingegen ist duflerst
bescheiden, obwohl er in seinem Jahrgang mit Abstand
zu den Besten zidhlt und schon im zweiten Jahr des No-
viziums den Priifungsstoff aus dem ersten Jahr des Stu-
diums beherrscht. Der zuriickhaltende Scholar unterhilt
schon seit seinem ersten Jahr in Punin eine ungesunde
Freundschaft mit dem Scholaren Sequin. Am Anfang
freut sich Asalim noch {iber Schutz und Wohlwollen des
dlteren Scholaren, dem er im Gegenzug im Hintergrund
bei der Durchfithrung seiner Intrigen und dem Ver-
fassen des einen oder anderen Aufsatzes hilft. Am Ende
seines Noviziums verachtet er Sequins Arroganz und
Grausamkeit mit jedem Tag mehr. Asalim traut sich je-
doch nicht, Sequin im Stich zu lassen. Insgeheim traumt
er aber sogar davon, ihn irgendwann vor aller Augen
bloRzustellen.

Wichtige Werte: Elevium: Magiekunde 3 (12/12/12),
Selbstbeherrschung 1 (12/12/11), Willenskraft 2
(12/12/12), SK 1 / Novizium: Magiekunde 6 (12/12/12),
Selbstbeherrschung 1 (12/12/11), Willenskraft 3
(12/12/12), SK 1/ Studium: Magiekunde 10 (13/13/12),
Selbstbeherrschung 1 (12/12/11), Willenskraft 4
(12/12/12),sK 1

L Gonzalo Molinar (1 Jahrgang iiber den Helden)
Kurzcharakteristik: *1025 BF, 1,79 Schritt, kurze brau-
ne Haare, die an den Schlédfen schon leicht ergrauen, tief
liegende, immer miide wirkende Augen

Gonzalo, der als einer der Gewinner der Nacht der Sanduhr
in seinem zweiten Jahr im Studium die Mutprobe fiir den
Jahrgang der Scholaren-Helden plant, wurde in Punin
geboren. In seiner Familie ist er der erste Magiebegabte,
was seine Eltern allerdings wenig erfreute, nicht zuletzt
wegen der hohen Ausbildungskosten. Die Beziehung zu
seiner Familie wird dadurch von Jahr zu Jahr schlech-
ter, was Gonzalo sichtbar mitnimmt - nicht nur, weil er
sich selbst unter massiven Leistungsdruck setzt, sondern
auch, weil er ein sehr harmoniebediirftiger Mensch ist.
Er versucht zu schlichten, wo er kann, wird aber von
den Ambitionierteren unter seinen Mitschiilern oft aus-
genutzt, vor allem von Tulameth, die er fiir ihr Selbst-
bewusstsein bewundert. Einzig bei Lutisana kann Gonza-
lo so sein, wie er wirklich ist, und im Gegenzug ist er der
Einzige, der von ihrer wahren Herkunft weif3.

Wichtige Werte: Novizium: Magiekunde 3 (13/13/12),
Selbstbeherrschung 2 (10/10/11), Willenskraft 3




(10/12/11), SK 1 / Studium: Magiekunde 7 (13/13/13),

Selbstbeherrschung 2 (10/10/11), Willenskraft 5

(10/13/11),sK 1

1 Lutisana Gardelbach (1 Jahrgang iiber den Helden)
Kurzcharakteristik: *1026 BF, 1,70 Schritt, goldene Lo-
cken, strahlend blaue Augen, umwerfendes Licheln
Lutisana, die von den meisten nur ,.Lu“ gerufen wird,
ist der Sonnenschein der Akademie. Schon in ihrem
Novizium priigelten sich ihre Mitschiiler (und manche
Mitschiilerinnen) um Lutisanas Aufmerksamkeit, denn
die Scholarin ist nicht nur schén anzusehen, sondern
auch iiberaus sympathisch. Sie ist auerdem recht ein-
fallsreich, was ihr und ihren beiden Freunden Gonzalo
und Tulameth in ihrem ersten Jahr des Studiums den
Sieg in der Nacht der Sanduhr einbringt. Hinter ihrer
liebenswerten Fassade verbirgt sie jedoch eine bitte-
re Vergangenheit: Sie stammt nicht, wie sie selbst be-
hauptet, aus einer anstindigen Garether Kaufmanns-
familie, sondern ist das Kind bettelarmer Tageldhner.
Als Kind schickte man sie zum Stehlen nach Gareth, wo
ihre magische Begabung nur durch Gliick von einer rei-
senden Magierin des ODL bemerkt wurde, bevor eine
der Unterweltbanden Lutisana vereinnahmen konn-
te. Damals wie heute nutzt Lu ihr sympathisches Auf-
treten, um zu bekommen, was sie will - und das sind
in erster Linie Dukaten, denn die Scholarin will trotz
ihrer Ausbildungskosten nie wieder arm sein.
Wichtige Werte: Novizium: Magiekunde 3 (12/12/12),
Selbstbeherrschung 3 (12/12/11), Willenskraft 5
(12/12/13), SK 1 / Studium: Magiekunde 7 (12/12/12),
Selbstbeherrschung 4 (12/12/11), Willenskraft 7
(12/12/13),5K 1

2 Tulameth saba Mhukkadin

(1 Jahrgang iiber den Helden)

Kurzcharakteristik: *1026 BF, 1,62 Schritt, langer
dunkelbrauner Flechtzopf, untersetzte Statur, teure
Gewdnder

Tulameth stammt aus dem fernen Rashdul. Thre duRert
wohlhabende Familie pflegt eine Fehde mit der Penta-
gramm-Akademie, der Rashduler Magierakademie, wes-
halb man Tulameth trotz einer passenden Begabung nach
Punin schickte. Hier geniet sie es, stindig Pakete mit
tulamidischen SiiRigkeiten oder anderen Kostbarkeiten
aus der Heimat geschickt zu bekommen, um die sie jeder
beneidet. In ihre Ausbildung investiert sie weitaus weni-
ger Energie - sie tut stets genug, um alle Priifungen zu
bestehen, aber keinen Handschlag mehr. Bei Studien-
projekten, aber auch bei der Nacht der Sanduhr, ist sie auf
die Hilfe ihrer besten Freundin Lutisana und ihres Ver-
ehrers Gonzalo angewiesen, was sie den beiden mit huld-
vollen Belohnungen dankt - ganz so, als wire sie selbst
bereits eine einflussreiche tulamidische Potentatin.
Wichtige Werte: Novizium: Magiekunde 2 (12/12/11),
Selbstbeherrschung 4 (12/12/11), Willenskraft 2
(12/11/11),5K 1/ Studium:Magiekunde 4 (12/12/11), Selbst-
beherrschung 5 (12/12/11), Willenskraft 2 (12/11/11), SK 1

Die Akademic'der Hohen Magie unq‘Arcanes Institut zu Punin

1 Eirik Greimeirsson

(eigentlich 5 Jahrginge iiber den Helden)
Kurzcharakteristik: *1022 BF, 1,76 Schritt, rotblonder
Bartflaum, schlanker Thorwaler, helle Stimme

Eirik beginnt sein Studium, wenn die Scholaren-Hel-
den die Prima Elevia besuchen. Zu diesem Zeitpunkt ist
er also 5 Jahrgidnge iiber den Helden. Die Abschluss-
klasse wiederholt Eirik jedoch mehrmals und gilt im
Kollegium bald als Kuriosum: Obwohl er in seiner ge-
samten Magierausbildung durch keine einzige Prii-
fung fillt, legt er selbst nach drei Anldufen die Ab-
schlusspriifung nicht erfolgreich ab. Die Wahrheit
hat jedoch weder etwas mit Eiriks Fdhigkeiten oder
einer Sabotage von aufen zu tun: Er kénnte die Aka-
demie schon in seinem ersten Versuch an der Exami-
natio mit Bestnote verlassen, er will aber nicht. Er
fithlt sich als Zauberschiiler schlichtweg so dermalen
wohl hinter den Mauern der Puniner Akademie, dass
er sich nichts Schlimmeres vorstellen kann, als nach
Thorwal zurtickzukehren oder gar als ,,Abenteurer*
Aventurien bereisen zu miissen. Eirik glaubt, dass die
Magierausbildung die beste Zeit seines Lebens sei und
will unbedingt verhindern, dass sie endet. Denn tief im
Herzen fiirchtet der Scholar, seinen Platz in der Welt
draufen nicht finden zu kénnen, Wenn die Scholaren-
Helden mit dem Studium beginnen, steigert sich Eirik
derart in seine Zukunftsidngste hinein, dass er mit dem
Gedanken spielt, die kommenden Abschlusspriifungen
fiir alle Candidati gleichermaRen zu sabotieren, um
sich noch ein weiteres Jahr zu verschaffen - denn noch
einmal auf herkédmmliche Art durchzufallen, wiirde
womdglich dafiir sorgen, dass Eirik gezwungen wird,
die Akademie ohne Abschluss zu verlassen.

Wichtige Werte: Studium: Magiekunde 9 (14/14/13),
Selbstbeherrschung 2 (13/13/11), Willenskraft 4
(13/13/13), Handwéirmer, Analys Arkanstruktur 8
(14/14/13), Manifesto 8 (13/14/13), SK 2

1 Firrol Almstetters (Adeptus minor)
Kurzcharakteristik: *1017 BF, kleinwiichsig, graue
Augen, dunkelblondes Haar, unscheinbar, verschlagen,
goldgierig

Firrol wirkt nach auBen hin unauffillig und freundlich,
hinter dieser Fassade versteckt sich jedoch unerwartet
viel kriminelle Energie. Er nutzt das Vertrauen der Ma-
gister, die ihm bereits im Studium so sehr vertrauten,
dass sie thn zum Bibliotheksdienst einteilten, gnaden-
los aus. Nach seinem Abschluss blieb er als Assistent
des Bibliothecarius an der Akademie. Dank seiner gro-
Ren Begabung im Schreiben und Zeichnen gelingt es
ihm, heimlich Thesisblétter zu kopieren und meist-
bietend zu verkaufen. Fiir den richtigen Preis kann er
anderen Scholaren vieles beschaffen. Dabei miissen es
nicht immer Dukaten sein, ein ,,geistreiches* Getrink
oder Geheimnisse des Kollegiums, die er fiir seine Zwe-
cke nutzen kann, tun es auch.

Wichtige Werte: Magiekunde 8 (14/14/13), Willens-
kraft 9 (14/13/12), SK 2

Weop i
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Geheimnisse der Schule

Die Magotektur Punins ist ein seit der Griindung des
Pentagrammatons bestehendes Geheimnis. Ob die
Schule beseelt ist, wie einige Geriichte besagen, konn-
te bisher weder bestitigt noch widerlegt werden. Tat-
sdchlich ist sie es nicht, aber es gibt durchaus einzelne
Artefakte, Tiiren und Winde, in denen Artefaktseelen
unterschiedlicher Natur fiir eine Beseelung ver-
antwortlich sind. Werden sie entdeckt und nach-
gewiesen, werden sie in der Regel auch fach-
kundig exorziert.

Seit den Tagen des Fran-Horas existiert unter
der Akademie eine Dunkle Pforte,
die Punin je nach astrologischer
Konstellation zum einen mit der
Halle der Metamorphosen in Kus-
lik, zum anderen mit der Akade-
mie der Geistigen Kraft zu Fasar
und zum dritten mit dem Lim-
bus verbindet - letztere Pforte
entstammt mdoglicherweise dem
gescheiterten Versuch, eine Ver-
bindung zur einstigen Academia
Arcomagia zu Bosparan zu schaf-
fen. Das Tor ist mit Darstellungen
der Mondphasen iibersit und
wurde in der Vergangenheit mehr-
fach gesichert: Heute ist es voll-
stindig unzuginglich und auf magi-
sche Weise vor dem Entdecken geschiitzt.
In verschlossenen Kammern tief unter der
Akademie, hinter verschiedenen magischen Siche-
rungen liegen Zulipans Gruben, die von den Zwergen
Zulpor’mok genannt werden. Hier hielt der skrupel-
lose Chimédrologoe Zulipan von Punin etliche Zwerge
gefangen und nahm an ihnen Experimente vor. Se-
zierte Zwerge und eingelegte Organe gehdren noch
zu den minderen Schrecken, die sich immer noch
tief unter den Kellern der Akademie finden, aber es
halten sich hartnickig Gertichte tiber Hunderte von
um Erldsung winselnden oder nach Rache lechzen-
den Zwergenseelen. Ob diese Geriichte den Tatsachen
entsprechen, ist unbekannt, sicher ist allein, dass alle

Gliicksritter, Zauberer und auch Zwerge, die den Weg
in die Tiefe gesucht haben, nicht zuriickgekehrt sind.
Im Keller des Nordwestturms (des Kristallturms) lagert
hinter fiinf komplexen Zauberschlgssern das Arcamem-
brum. Nur die amtierende Spektabilitdt besitzt die n6-
tigen Schliissel und Zauberworte, um die Rdumlich-
keiten zu betreten. Das einem Gehirn nachgebildete
Objekt wurde aus dem Karfunkel eines Drachen ge-
fertigt und enthilt angeblich Gedankenbilder, die der
Spektabilitdt alle Geheimnisse der Akademie ent-
hiillen. Gelegentlich wird statt der Existenz des
Arcamembrums auch die eines ,,Geheimen
Buchs der Spektabilitdt“ behauptet.
Tats4chlich sind im Karfunkel kurze
Botschaften gespeichert, die Spek-
tabilititen fiir ihre Nachfolger
hinterlassen haben. Was genau die
angeblich liickenlose Sukzession
der Botschaften der amtierenden
Spektabilitit vermittelt, kdnnen
aktuell wohl nur vier lebende Per-
sonen in Aventurien beantworten:
% salandrion Farnion Finkenfarn, &
Thaliomar della Mada-Arcanal, Xaron
Mendurian von Punin und Sirdon
Kosmaar. So mancher Magus wiisste
sicher nur zu gern, welche Geheimnisse
Fran-Horas oder Zulipan der Nachwelt
hinterlassen wollten.
Die bekannteste Magierakademie Aventuriens ver-
fiigt iiber eine gigantische Bibliothek. Hier werden
Tausende von Zauberbiichern aufbewahrt, darunter
viele seltene Werke, Originale und Erstabschriften. So
zauberhaft Zauberbiicher an sich schon sind und so
geheimnisvoll das in ihnen niedergelegte Wissen meist
ohnehin ist, haben manche Biicher noch mehr an sich.
Es kann immer wieder vorkommen, dass ein unver-
ddchtiges Buch weit liber seinen Inhalt hinausgehende
Notizen vergangener Scholaren oder argloser Magister
enthilt. Gerade den Scholaren kénnen dabei erstaun-
liche Kenntnisse offenbart werden, wie das Compendium
Prodigiosis (siehe Seite 44) zeigt.




»Und da steht dieser Dreikdsehoch und tut dich aus treuen
Augen durch dicke Augengliser angucken. Hat'n Buch aus
der Privatbibliothek von Magistra vom Entenfang unterm
Arm. Die weifs genau, dass sie das nicht darf, aber die Neu-
gier, versteht Thr? Was? Ja, das passiert dfter. Es sind eben
junge Leute, die ihren Kopf in ganz anderen Welten haben
tun als unsereiner. Die quatschen ndchtelang in einem
gotterverlassenen Kellerraum. Da funzeln dann irgend-
welche Gebriue aus dem Turm der Tausend Trinke. Oder
Du musst den Jungs und Mddels vorsichtig angebliche Dra-
cheneier abnehmen, die sie irgendwo in der Stadt erworben
haben wollen. Es ist grofartig hier.«

—Akademiegardist Quetzel Halmstddt zu einem frisch ein-
gestellten Kameraden, neuzeitlich

Eurer Spielrunde steht mit Verlockendes Wissen ein
vollstindig ausgearbeitetes Abenteuer zur Verfiigung,
das sowohl eigenstidndig als auch im Kontext einer gré-
RBeren Kampagne gespielt werden kann.

Ab Seite 34 findet sich eine Sammlung von kurzen
Abenteuerauthdngern am Pentagrammaton, es folgen
spezifische Szenarien, die den einzelnen Ausbildungs-
phasen der Magierausbildung zugeordnet sind und in
denen die Figuren aus Verlockendes Wissen immer
wieder Auftritte haben. Das Abenteuer selbst folgt
ab Seite 43, den Abschluss bildet Die Mitternachts-
akademie ab Seite 59.

Die Personenbeschreibungen, die im vorhergehenden
Kapitel ab Seite 24 zu finden sind, bilden die Situation
der Figuren zu Beginn von Verlockendes Wissen ab,
eine Ausnahme bilden dabei Magistra Mafalda, die
am Anfang des Abenteuers stirbt, und Magister Ko-
robar, der sie danach als Lehrkraft ersetzt. Das Aben-
teuer findet am Ubergang vom Novizium ins Studium
statt, die Ereignisse aus diesem Abenteuer spielen je-
doch auch spiter im Studium noch einmal eine tra-
gende Rolle. Fiir frithere Szenarien miissen die Be-
schreibungen gegebenenfalls angepasst werden.
Schiiler haben aber generell Werte fiir alle drei Pha-
sen der Ausbildung, sodass nur die passenden aus-
gewdhlt werden miissen.

Unterrichtsthemen und
Priifungsaufgaben

Da es immer wieder fiir die Darstellung von Unterrichts-
stunden und Priifungen erforderlich sein kann, findest
du hier zunichst beispielhafte Vorschlige zu Themen
und Inhalten sortiert nach den einzelnen Magistern.




Asterian Barratos
Typischer Unterricht: Insbesondere Magister Barra-
tos’ Vorlesungen zur Magietheorie erfreuen sich relativ
groRer Beliebtheit. Er versteht es, die arkanen Muster
der Welt und die Grundlagen zahlreicher Theorien mit
plastischen Metaphern auf eine Art und Weise zu um-
schreiben, die es den Scholaren erleichtert, seinen Ge-
dankengingen zu folgen.
Typische Priifungsaufgaben:

< Die Magica theoretica im Wandel der Erkenntnisse.

(Tertia Novizia)
< Grundlagen der Kraftlinienmagie. (Secunda Novizia)

Auriw ter’Vettersteen

Typischer Unterricht: Als Teilnehmer an der Dritten

Ddmonenschlacht und Veteran einiger Expeditionen

in die ehemaligen Schwarzen Lande berichtet Magister

ter’'Vettersteen in seinem eigentiimlichen Singsang, der

ihn das Stottern vermeiden lisst, fiir einen Puniner Ma-

gier wirklich praxisbezogen, aber auch so fundiert, als

habe er mindestens Das Arcanum auswendig gelernt.

Typische Priifungsaufgaben:

< Simuliere und kommentiere die INVOCATIO MINOR

einer heptasphirischen Wesenheit aus der Doméne
der Herrin der Rastlosigkeit differenzialanalytisch
im Fran-Horas-Stil sowie im Terbysios-Multi-
gramm. Welche Riickschliisse lassen sich daraus fir
einen entsprechenden PENTAGRAMMA ziehen, um
eben diese Wesenheit zu bannen? (Tertia Novizia)

Dracon Sturmfels

Typischer Unterricht: realititsnahe Gastvortrige zu

Spezialthemen, meistens aus dem Bereich der Antimagie

Typische Priifungsaufgaben:

< Er nimmt selbst keine Priifungen ab, nimmt aber

hin und wieder als Beisitzer teil und fungiert dann
als Inquisitorius oder Scriptorius (siche Rohals
Erben Seite 34).

Eiverone zu Schellenspiel
Typischer Unterricht: Magistra Schellenspiel unter-
richtet energisch, engagiert und zielorientiert, sie macht
jedem zukiinftigen Eleven klar, dass der schwierige Teil
der Ausbildung erst dann beginnt, wenn sie das Elevium
erreichen. Einige der Scholaren-Helden kennen sie viel-
leicht noch aus ihrer Zeit am Collegium Nandurium.
Typische Priifungsaufgaben:
< Bosparano-Diktate (Collegium Nandurium)
< Abfragen historischer Daten und Fakten (Collegium
Nandurium)
< Grundlagen der Sternkunde (Collegium Nandurium)
< herausfordernde  Rechenaufgaben  (Collegium
Nandurium)

Espera vom Entenfang

Typischer Unterricht: Greift im Unterricht hiufig auf
die Visualisierung von Astralmatrices brillant konstru-
ierter Thesiskerne bekannter Zauberthesen zurtick, lasst
im Einzelunterricht Schiiler per GEDANKENBILDERAMA12°

an der eigenen magischen Wahrnehmung wihrend der
Magischen Analyse teilhaben, verwendet beim Dozieren
hiufig mehr Fremdworter als ihre Scholaren in der kur-
zen Zeit erfassen kdénnen.

Typische Priifungsaufgaben:

@ Ein Gegenstand bewirkt Ubersinnliches, dein ODEM
ARCANUM erkennt jedoch nichts. Woran kann das
liegen? (Tertia Novizia)

< Lisst sich die wahrgenommene Astralintensitit
eines analysierten Artefaktes manipulieren? (Tertia
Studiosa)

Firunwin Wulfingen
Typischer Unterricht: Wulfingens Seminare werden
nur noch von wenigen fortgeschrittenen Studiosi be-
sucht. Der Magister emeritus setzt auf Frontalunterricht
in verklausuliertem Magierbosparano und ist der Mei-
nung, dass Studiosi, die ihm dabei nicht folgen kénnen,
vielleicht noch einmal das Novizium wiederholen soll-
ten. Seine Anspriiche sind auf fast schon ungesunde Art
fachspezifisch, seine Noten hart, aber gerecht.
Typische Priifungsaufgaben:
<€ Matrixtransitiondre Analoge der Contraria bei
translimbischer Relokalisation von aktiven Thesis-
kernen durch den PLANASTRALE. (Tertia Studiosa)
< Differenzielle Quantifizierung der Astralkondensation
bei der Interaktion multivariater Zaubermatrizen
der Contraria an den Beispielen ABLATIVUM, GAR-
DIANUM, INVERCANO und PROTECTIONIS. (Secunda
Studiosa)

Jirdan Felenius

Magister Jirdan Felenius l4sst in der Regel andere seinen
Unterricht oder Priifungen fiir sich halten. Die Themen
variieren dadurch je nach Vertretung

Korobar Sylesius von Perricum
Typischer Unterricht: Magister Korobars Unterricht ist ge-
pragt von Aufgaben, die die Scholaren bewusst tiberfordern
- obwohl die Scholaren-Helden sich bereits im Studium be-
finden, wenn sie ihren neuen Lehrer kennenlernen. Un-
l6sbare magische Fragestellungen, extrem umfangreiche
Hausaufgaben, erniedrigende Zurschaustellungen von un-
aufmerksamen oder faulen Scholaren sind nur der Anfang.
Typische Priifungsaufgaben:
< Dynamotheoretische Applikation des PENTAGRAMMA
- Schwerpunkt: gehérnte Damonen. (Tertia Studiosa)
<€ Aufbauseminar ABLATIVUM, DAMONENSCHILD
und PENTAGRAMMC Contraria aus dem Handgelenk.
(Secunda Studiosa)
< Philosophische Betrachtung der Schwarzen Lande:
Historie und Gegenwart - Wer urteilt mit welchem
Recht iiber wen? (Secunda Studiosa)
< Intensivseminar Exorzismus: Vielfachgehdrnte.
(Prima Studiosa)

Madalena Mirabilia di Madjani-Minora
Typischer Unterricht: Theoretische und praktische Her-
leitung vieler magischer Traditionen und Teilbereiche
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“Ein anderer Name des
Zaubers STILLSTAND-
AMIHl36,151’ der vor allem
von mittelldindischen Ma-
giern oder solchen, die
sich der Elementarmagie
verschrieben haben, ver-
wendet wird.

aus der Elementarmagie,
daher ein sehr bunter Spruch-
und Themenkanon. Di Madja-
ni-Minora ist dafiir bekannt,
von einem Augenblick zum
nichsten vom perlenden, al-
madanischen Gesellschaftston
in Kosmaar-reifes Vokabular
von gorischer Staubigkeit zu
verfallen.

E Typische Priifungsaufgabe:
... O @ Analysiere das AEROGELO"-Exempel hinsicht-
lich hexakausaler Paradigmen und grundlegender
Hypothesen zur synthetischen Wirkung kontrérer
Elementarattribute und differenziere zur Magica
temporalia. (Prima Studiosa)

Mafalda von Neersand

Typischer Unterricht: ANALYS ARKANSTRUKTUR -

Wir sehen uns selbst. Mafalda ldsst sich die Scholaren

gegenseitig mit dem Hellsicht-Zauber analysieren und

sorgt neben Wissensvermittlung dafiir, dass sich ein

Jahrgang besser kennenlernt. Hiufig nutzt Mafalda die

letzte Viertelstunde einer Vorlesung auch dafiir, um

sich nach dem Befinden ihrer Schiiler zu erkundigen.

Typische Priifungsaufgaben:

< Skizziere anhand von drei Beispielen den Einfluss
der rohalschen Herrschaft auf die Akademie der
Hohen Magie zu Punin. (Prima Elevia)

Nazir Ragaza
Typischer Unterricht: Magister Ragaza kann aus den
meisten bekannten und einigen weniger bekannten
gildenjuristischen Gesetzeswerken zitieren und hat sich
selbstverstindlich ausfiihrlich mit den Kommentaren
Sirdon Kosmaars zur Kleiderordnung im Codex Alby-
ricus auseinandergesetzt. Nach seiner Riickkehr an die
Akademie rezitiert er unermiidlich das Ius Fortianum
und betont damit die Sonderstellung der Akademie der
Hohen Magie in der Welt der Gildenmagie.
Typische Priifungsaufgaben:

<@ Bibliothekswesen fiir Eleven (Prima Elevia)

< Grundlagen des Gildenrechts (Prima Elevia)

< Gildenrecht fiir Fortgeschrittene (Tertia Novizia)

< Gildenrecht fiir Fortgeschrittene II (Secunda Novizia)

fiir A

Im Folgenden wird eine kleine Auswahl von Abenteuer-
aufhingern vorgestellt, die im Gegensatz zu den Szena-
rien der Scholarenkampagne als abgeschlossene Kurz-
abenteuer oder Zwischenepisoden beliebig platziert
werden kdnnen, ohne in eine groRere Erzdhlung ein-
gebunden zu sein oder aufeinander aufzubauen.

Alles fiir die Liebe!

ImPentagrammatonstellen die Bewohner Wissen tiberalles
- selbst tiber die Liebe. Natiirlich ist es vollig unvorstellbar,

Die Scholarenkampagne

< Gildenrechtliches
Codex Albyricus (Prima Novizia / Tertia Studiosa)

Schwerpunkt-Seminar:  Der

Rahjandrea Yallimon
Typischer Unterricht: Magistra Yallimons Lieb-
lingszauber sind der SALANDER und die Tiergestalt-
Zauber ADLERSCHWINGEAMAU5 FISCHFLOSSEAMA1% und
WOLFSTATZEMA# sowie die Stabzauber der Tierwand-
lung®s™01¢, In ihrem anspruchsvollen Unterricht verliert
sie sich immer wieder in praktischen Demonstrationen
(auch an Scholaren) oder umfangreichem Klatsch aus
der Welt der Gildenmagie.
Typische Priifungsaufgaben:
<€ Warum kannst und darfst du deinen Bettnachbarn
nicht in einen Brabaker Waldelefanten verwandeln?
Begriinde ausfiihrlich. (Prima Elevia)
< Likt sich eine multivariate Transformatio auch
ohne Heptagonik erzeugen? (Secunda Studiosa)

Sholvar von Punin

Typischer Unterricht: Zauberformeln und -gestiken:

wieso Naturzauberer bisweilen auf diese verzichten

kdnnen; Geschichte der Magie der Hexen und der

Hexenverfolgung

Typische Priifungsaufgaben:

< Begriinde die Uberlegenheit der gildenmagischen
Invocatio von heptsphdrischen Wesenheiten
gegeniiber der Herangehensweise anderer Zauber-
traditionen. (Prima Novizia)

Sirdon Kosmaar
Typischer Unterricht: héchstes Niveau, aber pddago-
gisch geschickt. Der Magister verabscheut substanzlose
Klugschwitzer. Seine Lieblingsthemen sind Metamagie,
basale Astralkunde sowie Gildenrecht und der Codex
Albyricus.
Typische Priifungsaufgaben:
<@ Markiere die Fehler auf dieser Zeichnung eines
Konventsgewandes. (Prima Elevia)
< Differenziere die Structura magiae der FLIM FLAM-
Thesis von Scharlatan und Phantasmagoria-Magus.
(Tertia Novizia)
<€ Metastrale Impedanz von DISRUPTIVO-Zonen in
Auflésung (Secunda Studiosa)

AH%emeine Szenariovorschliage
enteuer am Pentagrammaton

dass es diesem Hort der Gottin Hesinde gelingt, deren gott-
liche Schwester Rahja gidnzlich auszusperren.

Einstieg

Beim Mittagessen erhebt sich der fiir seine staubgraue
Niichternheit bekannte Scholar Asalim ibn Yafir (siehe Seite
29) plétzlich vom Tisch, geht die wenigen Schritte zu einer
von Studiosi besetzten Tafel hertiber und driickt dem ver-
dutzten Candidatus Eirik Greimeirsson (siehe Seite 30) einen
Kuss auf die Wange. Unter allgemeiner Verwunderung
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verlassen die beiden die Mensa (E001). Aufmerksame Hel-
den kénnen dann Odon von Griitzen-Wendekoje (siche Seite
28) dabei beobachten, wie er sich iiber die Reste von Asa-
lims Apfelbrot hermacht. Abends in den Waschrdumen
kénnen die Helden daraufthin Odon das Lied vom ,,Helden-
roslein® singen horen, eine bornische Kriegerballade iiber
eine schéne Ritterin, Eine gelungene Probe auf Sagen &
Legenden +3 (oder gesunder Menschenverstand) kénnen
enthiillen, dass die besungene Holde im Lied eigentlich
nicht Madalena (siehe Seite 23) heilt und auch keine halb-
elfische Magistra ist.

Solche und &hnliche Ereignisse treten in den nichs-
ten Tagen vermehrt auf. Uberall sitzen tuschelnde
Pirchen beieinander, selbst zwischen den Magistern
scheint es manchmal zu knistern. Die allgegenwirtig auf-
flammenden Liebeleien und das angeregte Gekicher wer-
den Magister Nazir Ragaza (siehe Seite 24) zu viel. Der Re-
gens, die Subregenta und die Spektabilitit befinden sich
aber aufer Haus, da mit dem Orden vom Pentagramm
zu Vinsalt iiber Zuwendungen fiir des Collegium Nanduri-
um beraten werden soll. Ragaza weist die Helden an, fiir
ihn die Augen und Ohren offenzuhalten. Er wire sogar
bereit, sich dafiir erkenntlich zu zeigen. Die Helden soll-
ten im Grunde das tun, was Ragaza nicht tun kann: sich
mehr oder weniger unauffillig um die Verliebten herum-
driicken, Fragen stellen und beobachten.

Auf Spurensuche

Es gibt OCULUS-ILLUSIONIS-Liebesbotschaften, unter
einem Fenster singt ein Studiosus seiner Angebeteten
ein nachtliches Standchen, rhetorisch und literarisch
begabte Schiiler werden von anderen um Schiitzenhilfe
beim Verfassen von Gedichten gebeten. Kleine Grup-
pen kichernder Scholaren beobachten andere. Freun-
de beraten miteinander, wie ,,die Eine*“ oder ,,der Eine*
rumzukriegen wéren. Die dieser Tage vorherrschende
Gesichtsfarbe ist errdtet und die geringste Kleinigkeit
kann fiir verlegenes Kichern sorgen.

Die Gemeinsamkeit: Alle ungewdhnlich intensiv Ver-
liebten haben vom frischen Apfelkompott aus der
Prima Culina (EG16) von Meisterkdchin Sorscha Kupfer-
blatt (siche Seite 24) gegessen, dessen Reste dem Meis-
ter Ochsenwasser (siche Seite 24) fiir die groRe Mensa
zur Verfluigung gestellt und zu Apfelbroten verbacken
wurden. So haben die Friichte ihren Weg in die Miin-
der vieler Personen am Pentagrammaton gefunden.
Vom Apfelkompott gibt es noch Kratzreste in ansonsten
leeren Glésern, die fiir eine alchimistische Analyse her-
halten kénnten. Dafiir miissen die Helden in die Kiiche
»einbrechen* und etwas Kompott entwenden.

Wenn die Helden noch jiinger sind, haben sie wahr-
scheinlich noch keine ausreichenden Kenntnisse, die
fiir eine alchimistische Analyse des Kompotts not-
wendig sind. Aber vielleicht gelingt es ihnen ja, Kon-
takt zu einem dlteren Scholaren aufzunehmen oder sie
haben einen guten Draht zur Hilfslehrerin am Alchimis-
tenturm, Hesine von Auberg (siehe Seite 24).

Eine alchimistische Analyse wird die Wirkung eines
wirklich exzellenten Liebestranks zeigen. Aber wie
ist dieser Trank in das Apfelkompott gekommen? Zur
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Herstellung des Tranks wird ein gut ausgestattetes
Labor (Stufe Hexenkiiche) bendtigt.

Des Ritsels Losung

Bei genauer Suche kann ein Arbeitsplatz entdeckt wer-
den, auf dem sich Reste der bendtigten Ingredienzien
(z. B. Alraunen, Amethyst, Erdbeeren, Granat, Ilmen-
blatt, Premer Feuer, Rosendl, Rosenquarz) finden. Der
Arbeitsplatz ldsst sich der ,,graumausigen* Alchimis-
tin & Deora Uhleschrey (Mitte 30, blassrotes Haar, Maus-
gesicht, extrem leise Stimme, schaut immer auf ihre
FuBspitzen; Alchimie 14 (14/15/15), Willenskraft 12
(14/14/13), SK 2) zuordnen, die fiir einige Monate als
Gastdozentin in Punin weilt. Deora kann ungewdhn-
lich geldst in der Gesellschaft der Kiichenhilfe & Serena
Izzari (Anfang 30, Figur einer Tdnzerin, Zahori-Abstam-
mung, feurig, Etikette 10 (12/12/12), Willenskraft 10
(14/12/12), SK 1) angetroffen werden. Deora hat schon
sehr lange Gefiihle fiir die Kiichenbhilfe, sich aber nie ge-
traut, ihr das zu sagen. Sie dachte sich, wenn die Stim-
mung in der Akademie mehr von Rahja gesegnet wire,
dann wiirde sie wohl den notwendigen Mut finden.
Obwohl sie keine bdsen Absichten im Sinn hatte, ist Deora
ihre ungnddige Entlassung so gut wie sicher, vielleicht er-
wartet sie sogar eine Anklage als Giftmischerin, Als Scho-
laren haben die Helden darauf keinen direkten Einfluss,
sobald sie sie etwa bei Magister Ragaza gemeldet haben.
Vielleicht gelingt es den Helden ja, moglicherweise unter-
stiitzt von Erwachsenen wie Hesine oder sogar der lebens-
frohen Magistra di Madjani-Minora (siehe Seite 23), einen
Rahjageweihten aus Punin als Flrsprecher fiir die un-
gliicklich Liebende zu gewinnen, nachdem diese ihre Reue
gezeigt und eine rahjagefillige BuRe absolviert hat, bspw.
das Stiften eine Fasses Wein fiir den Tempel. Deora wird in
Folge zwar entlassen, aber nicht weiter verfolgt. In diesem
Fall werden Deora und Izzari bald nach den Ereignissen
an der Akademie in einem Vorort von Punin ein kleines,
zauberhaftes Lokal eréffnen, bei dem die Kiiche hervor-
ragend und so mancher Trank besonders anregend ist.
Fiir ihre Hilfe diirfen die Helden dort lebenslang kostenlos
speisen, was sich in einem spdteren Abenteurerleben als
dullerst angenehm erweisen kdnnte.

Der Lohn der Miihen
Gelingt es den Helden, die Machenschaften aufzukliren,
haben sie sich 4 Abenteuerpunkte verdient.

Raus hier!

Zu spéter Stunde schlift die Akademie - bis auf die Hel-
den, die sich fiir Recherchen in der Kleinen Bibliothek
(EG28) getroffen und die Zeit vergessen haben. Zufillig
bemerken sie eine kleine Gruppe von Fremden, die ver-
suchen, sich gewaltsam Zugang zum Ars-Arcana-Mu-
seum (EG29) zu verschaffen. Als die drei Schurken die
Helden bemerken, werden diese kurzerhand gefangen
genommen und gezwungen, den Verbrechern bei der
Flucht aus dem Akademiegebidude zu helfen. Gelingt es
den Helden, die Bande auszutricksen?

Die Einbrecher werden die Scholaren gehen lassen,
sobald sie selbst unentdeckt und unbeschadet das
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Akademiegeldnde verlassen und die Flucht antreten kén-
nen. Das verraten sie ihren wertvollen Geiseln jedoch
nicht, sondern fordern sie barsch zum Mitkommen auf.
Es ist an deinen Helden, ob sie die Einbrecher aus-
tricksen konnen:

< Sie konnen bereits erlernte Zauber anwenden, um
die Einbrecher zu verwirren oder abzulenken.

@ Moglicherweise sind sie schon im Besitz kleiner
Artefakte oder wissen von Riumen, in denen wel-
che aufgestellt sind und die sie als die beste Flucht-
route ausgeben.

< Vielleicht fithrt der Fluchtweg auch ,zufillig
an den Rdumlichkeiten des Regens Jirdan Felenius

(siche Seite 23) vorbei, der zwar mdglicherweise
angetrunken oder eingeschlafen ist, aber immerhin
mehrere Jahre kompetent Magica combattiva unter-
richtet hat.

< Gelingt es dem Akademiegardisten Quetzel Halmstadt
(siehe Seite 24), die Einbrecher zu stellen, fillt den
Helden die Aufgabe zu, den Schurken entschlossen
im Weg zu stehen und ihnen ein Bein zu stellen.

Der Lohn der Miihen

Falls es den Helden gelingt, den Diebstahl zu verhindern
und die Einbrecher unschidlich zu machen, kénnen sie
sich 5 Abenteuerpunkte gutschreiben,

Abenteuer im Elevium

Wihrend das Elevium in anderen Akademien drei Jahre
umfasst, in denen die Scholaren in den Grundlagen wissen-
schaftlichen Arbeitens geschult werden, fordert Punin
diese Grundausbildung schon zu Beginn des auf ein Jahr
verkiirzten Eleviums. Lesen und Schreiben, Rechnen und
ein breites Allgemeinwissen miissen sich die Bewerber in
der heimatlichen Studierstube oder im Collegium Nanduri-
um bereits erarbeitet haben. Mit der Prima Elevia beginnt
einer der forderndsten Abschnitte der Ausbildung, in dem
magiekundliche Themen und erste Praxisiibungen im
Mittelpunkt des Unterrichts stehen. Die Scholaren-Helden
sind zu diesem Zeitpunkt etwa zwo6lf Jahre alt.

Im Spiel bedeutet das, dass die Helden nur wenig Zeit zur
freien Verfiigung haben. Nach dem Unterricht warten
umfangreiche Hausaufgaben und ebenso lehrreiche wei-
tere Pflichten auf sie: Unter den wachsamen Augen der
Lehrer gibt es immer ein Labor zu reinigen, ein Biicher-
regal zu sortieren oder andere Hilfs- und Botendienste
zu erfiillen. Wihrend dieser Verrichtungen erfahren
die Helden den Alltag an der Akademie, beziehen den
Elevenschlafsaal (E004), erkunden die Ortlichkeiten
und machen erste Bekanntschaft mit den Bewohnern
und deren Eigenheiten. Die wenige verbleibende Frei-
zeit verteilt sich auf die Pausen zwischen den Unter-
richtseinheiten und auf die Abend- und Nachtstunden.
In dieser Phase der Kampagne bietet es sich an, den
Spielern Méglichkeiten zu erdffnen, die Akademie auf
eigene Faust zu erkunden. Als Spielleiterin erhéltst du
so wertvolle Hinweise darauf, was die Gruppe besonders
interessiert. Wenn deine Gruppe auch das gegenseitige
Kennenlernen der Helden ausspielen mochte, verwende
gemeinsame Interessen oder Hintergriinde, um eine so-
lide Basis fiir die Bildung der Heldengruppe zu legen.
Am Ende des Eleviums miissen die Scholaren-Helden sich
der Abschlusspriifung dieses Ausbildungsabschnitts
stellen: der Spectatio, in der erneut gepriift wird, ob die
Scholaren sich fiir das Spezialgebiet der Akademie eig-
nen oder ihr Studium lieber an einer anderen Akademie
(oder gar nicht) fortsetzen sollten.

Feuerspur
In den ersten Nichten, die die Helden mit ihren neuen
Mitschiilern im Schlafsaal verbringen, beeindrucken sie
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sich gegenseitig mit ihren ersten Zauberversuchen. Du
solltest einstreuen, dass Irian (siche Seite 27) mit iiber-
durchschnittlich ausgeprigter Astralkraft gesegnet ist,
von den Lehrern aus aber auch unter besonderer Be-
obachtung steht, weil er groRe Probleme hat, sich zu kon-
zentrieren und diese Energie zu kontrollieren. Das Zau-
bern auRerhalb des Unterrichts ist ihm daher verboten.
Trotzdem demonstriert Irian den Zaubertrick FEUER-
FINGER, auf den er michtig stolz ist. Doch plétzlich lduft
etwas schief. Die Flamme iiber Irians Zeigefinger wird
immer gréRer. Der junge Schiiler versucht vergeblich,
sie mit dem Wasser aus einem Krug zu 16schen. Doch
da hat Irians Bett bereits Feuer gefangen, und der junge
Eleve lduft in Panik aus dem Schlafsaal.

Mit dem FEUERFINGER geht indes eine Verwandlung
vor: Aus der lodernden Flamme formt sich ein zischen-
des und dampfendes Gebilde, das aussieht, als bestiinde
es aus fliissig wabernder Glut, die bestindig ihre Form
dndert. Aus ihr 18sen sich Tropfen, die auf dem Boden
kleine Wasserlachen bilden, auf denen bliuliche Flam-
men tanzen, Irian flieht mit panisch geweiteten Augen,
aber scheinbar stumm vor Schreck vor dem Gebilde den
Gang hinunter und verschwindet - immer verfolgt von
der unheimlichen Kreatur.

Den Helden bleibt nur wenig Zeit, um das Ubergreifen
des Feuers auf das iibrige Mobiliar zu verhindern, sodass
sie Irian nicht folgen kénnen. Das Ersticken der Flam-
men stellt keine Herausforderung dar, wenn die Helden
zusammenarbeiten.

Was ist geschehen?

Bei der Vorfiihrung des
FEUERFINGERS hat sich
Irians Astralkraft auf ver-
heerende Weise Bahn ge-
brochen und sich komplett
entladen. Das fiihrt bei dem
jungen Eleven einerseits zu
einer hiufig beobachteten
Nebenwirkung von Zauber-
patzern, dem Verlust der Stimme. Viel bedeutender
ist jedoch die Manifestation eines Mindergeistes be-

mentare

sonderer Art, eines Furchtgeistes.” © -+« +-cvovevennns

“Furchtgeister sind ele-
Mindergeister,
die sich aus zwei kontra-
ren Elementen bilden, hier

Feuer und Wasser, und ihr
Gegeniiber in Angst und
Schrecken versetzen.
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Die bedrohliche Aura des Geistes hat Irian in panische
Angst versetzt, weshalb er ziellos durch die Gange der
Akademie irrt. Der Verlust seiner Stimme sorgt dafiir,
dass die Schreie, die Irian dabei ausstoRt, nicht zu
héren sind.

Da die Helden den Furchtgeist nicht in seiner voll-
endeten Form erleben, sondern erst seine Entstehung be-
obachten, hat der Schrecken noch keine regeltechnischen
Auswirkungen.

Auf Spurensuche
Um Irian wiederzufinden, steht den Helden nun eine Er-
kundung der Akademie bei Nacht bevor. Auf seiner pani-
schen Flucht folgt er keinem logischen Weg. Um ihm auf
der Fihrte zu bleiben, kénnen die Helden der Tropfspur
folgen, die der Furchtgeist hinterlésst. Die Pfiitzen ver-
schwinden nach einigen Augenblicken, doch ihr astraler
Widerschein auf Fliesen und Brettern l4sst sich mittels
eines ODEM ARCANUM oder anderer geeigneter Hell-
sichtzauber aufspiiren. Alternativ kannst du die Gruppe
nach einem Irrweg wieder auf Irians Fahrte stofRen lassen.
Hausmeistern, Gardisten oder schlaflosen Lehrern gilt
es mittels gelungener Proben auf Verbergen aus dem
Weg zu gehen. Die Sinnesschirfe der fraglichen Per-
sonen sollte dabei kein groRes Hindernis darstellen.
AuRerdem solltest du den Helden immer einen Flucht-
weg offenhalten, damit eine misslungene Probe nicht
das Aus fiir das Szenario bedeutet.
<€ Kammerjiagerin auf Rattenjagd: & Bayara (15,
libermiidet, bewegt sich schwerfillig, hat den
Blick auf den Boden gerichtet; Sinnesschirfe 2
(12/11/11), Willenskraft 4 (12/11/13), SK 1) be-
findet sich auf der Jagd nach Ratten, die in der
Akademie fiir Arger sorgen. Den Helden miissen
Proben auf Verbergen (Schleichen) gegen Bayaras
Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) gelingen, um sie zu um-
gehen und wieder auf Irians Spur zuriickzufinden.
Bei misslungenen Proben wird Bayara Ratten hin-
ter den verriterischen Gerduschen vermuten und
sich langsam in Richtung der Helden bewegen.
< Feuergefahr: Vor allem in Bibliotheken oder al-
chimistischen Laboren besteht die Gefahr, dass
durch den Furchtgeist kleine Brandherde ent-
stehen, die von den Helden gelscht werden miis-
sen (Proben auf Korperbeherrschung). Eine auf-
geschreckte Rattenschar kann zusatzlichen Druck
erzeugen, Die Nager erklettern auf ihrer Flucht vor
den Flammen wackelige Regale mit brennbaren Al-
chimica in zerbrechlichen GefiRen.
< Der Furchtgeist: Wenn die Helden die Spur ver-
loren haben, kannst du Irian und den Furchtgeist
am Ende eines langen Ganges auftauchen lassen,
wo sie direkt hinter der nichsten Biegung wieder
verschwinden,

Das Ende der Suche

Irians Spur fithrt schlieRlich ins zweite Obergeschoss
zu den Wohnriumen der Magister (Z001), genauer:
zu den Gemichern von Magistra Mafalda von Neersand
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Heimliches Vorgehen

Sollten die Helden mit dem Gedanken spielen,
einen Lehrer um Hilfe zu bitten, kannst du ihnen
ins Gedachtnis rufen, dass Irian mit harten Kon-

sequenzen rechnen muss, wenn offenbar wiirde,
dass er gegen sein Zauberverbot verstoRen hat.
Die Spuren, die das Feuer im Schlafsaal hinter-
lassen hat, beschranken sich auf verbranntes Bett-
zeug - nichts, was sich nicht mit ein wenig Arbeit
verschleiern lieRe.

(siehe Seite 25). Durch die angelehnte Tiir kénnen die
Helden beobachten, wie die Lehrerin hastig ein Hexa-
gramm auf den Boden zu zeichnen versucht, wihrend
der Furchtgeist sie umtanzt. Aus dem glithenden Wa-
bern formen sich Fratzen, die stetig im Wandel sind.
Dabei zischt er unverstindliche Laute, die wie finstere
Drohungen klingen. Den Helden muss eine Probe auf
Willenskraft (Bedrohungen standhalten) gelingen, sonst
erhalten sie 1 Stufe Furcht.

Irian sitzt reglos und véllig verstdrt in einer Ecke
des Zimmers. Die verschlafene Mafalda versucht, den
Geist abzuwehren, wird der Situation aber nicht Herr.
Immer wieder muss sie mit der Zeichnung des Hexa-
gramms von vorne beginnen.

Wenn es den Helden gelingt, die Aufmerksamkeit des
Furchtgeistes auf sich zu ziehen, ldsst er von Mafal-
da ab und ermdglicht ihr damit seine Bannung durch
einen HEXAGRAMMA.

Im abschlieBenden Gesprich nimmt Mafalda Irian die
Angst und sorgt dafiir, dass er wieder sprechen kann.
Irian gesteht seinen desastrdsen Zaubertrick. Die Ma-
gistra weist nachsichtig mahnend darauf hin, dass sich
solche Zauberwirkungen durch fleiRiges Uben ver-
meiden lassen. Auch iiber die Natur der Furchtgeister
klirt sie die Helden auf. Schlussendlich verspricht sie,
sich dafiir einzusetzen, dass der Gruppe eine Strafe fiir
die nichtliche Exkursion erspart bleibt.

Der Lohn der Miihen
Fiir das Bestehen des Abenteuers erhilt jeder Held 7
Abenteuerpunkte.

Arbeit im Keller

Bei der Einflihrung in die allgemeine Ddmonologie mit
Magister Auriw ter’Vettersteen (siche Seite 23) wer-
den erste Praxisiibungen an der INVOCATIO MINIMA
vollzogen, bei denen Irian (siehe Seite 27) ein pein-
liches Missgeschick widerfahrt. Die herbeigerufene
ddmonische Essenz manifestiert sich bei ihm als zihes
Sekret, das ihm aus Ohren und Nase flieRt. Damit wird
Irian zum Gesp6tt der Klasse.

Besonders Sequin (siehe Seite 28) hat es auf Irian ab-
gesehen und peinigt ihn in den folgenden Tagen mit
seinen Neckereien, die an Bosartigkeit zunehmen. Mit
der Zeit wird Irian auch von den jiingeren Novizen
drangsaliert.

Sollten die Helden Sequin wegen seines Verhaltens zur
Rede stellen, ernten sie nur Spott und Hohn. Die Lehrer




erachten die Vorginge als harmlos. Einzig bei Magistra
Mafalda von Neersand (siehe Seite 25) stoRen die Hel-
den auf offene Ohren. Doch da die Gemeinheiten zu-
meist auBerhalb ihres Unterrichts stattfinden, kann sie
Irian nur wenig helfen.

Als Spielleiterin kannst du diese einzelnen Szenen
innerhalb einiger Tage abhandeln, oder du streust sie
mit groferem Abstand verteilt auf das ganze Eleven-
jahr ein. Die Haupthandlung des Szenarios setzt erst
mit der folgenden Situation ein.

Hausarbeit

Die Eleven sitzen an diesem Abend bis spat in die Nacht
an einer Hausarbeit, fiir die vor allem Irian noch reich-
lich zu tun hat. Sequin schnappt Irian die Blatter mit
der Arbeit des gesamten Abends weg und wedelt damit
durch die Luft, immer darauf bedacht, dass Irian sie
nicht zu fassen bekommt,

Entweder versuchen die Helden, Sequin Irians Arbeit
abzunehmen, oder Irian muss selbst fiir sich einstehen.
Das Ergebnis ist das gleiche: Wahrend eines harmlosen
Handgemenges wird plotzlich die Tiir aufgestofen
und Magister Nazir Ragaza (siche Seite 24) betritt wut-
schnaubend den Raum. Zur Strafe fiir die Ruhestérung
zu nachtschlafender Zeit verpflichtet er alle im Raum
Anwesenden zu einer Strafarbeit.

Im Keller

Der Ausbau des Kellers unter der Akademie macht es
von Zeit zu Zeit nétig, den dabei anfallenden Aushub an
Erdreich aus den Kellern herauszutragen. Diese Aufgabe
fallt nun den Helden zu. Die Gruppe wird durch das ver-
winkelte unterirdische System zu einem Gang gefiihrt,
der vor ein paar Monaten eingebrochen ist. Das Gang-
stiick dahinter soll wieder erschlossen werden.

Die Eleven werden mit Spitzhacken, Spaten und Ei-
mern ausgeriistet. Die Eimer miissen im Keller beftillt
und dann zu einem Karren im Vorhof der Akademie ge-
tragen werden.

Verschiittet

Nachdem die Helden schon etwa zwei Stunden lang ihrer
Arbeit nachgegangen sind und sich alle an der Grabungs-
stelle befinden, lduft plétzlich ein Zittern durch das Erd-
reich, und einen Lidschlag spéter gibt der Boden unter den
Helden nach. Gemeinsam mit Irian und Sequin werden sie
vom rutschenden Erdreich in einen unter dem Keller lie-
genden Hohlraum gerissen. Mit einer gelungenen Probe
auf Karperbeherrschung kdnnen die Helden verhindern,
dass sie durch den Sturz 1W6 TP erleiden.

Der Zusammenbruch des Ganges hatte dessen Boden be-
reits in Mitleidenschaft gezogen. Durch die Arbeit der
Helden bricht er jetzt vollstidndig ein und verschiittet
die Gruppe in einem vergessenen Teilstiick des Keller-
systems, das schon vor Jahrzehnten verschlossen wor-
den ist.

Sollten sie Helden versuchen, sich mit ihren Werk-
zeugen wieder nach oben zu graben, gibt das Erdreich

Die Scholarenkampagne

weiter nach und die Decke droht die Gruppe unter sich
zu begraben. Dieser Weg ist zunéchst verschlossen.
Sequin wird sich zu diesem Zeitpunkt bereits kooperativ
verhalten. Er hat Angst vor engen Rdumen zu eigen.
Die Helden und ihre Gefihrten finden sich in einem
in sich abgeschlossenen Keller-Komplex wieder. Seine
GroRe und Aufteilung kannst du nach Belieben aus-
gestalten. In dem weitverzweigten System kannst du
alte Lagerrdume verorten, in denen die Helden halb
zerfallene Biicher oder seltsame Artefakte entdecken,
die als Aufthinger fiir weitere Szenarios deiner Kampa-
gne dienen kénnen.

Um den Helden die folgende Konfrontation zu er-
leichtern, sollten sie auch geeignete Waffen finden kén-
nen. Ausgediente Stdbe und rostige Dolche bieten sich
hier besonders an. In einem der Rdume kommt es dann
zu einer finalen Begegnung.

Gruftasseln

Die Erschiitterungen des Erdrutsches haben zwei

Gruftasseln angelockt, die hier nur wenig Nahrung

finden. Entsprechend hungrig und aggressiv sind die

Tiere, sie sind dadurch aber auch kleiner und weniger

widerstandsfihig,

Die Werte der Gruftasseln findest du im Aventuri-

schen Almanach auf Seite 161. Reduziere dabei den RS

auf 2 und die TP auf 1W6+2. Die Flucht treten sie bereits

bei einem Verlust von 50 % der LeP an. Den Helden ste-

hen die gefundenen Dolche und Stibe zur Verfiigung.

Die Auseinandersetzung mit den Gruftasseln wird den

Helden Einiges abverlangen. Auch Sequin wird klar,

dass sie der Gefahr nur gemeinsam trotzen kénnen. An

den folgenden Beispielen kannst du dich bei der Dar-

stellung orientieren.

< Sequin wendet seine Aktionen dazu auf, den ge-
stiirzten Irian aus dem Einflussbereich der Asseln
zu ziehen.

< Sequin wirft sich zwischen einen geschwichten
und in Bedrédngnis geratenen Helden und eine an-
greifende Assel.

< Sequin wirft einem unbewaffneten Helden seinen
Dolch zu.

Ausklang

Das Verschwinden der Eleven und der kleine Erdrutsch
sind in der Akademie nicht unbemerkt geblieben. Nach-
dem die Gruftasseln besiegt sind, hat ein Trupp Novizen
die Grabungsstelle freigelegt, und der Riickweg fiir die
Helden steht ihnen wieder offen.

Sequin wird sich zunichst bei Irian und den Helden
fiir die Zusammenarbeit erkenntlich zeigen und in den
kommenden Tagen einen Bogen um sie machen. Nach
zwei oder drei Wochen fillt er jedoch wieder in alte
Muster zuriick und drangsaliert Irian erneut.

Der Lohn der Miithen
Fiir das Bestehen des Abenteuers erhilt jeder Held 7
Abenteuerpunkte.
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Abenteuer im Novizium

Im dreijahrigen Novizium intensiviert sich die magische
Ausbildung der Scholaren. Neben der Vertiefung ihrer
rechts- und magietheoretischen Kenntnisse bildet die
Arbeit mit dem Spriichekanon der Akademie der Hohen
Magie einen Schwerpunkt dieses Ausbildungsabschnitts.
Den ANALYS ARKANSTRUKTUR als einen der wichtigsten
Zauber der Akademie iiben alle Novizen intensiv, wei-
tere Zauber miissen sie sich aneignen und diese Kennt-
nisse in Theorie und Praxis nachweisen. Vor allem die
Grundlagen magischer Hellsicht und Analytik werden
vermittelt - um die folgenden Lektionen in anderen,
magischen Fachbereichen und hochkomplexen Féchern
wie Thaumaturgie oder Invokation und Sphirenkunde
tiberhaupt verstehen zu kénnen. Die drei Priifungen,
die jeweils am Ende der Noviziumsjahre stehen, sind bei
den Scholaren gefiirchtet. Obwohl ihnen mehr Zeit zur
eigenverantwortlichen Arbeit zur Verfiigung steht als
zuvor, verbringen sie diese daher meistens tiber staubi-
gen Folianten. Sie kénnen auferdem vom Elevenschlaf-
saal in die Novizenschlafrdume (E005) umziehen, die
jeweils vier bis acht Novizen beherbergen. Du kannst die
Scholaren-Helden dabei alle in einem Schlafraum unter-
bringen, nach Geschlechtern trennen und/oder sie mit
anderen beliebten oder auch unbeliebten Mitscholaren
zusammenpferchen, ganz so, wie du es fiir eure Kampa-
gne flir am sinnvollsten erachtest. Die Scholaren-Helden
sind in diesem Abschnitt zwischen Dreizehn und Fiinf-
zehn Jahre alt.

Im Vergleich zum Elevium haben die Helden nun einen bes-
seren Zugang zu den Magistern und kénnen sich vor ihnen
auszeichnen. Als Novizen wird ihnen mehr zugetraut, so-
dass etwa einfache Botengiinge zu ihren Aufgaben gehéren
konnten, Dank ihrer flexibleren Zeiteinteilung haben Novi-
zen aulerdem mehr Méglichkeiten, sich zu verschiedenen
Zirkeln zusammenzufinden - sei es zum Garadanspielen,
Lesen oder sogar flir magische Wettkdmpfe.

Im Rahmen der Kampagne sollten die Spieler nun
mehr Moglichkeiten haben, ihren Alltag selbst zu be-
stimmen und sowohl bei der Ausbildung als auch bei
der Freizeitgestaltung eigene Schwerpunkte zu setzen.
TIhr Verhiltnis zu den Mitschiilern, besonders zu Irian,
sollte sich weiterentwickeln und vielleicht auch die
ein oder andere Krise durchlaufen, wie sie der harte
Konkurrenzkampf der Akademie leicht hervorrufen
kann. Eine weitere Herausforderung kénnte die Puber-
tat darstellen, denn die Helden werden dlter und sehen
die Welt zunehmend mit anderen Augen.

Am Ende des Noviziums miissen die Scholaren-Helden sich
der gefiirchteten Abschlusspriifung dieses Ausbildungs-
abschnitts stellen: der Arkanatio, in der sie sowohl magie-
theoretisches Wissen wie auch eine gewisse Kompetenz
in einem der gelehrten Zauber nachweisen miissen.

Expedition auf Abwegen

In den Vorgebirgen des Raschtulswalls 6stlich des Stadt-
chens Then steht eine kleine Turmanlage, die einst von
dem finsteren Magier Zulipan von Punin (siche Seite 13)

errichtet wurde. Durch Zufall fand Magistra Espera vom
Entenfang (siehe Seite 23) einen Hinweis auf das Ge-
miuer und organisiert daher eine Expedition, um et-
waige magische Geheimnisse der Stitte zu entdecken.
Die gemiitliche Magistra lddt dazu auch Novizen ein, um
Praxiserfahrungen zu sammeln, die sie aber vor allem
bei leidigen kérperlichen Arbeiten unterstiitzen sollen.
Unter den Novizen herrscht ob dieser Ankiindigung
helle Aufregung. Fast alle wollen den staubigen Hallen
entfliechen und gleichzeitig an ihrer Karriere arbeiten.
Die Helden setzen sich in einem chaotischen Auswahl-
verfahren durch, miissen dann aber feststellen, dass
eine Feldstudie anstrengend und sogar gefihrlich sein
kann: Denn nahebei lebt die Chimirologin 1 Morda-
za Maraneta (*975 BF, oftmals schwarz-violettes Haar,
morbide Schonheit), deren Schépfungen den Ausflug
fiir herumstromernde Stubenhocker zu einem wahrlich
unvergesslichen Erlebnis machen koénnen.

Das Auswahlverfahren

Entenfang kiindigt die Expedition mitten in einem
monotonen Vortrag an, sodass im ersten Moment nur
aufmerksame Zuhdrer die Neuigkeit tiberhaupt ver-
nehmen (gelungene Probe auf Sinnesschdrfe (Wahr-
nehmen); wer schnell davon hért, kann zuerst reagieren).
Doch bald verbreitet sich die Nachricht und der GroRteil
der Novizen versucht bei Magistra Entenfang Eindruck
zu schinden, um einen der wenigen Plitze auf der Expe-
dition zu ergattern. Du kannst diese Bemithungen frei
ausspielen - wichtig ist nur, dass die Helden am Ende zu
den Auserwihlten gehéren, sei es durch fachliche Leis-
tung oder geschickte Schmeichelei. Ansonsten ist noch
Irian dabei, den Entenfang gewiss nicht wollte, der ihr
aber von Magistra Mafalda aufgedringt wurde. Mafalda
hofft, dass ihr Schiitzling durch die Erfahrungen auRer-
halb der Akademiemauern seine inneren Blockaden
16sen kann. Auch einige weitere Novizen wie beispiels-
weise Sequin oder Elrika, die bisher mit den Helden kon-
kurriert haben, sollten die Expedition begleiten.

Die Anreise

Zunichst reist man per Kutsche nach Then am Ufer des
Yaquir. Die Helden miissen sich mit der beleibten Ma-
gistra auf eine enge Bank quetschen und der anspruchs-
vollen Konversation standhalten. SchlieRlich erreicht
man den kleinen Flusshafen Then und quartiert sich
in der Zollstation (Q4/P4/S45) ein, die einer tulami-
dischen Karawanserei nachempfunden ist. Das welt-
fremde Gebaren der Magistra macht beim Abendbrot
schnell die Diebin & Adira (19, Stupsnase, gescheiterte
Fischerin; Taschendiebstahl 8 (12/13/13), Willenskraft
4 (12/11/13), SK 2) aufmerksam. Gelingt den Helden
keine Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) gegen ihren
Taschendiebstahl, so verschwindet mit Entenfangs Geld-
katze ein guter Teil der Geldmittel der Expedition.

Am Morgen tiberquert die Gruppe per Fihre den Fluss
und erreicht nach einem ldngeren Fulmarsch den Turm:
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Eine zerfallene Ruine, eingerahmt von einer bréckeln-
den Steinmauer. Wihrend die Magistra fachsimpelnd
herumstolziert, bleibt den Novizen der Aufbau der Zelte
(Probe auf Wildnisleben (Lageraufbau): Wer scheitert,
muss sich von feixenden Kameraden aushelfen lassen).

Der Zwischenfall

Am Turm gibt es wenig zu entdecken, obwohl Magist-
ra und Novizen jedem Stein mit dem ODEM ARCANUM
zu Leibe riicken. Wer allerdings die briichige Ruine er-
klimmt (Probe auf Klettern (Fassadenklettern) +1, bei Schei-
tern 1W6 TP Schaden), kann immerhin ein nur leicht be-
schidigtes Astrolabium aus Zulipans Zeiten bergen, das
zumindest historischen Wert hat. Nach einigen Tagen be-
schlieRt Entenfang, die Suche auf die Umgebung auszu-
weiten. Dabei nihert sie sich (allein) der verfallenen Feste
Blutfels - eine vermeintlich verlassene Ruine, in der ins-
geheim jedoch die Chimérologin Mordaza Maraneta resi-
diert. Plotzlich steht die Magistra einer von deren Krea-
turen gegeniiber, einem Blutschakal*™?, Die in Panik
geratene Magistra rettet sich mit einem TRANSVERSA-
LIS, der sie zuriick nach Punin bringt. Die Novizen sind
damit auf sich allein gestellt.

Allein in der Wildnis
Sobald die Novizen das Fehlen der Magistra bemerken,
werden sie sie wohl suchen wollen. Mit einer Probe auf
Fhrtensuchen (humanoide Spuren) +2 ldsst sich ihr Weg
nachvollziehen, ihr Verschwinden am Ende der FuR3-
spuren jedoch nur mit einer gelungenen Probe auf Magie-
kunde -1 oder einer erfolgreichen Magischen Analyse er-
kldren. Die Novizen beginnen darauthin, sich gegenseitig
die Schuld an der Misere zu geben. Mindestens ein Novize
sollte lautstark darauf beharren, an Ort und Stelle zu blei-
ben, bis die Magistra zuriickkehrt. Den Helden wieder-
rum ist hoffentlich klar, dass sie sich dringend auf den
Riickweg machen sollten, zumal auch die Vorrite lang-
sam zur Neige gehen. Mit gelungenen Proben auf Gesell-
schaftstalente kdnnen sie die Novizen zur Zusammen-
arbeit motivieren und sich auf den gefahrvollen Riickweg
durch die Wildnis machen:
< Zunichst muss einer der Scholaren-Helden mit einer
Probe auf Orientierung +1 (zwei Proben pro Tag mdg-
lich) die Richtung bestimmen, ansonsten lduft die
Gruppe in die falsche Richtung.
< Nach wenigen Meilen stolpert Irian und verdreht
sich den Knéchel. Die Gruppe kommt daraufthin nur
noch langsam voran und einige Novizen fordern gar,
ihn irgendwo mit ein paar Vorriten zurlickzulassen.
< Ein Scholar identifiziert ein Gewdchs am Wegesrand
als essbar und macht sich daran, seine Ration aufzu-
stocken. Mit einer gelungenen Probe auf Pflanzen-
kunde (Heilpflanzen) kann man erkennen, dass es sich
um jJoruga handelt (siche Aventurischer Almanach
Seite 172), eine zwar heilsame, aber roh unverdau-
liche Wurzel.
< Fin Rudel von 1W3 wilden Hunden (Werte wie Hund,
siehe Regelwerk Seite 360) interessiert sich fiir die
Novizen und ihre Vorrite.

Die Scholareftkampagne

Ein ddmonischer Beobachter

Die groRte Bedrohung geht aber von Mordaza Maraneta
aus, die keine Expedition der Akademie so nahe an der
Feste Blutfels dulden méchte. Sie schickt daher einen
Gotongi (sieche Regelwerk Seite 365) aus, um die Novi-
zen in Panik zu versetzen und endgiiltig zu vertreiben.
Der Ddmon nihert sich unsichtbar und nutzt seine
Zauberspriiche, um die Novizen gegeneinander aufzu-
hetzen oder auseinanderzutreiben. Die Helden miissen
zunichst feststellen, dass etwas nicht stimmt, und dann
den Angreifer identifizieren. Du solltest diese Konfron-
tation an die Bediirfnisse deiner Spielrunde anpassen
und den Ddmon die Schwichen der Helden und ihrer
Mitschiiler ausnutzen lassen.

Gerettet

Erreichen die Novizen das Ufer des Yaquirs kénnen sie
auf die Mildtétigkeit einer Fischerin setzen, die kosten-
los zuriick nach Then bringt. Dort ist schon ein Such-
trupp unter der Fithrung der véllig aufgeldsten Magistra
Entenfang und Mafalda eingetroffen. Letztere schlieRt
Irian innig in die Arme, wihrend Erstere eine ver-
schimte Entschuldigung tiber die Lippen bringt und an
Novizen, die sich in der Not ausgezeichnet haben, eine
Belobigung vergibt.

Der Lohn der Miihen

Wenn die Scholaren-Helden eine Priifung bei Magist-
ra Entenfang ablegen (siehe Seite 23), ist diese fiir sie
um +1 erleichtert. AuRerdem erhalten die Helden 9
Abenteuerpunkte.

Ein theoretisches Dilemma

Am Ende der Tertia Novizia, des ersten Noviziumsjah-
res, steht eine gefiirchtete theoretische Abschluss-
priifung an. Schon Wochen zuvor herrscht zunehmend
Priifungsangst unter den Novizen, denn die Fragen gel-
ten als fast unlosbar, die Magister als gnadenlos. Als
Schlechtester seines Jahrgangs hat Irian schon fast auf-
gegeben und starrt im Unterricht meist nur bleich ins
Leere. Auch die Helden diirften nervés sein - und genau
das will sich eine konkurrierende Gruppe von Novizen
zunutze machen: Durch einen geschickten Diebstahl bei
dem zerstreuten Magister Asterion Barratos (siche Seite
22) gelangen sie an die Lésungen fiir die Priifung, wol-
len diese aber nicht selbst benutzen, da sie fiirchten, er-
wischt zu werden. Stattdessen spielen sie den Helden
die Antworten zu, um deren vermeintlichen Betrug an-
schlieRend auffliegen zu lassen.

Ein gliicklicher Fund?

Als die Helden eines Tages vom Unterricht in den
Novizenschlafsaal (E005) zuriickkehren, findet einer
von ihnen eine Liste sdmtlicher Priifungsantworten
unter seinen Habseligkeiten. Da gemeinsam mit ithnen
auch andere Novizen den Raum betreten, sei es, weil
sie ebenfalls dort wohnen, oder weil man nach dem
Unterricht noch in ein Gespréch vertieft ist, ist es nicht
ohne weiteres mdoglich, die Dokumente auf der Stelle
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loszuwerden. Vielleicht werden die Helden auch eine
Chance in dem Fund erkennen. In einer Woche findet
die Priifung statt - gentigend Zeit, um sich die Antwor-
ten einzuprigen und brillant abzuschneiden. Aber allen
Helden sollte klar sein, dass das Fehlen des Dokuments
bemerkt werden kénnte und es ein enormes Risiko dar-
stellt, es zu behalten. Es gilt also, den Besitz des Doku-
ments geheim zu halten und gleichzeitig herauszu-
finden, wohin man es unauffillig zuriickbringen kénnte.

Von wem stammt der Antwortbogen?
Die Helden miissen zunichst ein sicheres Versteck fiir
das Dokument mit den Antworten finden und dann
herausfinden, woher das Dokument stammt, um es an-
schliefend zuriickbringen zu kénnen. Thre Konkurren-
ten versuchen sie im Blick zu behalten, um iiber den
Standort des pikanten Beweismittels informiert zu sein.
Daher ist Kreativitit und die ein oder andere Probe auf
Verbergen (sich Verstecken) nétig, um ein geeignetes Ver-
steck ausfindig zu machen. Noch schwieriger stellt sich
die Suche nach dem Autor der Antworten dar. Doch im
Unterricht haben die Helden die Gelegenheit, von den
meisten Magistern Schriftproben an der Tafel zu be-
trachten. Mit einer Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen) kén-
nen die Helden feststellen, ob die Schrift eines Magis-
ters zu dem Antwortbogen passt. Die Probe ist um +2
erleichtert, falls sie das Dokument fiir einen direkten
Vergleich in den Unterricht mitnehmen - was natiir-
lich ein Risiko darstellt. Das Ganze lduft allerdings nicht
ohne Probleme ab:

<€ Magistra Rahjandrea Yallimon (siehe Seite 22) setzt
auf praktischen Unterricht und verwandelt sich lie-
ber, statt auf der Tafel herumzukritzeln. Hier miis-
sen die Helden kreativ werden!

< Magistra Espera vom Entenfang (siche Seite 23) ver-
wendet wie immer den Zaubertrick SCHREIBFEDER,
um ihre ausschweifenden Vortrige zeitgleich
niederschreiben zu lassen. Sie bietet allerdings fiir
besonders fleiRige Schiiler - oder solche, die von
ihr schon einmal ausgezeichnet wurden (siehe Seite
40) - Einzelunterricht an, der die Gelegenheit bietet,
handgeschriebene Texte zu studieren.

@ Asterion Barratos (sieche Seite 22) lisst die Novizen
aus dem Gedichtnis eine Aventurienkarte mit eini-
gen wichtigen Kraftlinien zeichnen und diese rich-
tig benennen. Bestehen die Novizen jeweils eine
Probe auf Magiekunde und Malen & Zeichnen (Zeich-
nen), ist der Magister wohlwollend gestimmt und
lasst sich leichter ablenken (Probe auf Uberreden
(Manipulieren), erleichtert um die addierten QS der
vorangegangenen Proben), wihrend ein anderer
Held die Schriften auf seinem Pult abgleicht.

Reversalis Diebstahl

Haben die Helden Magister Barratos als Autor des
Antwortbogens identifiziert, gilt es, ihm diesen unauf-
fillig wieder zuzuspielen. Der vergeistigte Magister
wird das Fehlen des Antwortbogens von sich aus erst
nach den Priifungen bemerken.

Die Helden entsorgen die Antworten

Es ist moglich, dass die Scholaren-Helden die Be-
weise so schnell wie méglich loswerden oder (mit
magischen Mitteln) restlos zerstéren wollen. In
diesem Fall solltest du sie darauf hinweisen, dass
die Person, die ihnen den Text untergejubelt hat,
sie vermutlich beobachtet und vielleicht noch
weitere Tricks in der Hinterhand hat.

Die Helden benutzen die Antworten

Falls die Helden stur die Antworten auswendig
lernen, kénnen sie mit perfekten Priifungsergeb-
nissen rechnen (QS 6). Ihre Mitschiiler werden
allerdings den Schwindel auffliegen lassen - und
wenn das Dokument dann nicht gut versteckt ist,
droht eine drastische Strafe. Diese Intrige funk-
tioniert auch, falls die Helden absichtlich falsche
Antworten in die Priifungen einbauen, denn ihre
Konkurrenten wissen trotzdem um die Existenz
der Beweismittel.

Vermutlich werden die Helden zu Recht annehmen, dass
das Dokument aus Magister Barratos’ Arbeitszimmer
stammt. Doch ohne konkrete Aufforderung diirfen No-
vizen den Wohntrakt der Magister nicht betreten. Daher
miissen die Helden zunichst unauffillig den Tages-
plan des Magisters sowie den Standort seines Arbeits-
zimmers erfragen, um dann zum richtigen Zeitpunkt
mit dem Antworttext dorthin zu schleichen. Unterwegs
begegnet ihnen in einem verlassenen Gang jedoch der
vollig verheulte Irian, der gerade mit Magistra Mafalda
von Neersand (siehe Seite 25) einen Beruhigungstee ge-
trunken hat, aber auRerhalb ihres Arbeitszimmers di-
rekt wieder von der Priifungsangst {iberwiltigt wurde.
Den Helden ist klar, dass Irians Sorge nicht unberechtigt
ist. Damit stehen sie vor einem Dilemma: Helfen sie
ihrem Mitschiiler mit den Antworten aus oder halten
sie ihr Vorhaben vor ihm geheim?

Falls die Helden sich zum Einbruch in Magister Barra-
tos’ Arbeitszimmer entschlieRen, stellen sie fest, dass
die Tiir nicht verschlossen ist. Allerdings liegt ein Re-
versalis Custosigil®A"? darauf, der den Eindringling
mit Wasser durchnisst, was nicht nur 1 Stufe Verwirrung
mit sich bringt, sondern den tropfenden Novizen auch
des Vergehens tiberfithren kann. Durch eine Magische
Analyse mittels ODEM ARCANUM oder ANALYS ARKAN-
STRUKTUR oder bei einer ausdriicklichen Suche auch
mit einer gelungenen Probe auf Magiekunde, ldsst sich
der magische Schutz rechtzeitig bemerken und um-
gehen. In dem mit Folianten und losen Bléttern voll-
gestopften Raum ist eine Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen)
nétig, um den Aufbewahrungsort weiterer Priifungs-
unterlagen zu identifizieren. Jeder Held, dem dies nicht
gelingt, bringt Dokumente durcheinander und liefert
dem Magister Hinweise auf ein Eindringen: Ab zwei ge-
scheiterten Proben entdeckt der Magister, dass jemand
seinen Raum durchsucht und dabei Unterlagen durch-
einandergebracht hat.



Priifung des Gewissens

Das Finale dieses Szenarios stellen die Abschluss-
priifungen dar. Ohne Hilfe kommt Irian mit Mith und
Not gerade so auf die Mindestnoten, zieht sich aber
Riiffel von verschiedenen Magistern zu, die sein Selbst-
vertrauen weiter schwichen. In jedem Fall werden die
Konkurrenten der Helden sie feixend verpetzen - und
was dann geschieht, hingt von den Entscheidungen der
Spieler ab und liegt in deinen Hénden.

Der Lohn der Miihen

Koénnen sie auf die eine oder andere Art und Weise eine
Strafe vermeiden, erhalten die Scholaren-Helden 8
Abenteuerpunkte, wihrend ihre Kontrahenten even-
tuell aufgrund der falschen Anschuldigungen mit einer
Woche Latrinendienst zu rechnen haben.

Abenteuer im Studium

Deine Helden starten mit rund sechszehn Jahren ins Stu-
dium und beenden es ungefahr mit achtzehn oder neun-
zehn Jahren. Von ihnen wird erwartet, dass sie sich an
den Forschungsprojekten von Magistern beteiligen und
auch selbst Kurse geben, beispielsweise am Collegium
Nandurium oder fiir die Eleven,

Sie lernen nun weitere Zauber ihres Profils und einige
andere, sodass sie sie am Ende des Studiums, wenn sie
den Erfahrungsgrad Erfahren erreichen, bis zu maximal
12 Zauber beherrschen. Sie werden in fortgeschrittener
Magietheorie unterrichtet und diirfen ihr Profil schir-
fen, indem sie ganz nach eigenen Interessen, Stirken
und Vorlieben ihren Studienschwerpunkt setzen.

In ihrer Alltagsgestaltung wird ihnen groRtenteils freie
Hand gelassen. Am Ende des dritten Jahres des Studiums,
der Prima Studiosa, findet die Examinatio statt. Sie teilt
sich in zwei Priifungsteile: die theoretische Disputatio
und die praktische Demonstratio.

AuRerdem beginnen die Helden mit der Planung und An-
fertigung ihres Magierstabs, den sie wahrscheinlich wah-
rend der Demonstratio an sich binden werden und in der
abschlieRenden Stableite im Schlangentempel der Hesinde
im Etilienpark feierlich von Sirdon Kosmaar tiberreicht
bekommen. Die Helden kénnen den Magierstab selbst
anfertigen oder sich auch auf die Expertise eines Hand-
werkers verlassen, den die Akademie im dritten Jahr des
Studiums fiir die Studiosi zur Verfiigung stellt.

Zu Beginn des Studiums kdnnen die Helden auferdem
gemeinsam einen kleineren Schlafsaal der Studiosi
(E006) beziehen, der Platz fiir bis zu sechs Scholaren
bietet und den sie frei nach ihren Vorlieben und Mitteln
gestalten konnen.
Im Folgenden findest du das
=== Hauptabenteuer der Schola-

* Einen Spielplan, den du renkampagne Verlockendes
FIN I I N EV I L Wissen sowie dessen Fort-
der Studiosi verwenden setzung Die Mitternachts-

kannst, findest du mit dem
_ Schlafsaal im Spielplanset
> - Rohals Erben.
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akademie. Diese beiden Sze-
narien erstrecken sich {iber das
gesamte Studium und beginnen
mit dem Ubergang der Helden
vom Novizium ins Studium.

~----ODie Gestaltung des Schlafsaals®

Am ersten Tag ihres Studiums bekommen die Helden
von Eiverone zu Schellenspiel (siehe Seite 23) ein Zim-
mer zugewiesen, Da wir davon ausgehen, dass deine

Helden sich als Freundesgruppe zusammengefunden
haben, werden sie von der Magistra auch gemeinsam
in einen Schlafsaal verlegt. Sollte unter deinen Helden
ein besonders gut betuchter Scholar sein, wird ihm
freigestellt, ein Einzelzimmer fiir Studiosi (E003) zu
beziehen, sofern seine Eltern einen Aufpreis zahlen,
Reguldr ausgestattet sind die Zimmer der Studiosi mit
einem Bett fiir jeden Studiosus, einer einfachen Kiste
fiir die eigenen Habseligkeiten und zwei Schreib-
tischen, die sich die Helden teilen miissen. Sie kon-
nen natiirlich jederzeit auf die Werk- und Studier-
zimmer (E008) oder die Aufenthaltsriume der
Scholaren (E009) zuriickkommen. Allerdings weist
Eiverone die Helden auch auf die Mdglichkeit hin,
sich aus dem Bestand er Akademie weitere Mdbel aus-
zusuchen. Uber die Jahre hinweg hat sich eine Viel-
zahl von Mobeln und anderen Einrichtungsgegen-
stinden angesammelt, die die Scholaren aus gutem
Hause fiir ihre Einzelzimmer mitgebracht haben,
aber die nicht immer wieder mitgenommen wurden,
Die Hausmeister haben diese Gegenstdnde in einen
ausladenden Lagerraum im Keller gebracht, wo sich
deine Helden nach eigenem Gutdiinken etwas fiir ihr
Zimmer aussuchen kénnen.
In diesem Lager finden deine Helden Objekte aller
Stile und Kulturen, allesamt jedoch in einem stark ab-
genutzten Zustand. Wenn sie nach einem bestimmten
Mobelstiick suchen, werden sie es hochstwahrschein-
lich auch finden, allerdings mit groRen Abstrichen in
der Qualitit. Beispielsweise finden sie:
< Fin Sofa im horasischen Stil, das bereits seit meh-
reren Generationen immer wieder in Studiosi-
Zimmer verbracht wurde. Die Sitzfliche ist durch-
gesessen, aber zwischen den Polstern versteckt
kdnnen die Helden eine Flasche Meskinnes (ein mit
Honig gesiilter Roggenschnaps aus dem Bornland)
unbestimmten Alters finden.
< Eine schwere beschlagene Truhe mit thorwalschen
Schnitzereien. Der Schliissel zum Schloss fehlt je-
doch, sodass man entweder Magie oder Dietriche
benétigt, um sie zu 6ffnen, oder sie dauerhaft auf-
stehen lassen muss.
< Einen schweren Wandteppich im tulamidischen Stil
mit Motiven aus dem Leben Bastrabun ibn Rashtuls,
der vor knapp 3.000 Gotterldufen wirkte, Bastra-
buns Bann errichtete und die Echsen aus dem heuti-
gen Tulamidenland vertrieb.




Verlockendes Wissen

»Ich habe mal gelesen, man kann nicht alles aus Biichern ler-
nen. Ich weif} aber nicht mehr, in welchem Buch das stand.«
—eingeritzt in die Wand eines Aborts im ersten Obergeschoss
der Akademie der Hohen Magie zu Punin, neuzeitlich

Genre: Mystery-Abenteuer mit Horrorelementen

Voraussetzungen: Helden, die als Studiosi an der
Puniner Magierakademie studieren, zusammen-
halten kénnen und mit Einfithlungsvermdgen
und analytischen Fihigkeiten ausgestattet sind

Ort: Mittelreich, Fiirstentum Almada, Akademie
der Hohen Magie zu Punin

Zeit: ca. 1042 BF (wenn die Scholaren 1044 BF
ihren Abschluss machen)

Komplexitit (Spieler/Meisterin): mittel/mittel

Erfahrung der Helden: unerfahren bis
durchschnittlich
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Im Abenteuer Verlockendes Wissen geraten einige
Mitschiiler der Scholaren-Helden bei einer Mutprobe
an ein mysteridses Zauberbuch. Das sogenannte Com-
pendium Prodigiosis hilft ebenjenen dabei, den hohen
Anspriichen eines neuen Magisters gerecht zu wer-
den, der nach dem plétzlichen Ableben der beliebten
Magistra Mafalda von Neersand (siehe Seite 25) an
der Akademie eingestellt worden ist: Magister Koro-
bar Sylesius von Perricum (siehe Seite 25). Als sich
herausstellt, dass es sich bei dem Buch um ein ddmo-
nisches Werk handelt, ist es an den Helden, zu ver-
hindern, dass ihre Mitschiiler dem finsteren Bann der
Seiten erliegen.
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Zeitliche Einordnung

Die Ereignisse des Abenteuers beginnen am An-
fang des Studiums. Die Herausforderungen und
Themen, mit denen die Helden in Verlockendes
Wissen konfrontiert werden, sind entsprechend
auf die Fihigkeiten und Reife von Studiosi an-
gepasst, sodass Zauberschiiler im Elevium ver-
mutlich iiberfordert wiren. Es ist trotzdem
moglich, das Abenteuer beispielsweise in eines
der drei Jahre des Noviziums zu verlegen oder in
das zweite oder dritte Jahr des Studiums, kurz
vor den Abschlusspriifungen. Spielst du Ver-
lockendes Wissen als Teil der Scholarenkam-
pagne, sollte das Abenteuer entweder zur vor-
gesehenen Zeit zum Anfang des Studiums oder
frither stattfinden.
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Triggerwarnung

Im Finale des Abenteuers kommt es zu einer Situ-
ation, die durchaus Parallelen zu Amokldufen an
Schulen aufweist. Wenn du als Spielleiterin oder
deine Spieler Probleme mit solchen Szenen habt,
kénnt ihr im Finale die Bedrohung der Zauber-
schiiler streichen und euch auf die Konfronta-
tion mit dem ddmonisch verfiihrten Schiiler Irian
konzentrieren.
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Was bisher geschah

Die Magistra Mafalda von Neersand gerit im Zuge einer
groReren Biicherspende an ein mysteridses Werk mit
dem Titel Compendium Prodigiosis. Das Buch ist von dem
ddmonischen Wirken des Erzddmons Amazeroth durch-
setzt und verfiihrt jeden, der darin liest, indem es vor-
gibt, Antworten und Hilfestellungen fiir die Fragen und
Probleme des jeweiligen Lesers auf seinen Seiten bereit-
zuhalten. Unbedarften kommt es daher meist lediglich
wie ein liberraschend hilfreiches Buch vor. Derweil ver-
sucht das Buch nach und nach die Kontrolle tiber seinen
Leser zu erlangen, um ihn schlussendlich als willfahri-
ges Werkzeug im Sinne Amazeroths handeln zu lassen.
Auch Mafalda von Neersand lisst sich durch die Lek-
tiire des Compendium Prodigiosis in seinen Bann ziehen.
Als sie seine bedrohliche Natur durchschaut, ist es be-
reits zu spit. Die Magistra ist schon nicht mehr Herrin
iiber ihr eigenes Handeln. Sie hat zwischen tagelangen
Erinnerungsliicken nur noch wenige Momente tatséch-
licher Entscheidungsfreiheit, auch wenn ihr Zustand
nach auRen hin unbemerkt bleibt. Mafalda fiirchtet,
Collegae und Scholaren in Gefahr zu bringen, sollte sie
sich jemandem innerhalb der Akademie anvertrauen.
Verzweifelt wendet sie sich schlieBlich in einem Brief
an ihren ehemaligen vertrauten Collega Magister Koro-
bar Sylesius von Perricum, berichtet ihm alles und bittet
ihn um Hilfe (siehe Seite 52). Der Experte fiir obskure
Artefakte verspricht zu helfen und weist Mafalda an, das
Buch zu verbergen, nur ihm das Versteck mitzuteilen
und bis zu seiner Ankunft auszuharren. Korobars Brief
erreicht Mafalda, aber dieser gelingt es nicht mehr, ihre
Antwort abzuschicken. Die Magistra versucht, gegen
die Kontrolle des Buches ankdmpfend, das Compendium
Prodigiosis sicher zu verstecken. Doch es gelingt ihr nur
noch, das Buch in einem selten besuchten Bereich der
unterirdischen Bibliothekskeller zu platzieren. Gleich-
zeitig spiirt Mafalda, dass das ddmonische Werk ihren
Widerstand bald endgiiltig brechen wird. In einem ihrer
letzten klaren Momente trifft sie eine schwerwiegende
Entscheidung, um ihre Schiiler und die restlichen Be-
wohner der Akademie zu schiitzen. Am ersten Tag des
neuen Schuljahres hilt sie eine letzte Unterrichts-
stunde, um sich innerlich von dem zu verabschieden,
was ihr an der Akademie der Hohen Magie zu Punin
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Compendium Prodigiosis

Das ddmonische Zauberbuch scheint demjenigen, der
es aufschldgt, immer genau das zu bieten, was er gera-
de sucht. Ein Alchimist wird die richtigen Rezepte ent-
decken, ein Historiker die gesuchte Jahreszahl, Dichter
den perfekten Reim und Zauberschiiler fertige Aufsétze
oder Antworten auf relevante Priifungsfragen. Dabei ist
das Buch durchaus in der Lage, :
seltene oder lange verschollene
Informationen zu présentie-
ren, denn es speist sich aus
Gnaph’Caor, der Bibliothek des
Verbotenen Wissens aus der
erzddmonischen Doméne
Iribaar. Eine Vorhersage
der Zukunft oder den
Standort der Ddmonen- :
zitadelle vermag es hin-
gegen nicht preiszugeben.
Stattdessen ist das Compendi-
um Prodigiosis geschickt darin,
seinen Leser zu lesen. Es wird
ihm gerade so viele neue Inhal-
te offenbaren, dass der Drang weiter-

zulesen nur noch steigt. Bei Bedarf présentiert sich das
Buch dabei als umfangreiche Enzyklop4die oder hoch-
spezifische Fachliteratur. Es kann sich dadurch auch als
ein anderes oder sogar bereits existierendes Werk aus-
geben, Schriftsatz und die Pragung des Einbandes kén-
nen sich flexibel anpassen.

Der Verfasser des Compendium Prodigiosis ist unbekannt,
Es wandert seit iiber 70 Jahren durch die Hinde ver-
schiedener Magier und Archivare, die selten wissen,
mit was sie es tatsdchlich zu tun haben. Wer im Com-
pendium Prodigiosis selbst nach dessen Herkunft blittert,
findet heraus, dass das Werk urspriinglich von einem
Amazeroth-Paktierer aus Gnaph'Caor in die 3. Sphire
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beschworen wurde. Seitdem hat das Buch schon den
einen oder anderen Wissbegierigen in die Arme des Erz-
ddmons Amazeroth getrieben oder dazu gebracht, ganze
Bibliotheken zu zerstéren. Dank geschickter Tarnung
wurde das Buch aber bisher nie als Ursprung solcher
Ereignisse identifiziert. Meistens wird es zufillig ge-
funden. Manche seiner Leser versucht das Compendium
Prodigiosis zu einem Pakt mit Amazeroth verfiihren. An-
dere bringt es dazu, das Buch
=Mllgg mit moglichst vielen Men-
i schen zu teilen. Hin und
wieder setzt sich das ver-
meintlich allwissende Werk
auch zum Ziel, seinen Leser
zur Vernichtung anderer
Biicher anzustiften.
In seiner urspriinglichen
Form ist der Einband aus
schwarzem Leder mit silber-
nen Beschldgen versehen. Der
Titel Compendium Prodigiosis
prangt (meistens) in silbernen
Lettern auf Buchdeckel und -riicken,
zeitweise, wenn es weniger auffillig sein
will, nur in einer schwer zu entziffernden Blindpriagung
oder es kommt ganz ohne Titel aus. Die Seitenzahl vari-
iert zwischen 500 und 900.
Wer im Compendium Prodigiosis liest, muss pro Tag eine
Probe auf Willenskraft (Bedrohungen standhalten) +6 ab-
legen. Misslingt die Probe, gibt der Betroffene dem
natiirlichen Verlangen nach, die Seiten erneut aufzu-
schlagen. Mit jedem Tag, an dem der Betroffene liest,
wird die Probe auf Willenskraft um -1 erschwert. Die
Wirkung des Buches ist auf erwachsene Personen deut-
lich héher als auf Kinder oder Jugendliche. Letzte-
re miissen die Willenskraft-Probe lediglich einmal pro
Woche ablegen.
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stets am wichtigsten war: ihren Schiilern. In der fol-
genden Nacht schlieRt Mafalda sich in einem Lehrlabor
ein und fiihrt eine verheerende alchimistische Ketten-
reaktion herbei, die, wie von ihr geplant, zu ihrem so-
fortigen Tod fiihrt.

Kurz darauf trifft Magister Korobar Sylesius von Perri-
cum mit dem Ziel in Punin ein, das Compendium Prodi-
giosis zu finden. Da Korobar keine Antwort auf seinen
letzten Brief an Mafalda erhalten hat, geht der hart-
gesottene Magister bereits vom Schlimmsten aus und
beschlieRt, kein Risiko einzugehen. Er vermutet, dass
das Buch bereits weitere ungliickliche Leser in seinen
Bann gezogen haben kénnte und entscheidet daher auf
eigene Faust und sofort mit seinem Vorhaben zu begin-
nen, ohne seine Ziele jemandem innerhalb der Akade-
mie mitzuteilen. Korobar empfiehlt sich gegeniiber der
Akademie geschickt als Magister extraordniarius und
Ubergangs-Dozent fiir die verstorbene Magistra. Auf-
grund seines hervorragenden Rufs innerhalb der Grau-
en Gilde und dem Mangel an so kurzfristig verfiigbaren
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Magistern wird ihm erlaubt, die Stelle anzutreten, so-
dass er seine geheimen Nachforschungen an der Akade-
mie zundchst unbehelligt beginnen kann. Zumindest so
lange, bis einige mutige Scholaren-Helden ebenfalls in
die Geschehnisse hineingezogen werden.

Was geschehen kann

Kurz nach Beginn des Schuljahres ereignet sich der
Laborbrand und Mafalda von Neersand stirbt bei dem
vermeintlichen Unfall. Wenig spiter werden die Hel-
den mit Magister Korobar Sylesius von Perricum kon-
frontiert, der sie im Gegensatz zu Mafalda von Neersand
einer Unterrichtskultur des gnadenlosen Leistungs-
drucks aussetzt und den ganzen Jahrgang damit an
seine Grenzen bringt.

Wihrend sie sich mit Magister Korobar herumschlagen
miissen, steht der Beginn ihres Studiums jedoch auch im
Zeichen der sogenannten Nacht der Sanduhr: Die édlteren
Studiosi aus der Secunda veranstalten eine Mutprobe,
die die frisch gebackenen Studiosi der Tertia initiieren
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soll. Wihrend die Helden an diesem nichtlichen Wett-
bewerb teilnehmen, gelangen einige ihrer Mitschiiler
in den Besitz des Compendium Prodigiosis und halten das
Buch ab diesem Zeitpunkt sowohl vor anderen Schola-
ren als auch den Lehrern geheim,

Im Verlauf der folgenden Monate hiufen sich ungewshn-
liche Ereignisse im Umfeld der Helden: Einige ihrer Mit-
schiiler verhalten sich auffallend geheimniskridmerisch,
bewiltigen den anspruchsvollen Unterricht, Priifungen
und Hausaufgaben scheinbar miihelos und kénnen von
den Helden immer hiufiger in merkwiirdigen und un-
heimlichen Situationen beobachtet werden. Die Besitzer
des Buches griinden im Verborgenen den studentischen
Geheimzirkel Societas Prodigiosis, um ihr Geheimnis zu
bewahren und von den Vorteilen des Compendium Pro-
digiosis zu profitieren. Insbesondere der vormals jahr-
gangsschlechteste Studiosus Irian (siehe Seite 27) ver-
fallt dabei der Anziehungskraft des Buches.

Gleichzeitig benimmt sich der neue Magister Korobar
zunehmend verdichtig. Gehen die Helden seinem merk-
wiirdigen Verhalten nach, deuten einige Spuren falsch-
licherweise darauf hin, dass er fiir den Tod Mafaldas
verantwortlich sein kénnte.

Die Helden kommen derweil selbst auf die Spur des
Compendium Prodigiosis: Nach und nach kénnen sie das
Geheimnis ihrer Mitschiiler und der Societas Prodigio-

sis liiften und verhindern, dass diese vollstidndig in den

Bann des Buches gezogen werden.
In einer finalen Konfrontation gilt es schlieRlich, Irian
vom Einfluss des ddmonischen Buches zu erldsen.

Einstieg

Vor dem Beginn der eigentlichen Abenteuerhandlung

erleben die Helden eine Unterrichtsstunde bei ihrer
einfiihlsamen Magistra Mafalda, ohne zu wissen, dass es
ihre letzte sein wird (siehe rechts).

Gleichzeitig erfahren sie von der bevorstehenden Nacht

der Sanduhr, die in zwei Wochen stattfinden wird.

Hiergeblieben!

Es ist selten und auch verboten, dass die Scholaren
der Hohen Akademie der Magie zu Punin ihren Elfen-
beinturm ohne triftigen Grund verlassen. Auch im vor-
liegenden Abenteuer ist es nicht vorgesehen, dass sich
die Zauberschiiler auf ausgedehnte Streifziige auller-
halb der Akademiemauern begeben.

Falls du solche Versuche der Helden aktiv unter-
binden mochtest, kannst du etwaige Bestrafungen an
einen strikten Hausarrest kniipfen, wenn die Helden
zuvor beispielsweise bei ndchtlichen Unternehmungen
auferhalb der Schlafsile aufgegriffen wurden. Auch
der strenge Magister Korobar findet immer einen
Grund, seine Scholaren fiir Kleinigkeiten zu gingeln.
Spdtestens mit Beginn des zweiten Jahres im Studium
und damit dem dritten Abschnitt des Abenteuers (siehe
Seite 57) ist es den Helden ausdriicklich verboten, die
Akademie zu verlassen.

Wenige Tage darauf ereignet sich der vermeintliche
Unfall, bei dem Mafalda ums Leben kommt (siehe Seite
46). Kurz darauf nimmt Magister Korobar den Platz der
verstorbenen Magistra ein (siehe Seite 46). Die Helden
haben einige Tage Zeit, sich an den unbarmherzigen
neuen Lehrer zu gewdhnen, bevor sie schlieRlich gegen
ihre Mitschiiler bei der Nacht der Sanduhr antreten
(siehe Seite 47).

Unterricht bei Mafalda

Die erste Unterrichtsstunde des neuen Schuljahrs fin-

det bei Magistra Mafalda in einem der Seminarrdume

(Z003) statt. Du kannst diese erste Szene nutzen, um

die Helden in Interaktion mit ihren Mitschiilern treten

zu lassen. Dies bietet sich vor allem an, wenn ihr nur
diesen Abschnitt der Scholarenkampagne spielt und die

Scholaren-Helden noch gar keine Gelegenheit hatten,

ihre Mitschiiler im Spiel kennenzulernen. Im Folgenden

findest du einige Themen und Gesprichsaufhinger, die
fiir die Scholaren vor Unterrichtsbeginn relevant sein
kénnten:

< Angeblich wird von den Studiosi verlangt, im ersten
Jahr des Studiums (der Tertia Studiosa) jede Woche
eine Zwischenpriifung abzulegen, die den Umfang
der Arkanatio, der Abschlusspriifung des Noviziums
hat. (-)

< Dem Jahrgangsschlechtesten Irian wurde aufgrund
schlechter Leistungen nachtriglich die Zulassung
zum Studium entzogen, sodass er das Novizium
wiederholen muss. Dies ist auch der Grund, warum
er noch nicht im Klassenzimmer aufgetaucht ist. (-)

< In diesem Jahr wird zum zweiten Mal {iberhaupt
eine Nacht der Sanduhr von den Studiosi des zwei-
ten Jahres (den Secunda Studiosa) fiir die Studiosi
des ersten Jahres (den Tertia Studiosa) ausgerichtet,
wobei es sich um eine Art geheime Mutprobe oder
Initiationsritual handeln soll. (+)

@ Bei der diesjahrigen Nacht der Sanduhr miissen
die Studiosi einen Ddmon beschwdren (<) oder in
Spektabilitit Kosmaars Geméicher einbrechen und
seinen Spitzhut stehlen (<) und haben dafiir nur
sechs Stunden Zeit. (+)

SchlieBlich taucht die Magistra piinktlich zu Unter-
richtsbeginn auf, begriit ihre Schiiler im neuen Aus-
bildungsabschnitt und klirt sie {iber den Inhalt der
Stundenpline sowie bevorstehenden Priifungen auf
(siehe vorderer Innenumschlag und ab Seite 32).

Nach etwa zehn Minuten taucht der Studiosus Irian auf
und erkldrt seine Verspitung damit, dass er von Mit-
schiilern zum falschen Klassenzimmer geschickt wor-
den sei. Wihrend in der Klasse auf Irians Versdumnis
mit Augenrollen und Geldchter reagiert wird, begriit
ihn Magistra Mafalda warmherzig und nachsichtig. Als
Irian anschlieBend einen Sitzplatz sucht, wird er von
etlichen Mitschiilern abgewiesen und will sich schlieR-
lich neben einen der Helden setzen. Lasse die Spieler
hier beschreiben, ob sie sich der Hime ihrer Mitschiiler
gegeniiber Irian anschlieRen oder nicht. Wie sich die




Helden gegentiber Irian verhalten (und bis hierher ver-
halten haben), beeinflusst den Handlungsverlauf im
letzten Abschnitt des Abenteuers (siehe Seite 57).
Bevor Mafalda zum eigentlichen Inhalt der Unterrichts-
stunde iibergeht, wendet sie sich noch einmal mit einem
Pladoyer an ihre Schiiler.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Magistra Mafalda hdlt inne. Fiir einen Augenblickt wirkt
es, als habe sie den Faden verloren oder vergessen, wo sie
ist oder wer ihr seid. Dann fingt sie sich wieder und spricht
mit leiser, aber eindringlicher Stimme weiter: »Man hat
euch an dieser Akademie nun schon jahrelang erzihlt, dass
eure Priifungsergebnisse, eure Noten und eure Fdhigkeiten
das Einzige sind, was zdhlt. Und wisst ihr was? Das stimmt
wahrscheinlich auch. So ist es, wenn man zu den Besten der
Besten gehoren will. Auf jedem von euch lasten unglaubliche
Erwartungen. Und ja, ich weifs, wieviel Angst ihr schon jetzt
vor der Examinatio habt. Ich weif, welche Angste ihr in den
letzten drei Jahren des Noviziums durchgestanden habt. Und
das Folgende mdgen einige meiner Collegae sicherlich an-
ders sehen: Aber gerade jetzt, am Anfang des Studiums, da
geht es nicht nur darum, dass ihr Studiosi untereinander in
Konkurrenz tretet und hofft, dass ein anderer an eurer statt
versagt. Nein, ihr miisst jetzt als Jahrgang zusammenhalten.
Ihr miisst miteinander lernen und euch gegenseitig auf dem
Weg zu den Abschlusspriifungen unterstiitzen. Dann seid ihr
nicht allein. Dann ist es auch nicht schlimm, wenn ihr Angst
habt, wenn ihr scheitert oder nicht mehr weiterwisst. Denn
dann ist da der Scholar neben euch, der ein bisschen auf
euch Acht gibt - und umgekehrt. Die meisten von euch kenne
ich nun schon seit eurer Probatio und ich bin so unendlich
stolz auf euch, auf jeden, der hier vor mir sitzt.«

Trdnen steigen in die Augen der Magistra. Eure Mitschiiler
sehen sich verstohlen an. Niemals zuvor ist eine Lehrerin an
der Akademie der Hohen Magie vor den Augen von Scholaren
in Trénen ausgebrochen. Mafalda trocknet sich das Gesicht
mit dem Saum ihrer Robe und sieht euch mit glinzenden
Augen an. »Auf jeden Fall .. also. Thr diirft das auf keinen Fall
vergessen. »Ihr seid nicht allein.« Das ist das allerwichtigste.
Egal, was passiert, ja?«

Fiir einen Moment scheint die Magistra erneut abwesend zu
sein.

»Nun gut. Ich denke wir sollten einfach mit dem Unterricht
beginnen.«

Der Laborbrand

Zu einem beliebigen Zeitpunkt innerhalb der ersten
Wochen des Studiums verursacht Magistra Mafalda
in einem der Labore im zweiten Obergeschoss (Z003)
einen Laborbrand, in dem sie selbst ums Leben kommt.
Die Helden werden von einem lauten Knall mitten in der
Nacht aus ihren Betten im Schlafsaal gerissen. Gehen
sie dem Gerdusch unmittelbar auf den Grund, gehdren
sie gemeinsam mit einigen Magistern und Adepten zu
den ersten am Ort des Geschehens und kénnen heimlich
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beobachten, wie das brennende Labor magisch geldscht
und eine leblose Gestalt herausgetragen wird. Gelingt
ihnen dabei keine Probe auf Verbergen (sich Verstecken),
werden sie von einem der Magister oder dem Akademie-
gardisten Quetzel Halmstddt (siehe Seite 24) bemerkt und
fortgeschickt.

Suchen die Helden den Laborraum erst spiter auf, ist
die Tiir mit einem schweren mechanischen Schloss ver-
riegelt und lediglich Brandspuren am Tiirrahmen zeu-
gen von dem Ungliick in der Nacht zuvor. Das Labor
bleibt fiir den Rest des Schuljahres verschlossen und
unbenutzt (siehe Seite 52).

Der Tod der beliebten Magistra ist eine Tragddie fiir die
gesamte Akademie. Spatestens zwei Tage nach dem Un-
gliick werden auch die Helden und ihre Mitschiiler of-
fiziell von Spektabilitit Sirdon Kosmaar (siehe Seite 22)
in einer Vollversammlung aller Scholaren in der Aula
(EG27) iiber den Vorfall unterrichtet. Besonders Irian
wird von Mafaldas Tod schwer getroffen und hat in den
kommenden Wochen Schwierigkeiten, diesen Verlust
zu verarbeiten. Es war hiufig ihre Geduld, Nachsicht
und Miihe, die in der Vergangenheit dafiir sorgte, dass
es Irian trotz seiner Lernschwierigkeiten bis ins Stu-
dium geschafft hat.

Unterricht bei Magister Korobar

Die Vertretung der verstorbenen Magistra tritt der un-
heimliche Korobar Sylesius von Perricum (siehe Seite 25) an
und ldsst den Jahrgang bereits in der ersten Vorlesung
wissen, dass von nun an andere Saiten aufgezogen
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werden. Um den Anforderungen der bevorstehenden
Zwischen- und Abschlusspriifungen gerecht werden zu
kénnen, hitten die Studiosi aufgrund der Nachsichtig-
keit seiner Vorgingerin einiges nachzuholen. Magister
Korobar ldsst einzelne Studiosi (darunter mdglicher-
weise auch die Helden) vor der gesamten Klasse un-
barmherzige Frage-Salven auf dem Gebiet der Magica
theoretica und Theorie der Hellsichtmagie beantworten
und demiitigt diejenigen, die keine perfekte Antwort

parat haben:
€ ,Nennt mir alle bekannten Varianzen der
Matrixexpansion.”

< ,Binich hier in die Elevenklasse geraten? Thr werdet
doch wohl diese schlichte Thesis fixieren kénnen!*
< ,Nun gut. Dann kommt selbst nach vorne und hofft,
dass ihr den Analys besser beherrscht als euer
minderbemittelter Sitznachbar.*
<€ ,Welche Bedingungen miissen erfiillt sein, damit
die sechste Stufe auf der Okharim-Skala gemessen
werden kann?*
Irian entwickelt sich dabei bereits in der ersten Stunde
zu einem der beliebtesten Opfer von Korobar, der dem
eingeschiichterten und beschidmten Studiosus prophe-
zeit, ihn zuriick ins Elevium zu versetzen, wenn er seine
himmelschreiende Dummbheit nicht in den Griff be-
kdme. Zum Ende der Stunde kiindigt der Magister an,
den Wissensstand des Jahrgangs von nun an wéchent-
lich mittels Abfragen und schriftlichen Priifungen auf
die Probe zu stellen. Zudem halst er den Helden und
ihren Mitschiilern eine zwdlfseitige Abhandlung tiber
die Vereinheitlichte Krdiftetheorie auf. Auch in Zukunft
wird der Magister die Scholaren jede Woche mit dhnlich
umfangreichen Arbeiten belasten.
Aufgrund von Magister Korobars unheimlichem Au-
Reren, seinem plétzlichen Auftauchen an der Akade-
mie und seinen drakonischen Unterrichtsmethoden
verbreiten sich bald krude Geriichte innerhalb der
Schiilerschaft:
< Der Magister wusste schon vorher, dass Mafalda
sterben wiirde. Deswegen ist er genau zum richtigen
Zeitpunkt an der Akademie vorstellig geworden. (-)
< Korobar hat jahrelang die Schattenlande bereist
und hatte dort mit etlichen ddmonischen Wesen-
heiten zu tun. (+)
< Der Magister war schon seit langem an einem Pos-
ten in Punin interessiert. (-)
< Korobar Sylesius von Perricum ist nicht sein wirk-
licher Name. (-)
<€ Mafaldas Tod war kein Unfall (+), denn Korobar hat
den Laborbrand verursacht, um Mafalda aus dem
Weg zu rdumen. (-)

Die Nacht der Sanduhr

Der erste Abschnitt des Abenteuers steht im Zeichen
der Nacht der Sanduhr. Dieser Initiationsritus ent-
wickelte sich vor zwei Jahren unter einigen Zauber-
schiilern in Punin aus einem elaborierten Streich he-
raus. Mittlerweile hat er sich als eine neue Tradition
innerhalb der Schiilerschaft etabliert. Dabei wird den
neuen Studiosi der Tertia Studiosa von den ilteren
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Studiosi eine Aufgabe gestellt, bei der es sich um eine
Mutprobe handelt, die innerhalb einer gewissen Zeit
erfiillt werden muss. Die zur Verfiigung stehende Zeit
wird durch den Sand begrenzt, der durch eine Sand-
uhr lduft - daher auch der Name des Initiationsrituals.
Auch in diesem Jahr kursieren bereits viele Geriichte
um die Aufgabenstellung und die tatsichlichen Er-
eignisse der letzten Nacht der Sanduhr. Die neuen Stu-
diosi sollen so gebiihrlich in die Reihen der wirklichen
Studiosi aufgenommen und als Jahrgang zusammen-
geschweillt werden.

Um die diesjdhrige Mutprobe zu meistern, kénnen sich
die Helden mit ihren Mitschiilern in einer Gruppe zu-
sammentun. Am Abend vor der Mutprobe werden sie
von den Studiosi der Secunda Studiosa, des zweiten Jah-
res des Studiums, iiber die Aufgabenstellung aufgeklart,
die innerhalb einer Nacht gelost werden muss.

Der Abend der Sanduhr

Am Abend der Nacht der Sanduhr werden die Helden
und ihre Mitschiiler in einem der Aufenthaltsrdume
fiir Scholaren (E009) versammelt. Die Studiosa der
Secunda, Tulameth (siehe Seite 30), enthiillt feierlich
eine groRe Sanduhr, wihrend ihre Mitschiiler Gonzalo
(siehe Seite 29) und Lutisana (siehe Seite 30) den Teil-
nehmern die bevorstehende Aufgabe erkliren: Zwei
konkurrierende Gruppen miissen in der heutigen Nacht
unbemerkt in einen der unterirdischen Bibliotheks-
bereiche (KE01) der Akademie gelangen und ein Exem-
plar des alchimistischen Werkes Vom Wechsel der Dinge
entwenden, Wo sich das gesuchte Buch genau befindet,
miissen die Gruppen selbst herausfinden.

AnschlieRend gilt es, die alchimistischen Laboratorien
im zweiten Obergeschoss (Z003) zu erreichen und mit-
hilfe des Rezepts auf Seite 112 des Buches das dort be-
schriebene Elixier herzustellen. Dass es sich dabei um
ein Unsichtbarkeitselixier handelt, verraten die dlteren
Studiosi an dieser Stelle noch nicht. Danach muss das
Buch unbemerkt zuriick an seinen Platz gestellt werden,
denn wenn der Verlust des Buches am nédchsten Morgen
bemerkt wiirde, drohe dem gesamten Jahrgang zur Stra-
fe wochenlanger Bibliotheksdienst.

Fir die gesamte Unternehmung haben die beiden
Gruppen sechs Stunden Zeit. Scholaren im ersten Jahr
ihres Studiums ist es verboten, wahrend der Nachtruhe
innerhalb der Akademie herumzustromern, geschweige
denn die Bibliothek zu betreten oder eines der Labore
zu benutzen, weshalb sie unter keinen Umstdnden von
Hausmeistern, Akademiegardisten oder Mitgliedern des
Lehrkorpers erwischt werden diirfen.

Die Gruppe, die zuerst mit Elixier und ohne Buch den
Aufenthaltsraum erreicht, gewinnt und erhilt zudem
die Ehre, die Ausrichtung der Nacht der Sanduhr im kom-
menden Jahr federfithrend unter Beteiligung des ge-
samten Jahrgangs zu organisieren.

Nachdem die Aufgabe verkiindet worden ist, bleibt den
Helden noch eine Stunde Zeit, um Vorbereitungen zu
treffen. Unter anderem haben sie die Mdglichkeit, einen
oder mehrere ihrer Mitschiiler (siche ab Seite 26) in ihre
Gruppe zu holen. Die gegnerische Gruppe rekrutiert




sich aus den iibrigen Studiosi des Jahr-
gangs. Die Studiosi des zweiten Jahres
achten darauf, dass die Gruppengréfle
ungefihr ausgeglichen ist.

Fiir den weiteren Verlauf des Aben-
teuers ist es wichtig, dass Irian Teil der
gegnerischen Gruppe ist. Wollen die
Helden ihn unbedingt an ihrer Seite
haben, ist dies natiirlich auch maglich.

Allerdings musst du in diesem Fall das Finale des Aben- :
teuers (siehe Seite 57) moglicherweise unter Zuhilfe- :
nahme eines anderen Mitschiilers anpassen oder dafiir :
sorgen, dass Irian dennoch Teil der Societas Prodigiosis -
(siehe Seite 51), der Geheimnisbewahrer um das Com-
pendium Prodigiosis, wird, beispielsweise weil er das Buch *
" . O pe Gelegenheit, sich einen Vorsprung zu verschaffen.”

zufillig in einem Versteck entdeckt und darauthin von
den anderen eingeweiht werden muss. Hinweise fiir das
mogliche Vorgehen ihrer Konkurrenten und Tipps, um
am Ende bewerten zu kénnen, welche
Gruppe gewinnt, findest du ab Seite 49.

=% Einen Spielplan, den du
als Karte des Magister-
Faysharan-Lesesaal ver-

Diebstahl in der Bibliothek
Die beiden Gruppen starten gleich-
zeitig am Aufenthaltsraum (E009).
Fiir den schnellsten Weg durch das
riesige Pentagrammaton miissen die
Helden eine Probe auf Orientierung +1
ablegen., Misslingt die Probe, findet
die gegnerische Gruppe den besten
Weg nach unten. Eine erfolgreiche
Probe auf Kérperbeherrschung (Laufen) -1 erméglicht es
den Helden, trotzdem als erste nach unten zu gelangen.
Dabei miissen die Helden beachten, dass die Akademie-
garde in der Bibliothek regelmiRig patrouilliert. Sie
miissen sich also vor den Gardisten verbergen, hinter
ihnen entlangschleichen oder fiir eine Ablenkung sor-
gen., Falls ein Gardist die Scholaren bemerkt, wird er sie
nicht als Bedrohung wahrnehmen, sondern sie unter
Androhung von Nachsitzen auf ihr Zimmer zuriick-
schicken. Die Helden kénnen dann ein wenig abwarten
und es erneut probieren, verlieren dadurch aber Zeit. Sie
sollten sich jedoch nicht 6fter vom selben Gardisten er-
wischen lassen, denn irgendwann wird es diesem zu viel
und er begleitet sie persénlich zuriick auf ihr Zimmer.
Haben die Helden den Weg in die unterirdischen Be-
reiche der Akademie erfolgreich zuriickgelegt, erwarten
sie die Verzweigten Bibliothekssile (KE01) des gigan-
tischen Bibliothekstrakts, Um das gesuchte Buch zu fin-
den und an sich zu bringen, miissen die Helden einige
Hindernisse {iberwinden und dabei vermeiden, ent-
deckt zu werden:
€ Um Standort und Regal-
nummer zu finden, miissen die
Helden das Katalogverzeichnis
im Eingangsbereich konsultie-
ren, Um sich in dem System aus
gewaltigen, mit winzigen Tabel-
len gefiillten Folianten zurecht-
zufinden, ist eine erfolgreiche
Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen)

Die Scholarenkampagne

“ Falls die Helden und ihre
Konkurrenten gleichauf sind,
ergibt sich hier eine gute Ge-
legenheit, die beiden Grup-
pen im Labyrinth der Regale
voneinander zu trennen.

wenden kannst, findest du
mit der Bibliothek im Spiel-
planset - Rohals Erben.

=% Einen Spielplan, den
du als Karte des Labors ver-
wenden kannst, findest du

mit dem Alchimistischen
Labor im Spielplanset -
Rohals Erben.

nétig. Ein Misserfolg verschafft den
konkurrierenden Scholaren mehr
Zeit. Normalerweise sind die Folian-
ten weggeschlossen, doch die Stu-
diosi der Secunda konnten den Biblio-
theksgehilfen Firrol Almstetter (siehe
Seite 30) bestechen, den Schrank mit
den Folianten in dieser Nacht unver-
schlossen zu lassen.
< Selbst mit der richtigen Regalnummer stellt der Pu-
niner Bibliothekstrakt in der Dunkelheit ein be-
dngstigend groRes Labyrinth dar. Gelingt den Helden
keine Probe auf Orientierung (Unter Tage) verlaufen sie
sich in dem Gewirr aus endlosen, immer gleich aus-
sehenden Regalen und geben der gegnerischen Grup-

< Gelingt es den Helden, den Weg zu finden, ge-
langen sie zum Magister-Faysharan-Lesesaal
O(KE02)®". Im Westen des Lesesaals
= befindet sich der Regalbereich, im
Osten einige Schreib- und Lesepulte
sowie die Tiir zu einem abgetrennten
Biiro, das von Magistern zum Riick-
zug bei der Recherchearbeit benutzt
werden kann. An der Wand westlich
des Regalbereichs befindet sich eine
erhoht liegende Galerie mit weiteren
Biicherregalen.
<€ Das Schieberegal, in dem sich
das Buch befindet, muss mithilfe
eines MOTORICUS-Zaubers oder purer Muskelkraft
(erfolgreiche Probe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren)
+1) herausgezogen werden. Die zwergische Mecha-
nik des Regals ist eingerostet und quietscht beim
Herausziehen so laut, dass das Gerdusch in weiten
Teilen des Bibliothekstraktes zu horen ist.
< Das gesuchte Buch Vom Wechsel der Dinge befindet sich
im héchsten Regalfach. Um es zu erreichen, ist eine
erfolgreiche Probe auf Klettern oder der Einsatz von
Magie nétig. Ebenfalls kann eine Regal-Leiter heran-
gezogen werden (keine Probe mehr notwendig), was
aber ebenfalls einigen Ldrm verursacht.

Beim Weg durch die Regalreihen des Lesesaals tref-

fen die Helden unvermittelt auf Magister Jirdan Fe-
lenius (siehe Seite 23), der im Stehen eingeschlafen ist
und mit der Stirn an einer Regalwand lehnt. Bemerkt Ma-
gister Jirdan die Helden, wird er ihnen eine Standpauke
halten und ihnen mit Strafarbeiten drohen, die An-
gelegenheit am niachsten Morgen jedoch bereits als nicht
mehr so wichtig erachten und sie nicht
weiter verfolgen.

Nachtgebriu

Im Zuge der Vorbereitungen fiir die
Nacht der Sanduhr ist es den Studio-
si des zweiten Jahres gelungen, ei-
nige der Labore des zweiten Ober-
geschosses (Z003)""~ fiir diese Nacht©
zugénglich zu machen. Sie haben :
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dariiber hinaus sichergestellt, dass alle notigen Zutaten

fiir das Unsichtbarkeitselixier in den gedffneten Labo-

ren zu finden sind. Dennoch miissen die Scholaren-Hel-

den sich heimlich an diversen Nachtschwidrmern und

patrouillierenden Akademiegardisten vorbeischleichen,

was eine erfolgreiche Probe auf Verbergen (Schleichen) +2

erfordert. Misslingt eine der Proben, geraten die Helden

an einen Akademiegardisten, der die Scholaren anweist,

sich unverziiglich zu ihrem Schlafsaal zu begeben, so-

dass sie einen Umweg nehmen miissen. Nun miissen die

Helden das geforderte Elixier brauen:

< Schlagen die Helden Vom Wechsel der Dinge wie vor-
gegeben auf Seite 112 auf, finden sie das Rezept fiir
ein potentes Unsichtbarkeitselixier (sieche Regel-
werk Seite 273).

<€ Um die bendtigten Zutaten in den Schrdnken und
Schubladen des Labors zu finden, muss den Helden
eine Probe Sinnesschrfe (Suchen) gelingen. Ein Miss-
erfolg kostet wertvolle Zeit, bevor die Probe wieder-
holt werden kann.

< Die Herstellung des Elixiers erfordert Finger-
spitzengefiihl, Geduld und eine erfolgreiche Probe
auf Alchimie (Elixiere). Ein Unsichtbarkeitselixier hat
eine Brauschwierigkeit von -2, das hervorragend
ausgestattete Labor (Stufe: Alchimistenlabor) er-
leichtert die Probe um +1, den Scholaren-Helden
muss also eine Probe -1 gelingen, um das Elixier zu
brauen. Die Helden konnen dabei parallel arbeiten
(ausreichend Zutaten und Platz sind vorhanden),
um mehr als ein Elixier herzustellen. Als Nachweis
der Mutprobe reicht zwar ein einzelnes Elixier aus,
aber vielleicht konnen sie ja weitere Elixiere noch
gebrauchen. Ein Misserfolg sorgt fiir ein lautes Zi-
schen und Blubbern, das in den anliegenden Korri-
doren zu héren ist und ldsst dartiber hinaus einige
der Zutaten unsichtbar werden. Ein erneuter Ver-
such des Brauvorgangs ist dadurch um -1 erschwert.

< Der Akademiegardist Quetzel Halmstddt macht seine
nichtliche Runde auch im ersten Obergeschoss.
Wird er durch einen misslungenen Brauvorgang
auf die unerlaubten Vorginge in den Laboratorien
aufmerksam, muss den Helden eine Probe auf Ver-
bergen (sich Verstecken) gelingen. Bei einem Miss-
erfolg werden sie von Quetzel aufgespiirt und kén-
nen sich nur noch durch eine duerst geschickte
Ausrede (erfolgreiche Vergleichsprobe auf Uber-
reden (Herausreden oder Manipulieren) gegen Quet-
zels Willenskraft -1; FW 10 (14/14/13)) retten, er ist
solche Ausreden gewohnt und ldsst die Scholaren
leicht gewédhren. Misslingt auch diese Probe, wer-
den die Helden in ihren Schlafsaal eskortiert und
miissen davon ausgehen, am nidchsten Tag mit
empfindlichen Strafen durch einen Magister belegt
zu werden. Wollen sie die Nacht der Sanduhr an diese
Stelle nicht als verloren betrachten, miissen sie sich
von hier so schnell wie méglich zurtick zum Labor
schleichen. Denn wahrscheinlich haben ihre Kon-
kurrenten nun einen gewaltigen Vorsprung.

<€ Mit dem erfolgreich gebrauten Unsichtbarkeits-
elixier ist die Riickfithrung des Buches in die
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Bibliothek moglicherweise leichter zu bewerk-
stelligen als seine Entwendung - sofern die Helden
mehr als eine Einheit des Elixiers gebraut haben,
denn sie miissen zumindest ein Elixier spater noch
zum Beweis der erfolgreich absolvierten Mutprobe
présentieren kénnen.

Die konkurrierende Gruppe

Parallel zu den Helden versuchen auch ihre Mitschiiler
die Nacht der Sanduhr zu absolvieren. Wie erfolgreich
sie dabei sind, hangt maBgeblich vom Vorgehen der
Helden ab und wie gut diesen die unterschiedlichen
Aufgaben gelingen. Im Folgenden findest du ein Zeit-
marken-System, mit dem du den Ausgang des Wett-
kampfes von den Probenergebnissen und dem Vor-
gehen der Helden abhingig machen kannst, sowie eine
erzdhlerische Ausgestaltung der Nacht der Sanduhr, die
dir einen moglichen Ablauf vorgibt, an dem du dich
orientieren kannst. Im Folgenden wird fiir die Schola-
renkampagne davon ausgegangen, dass die Helden das
Buch Vom Wechsel der Dinge vor ihren Konkurrenten
aus der Bibliothek erbeuten und diese das Compendium
Prodigiosis in die Hinde bekommen.

Um den Wettstreit zwischen den Helden und ihren Geg-
nern abzubilden, findest du auf der Tabelle im vorderen
Innenumschlag eine Ubersicht iiber die einzelnen Sta-
tionen, die dazugehérigen Proben fiir die Scholaren und
die Zeitmarken, die ihre Gegner jeweils fiir die Aufgaben
bendtigen. Dabei stellen die Zeitmarken nur abstrakte
Zeiteinheiten dar, die lediglich dazu dienen, den rela-
tiven Vorsprung oder Riickstand der beiden konkurrie-
renden Gruppen zueinander darzustellen. Sind die Hel-
den am Ende schneller als die 34 Zeitmarken, die ihre
Gegner benétigen, gewinnen sie. Brauchen sie lidnger,
verlieren die Helden. Bei einem Gleichstand sind beide
Gruppen gleichauf. Du kannst zudem bei der Spalte der
Zeitmarken der Gegner verfolgen, welche der Gruppen
in der jeweiligen Situation in Fithrung liegt, um dies er-
zéhlerisch einfliefen zu lassen.

Wenn du es deinen Scholaren-Helden ein biss-

chen einfacher machen machtest, kann die geg-
nerische Gruppe einige der optionalen Ereignisse er-
leben (bis zu 3 weitere Zeitmarken) oder beim
Zusammensuchen der Zutaten und beim Brauen des Eli-
xiers jeweils noch 1W3 weitere Zeitmarken benétigen.

Willst du den Wettkampf eher erzdhlerisch ausgestalten,
kannst du dich an folgendem Ablauf orientieren:
< Die gegnerische Gruppe erreicht die Bibliothek
nach den Helden. Angesichts ihres Riickstands eilen
sie nach dem Fund der Regalnummer im Katalog-
verzeichnis so schnell wie méglich durch die Regal-
reihen und verlaufen sich dabei.
< Die Mitschiiler der Helden stoRen jedoch trotzdem auf
das vermeintlich richtige Buch, nehmen es an sich und
verlassen damit hastig die Bibliothek. Es handelt sich
dabei jedoch nicht um eine Ausgabe von Vom Wechsel
der Dinge, sondern um das ddmonische Compendium
Prodigiosis, das sich als das gesuchte Buch ausgibt.




< In einem der Labore findet die gegnerische Gruppe
das gesuchte Rezept auf Seite 112 des Buches. Bereits
wiahrenddessen bemerken die Studiosi, dass etwas
mit dem Buch nicht stimmt. Auf einigen der ande-
ren Seiten sind Rezepte abgebildet, die man in kei-
ner normalen Ausgabe von Vom Wechsel der Dinge
finden wiirde. Doch die Zeit dridngt und sie ent-
scheiden sich, sich zundchst um die Herstellung des
Unsichtbarkeitselixiers zu kiimmern.

< Mithilfe des Rezepts gelingt es den Mitschiilern der
Helden das Unsichtbarkeitselixier sehr schnell, ef-
fizient und mit einer geringeren Menge an Zutaten
fertigzustellen.

<€ Noch wihrend sie das Unsichtbarkeitselixier her-
stellen, blittern die Scholaren im Compendium Pro-
digiosis herum, begreifen das Potenzial des myste-
riésen Buches und beschlieRen kurzerhand, es zu
behalten, statt es zuriick in die Bibliothek zu brin-
gen, und den Besitz geheim zu halten.

< Dank des effizienten Rezepts aus dem Compendium
Prodigiosis verschafft sich die gegnerische Grup-
pe mehr Zeit und kann den Vorsprung der Hel-
den wieder aufholen - sie braucht nur kurz Zeit,
um das Buch sicher zu verwahren, da sie es nicht
mit in den Aufenthaltsraum bringen wollen. Auf
den letzten Metern wird die Mutprobe zu einem
Kopf-an-Kopf-Rennen.

< Gegeniiber den Helden und den Studiosi des zwei-
ten Jahres gibt die gegnerische Gruppe vor, eine an-
dere Ausgabe des Buchs Vom Wechsel der Dinge in der
Bibliothek gefunden und diese, wie gefordert, in-
zwischen wieder dorthin zuriickgebracht zu haben.

Scheitern, Siegen, Sabotage

Die weitere Handlung geht zwar davon aus, dass die
Helden die Mutprobe gewinnen und ihre Konkurrenten
das Compendium Prodigiosis erbeuten, aber es sind auch
andere Abldufe denkbar: Es ist beispielsweise moglich,
dass die Helden selbst anstatt ihrer Mitschiiler auf das
ddamonische Werk stoRen und es zunichst fiir das rich-
tige Buch halten. Ansétze fiir den weiteren Ablauf des
Abenteuers findest du dann unter Wir haben das Buch!
auf Seite 54.

Unter Umstidnden kommt es zwischen den beiden Grup-
pen auch zu gegenseitiger Sabotage. Vielleicht versuchen
die Helden, ihren Konkurrenten das erfolgreich ent-
wendete Buch im Verlauf der Mutprobe abzunehmen
und geraten dabei wahlweise an das Compendium Prodigio-
sis oder an die echte Ausgabe von Vom Wechsel der Dinge.
Eventuell fillt den Helden bereits wihrend der Mutprobe
auf, dass offenbar mehr als nur eine Ausgabe von Vom
Wechsel der Dinge existiert, wenn sie feststellen, dass so-
wohl ihre als auch die gegnerische Gruppe mit einem
Buch aus der Bibliothek zuriickkommt. Die plausibelste
Erkldrung dafiir sollte zunichst die Tatsache sein, dass
mehrere Abschriften des Buchs in der Bibliothek zu fin-
den sind, was auch nicht ungewdhnlich wére. Du kannst
diesen Umstand auch nutzen, um die Helden bereits zu
einem frithen Zeitpunkt misstrauisch werden und Nach-
forschungen anstellen zu lassen (siehe Seite 55).

Die Scholarenkampagne

Der Morgen der Sanduhr

In der ersten Morgenddimmerung werden die tiber-
miideten Helden und ihre Mitschiiler von den Studio-
si des zweiten Jahres im Aufenthaltsraum mit breitem
Grinsen empfangen. Mit dem letzten Korn, das durch
die Sanduhr lduft, wird die diesjihrige Nacht der Sand-
uhr fiir beendet erklart und Bilanz gezogen. Die Gruppe,
die als erste in den Aufenthaltsraum zuriickgekehrt ist,
wird von Studiosa Tulameth auf feierliche und alberne
Weise zugleich zum Sieger erklirt, indem sie fast schon
im Tonfall eines Scharlatans deren Leistung in schwiils-
tigen Worten lobt. AnschlieRend wird eine von Gon-
zalo heimlich beschaffte Flasche Wein unter allen Be-
teiligten herumgereicht, mit der sie gemeinsam auf die
neuen Studiosi anstoRen. Danach fiihrt Lutisana unter
groRem Geldchter eine verballhornte Version der Zere-
monie zur Stableite durch (siehe Seite 63).
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»Auf euch! Gehet hin in die Welt ... oder zumindest in den
Speisesaal! Denn das reicht meistens auch, um Wissen zu
erlangen ... oder Nachtisch! Sofern die werte Spektabili-
tit welchen iibrig gelassen hat! Die Kunst zu fordern und
weise zu nutzen ... oder zumindest einen Aufsatz dariiber
zu schreiben! Denn wozu muss man tiberhaupt selbst zau-
bern, wenn man stattdessen auch iiber das Zaubern lesen
kann?! Und vergesst iiber all das nicht zu schnell, dass
auch ihr einmal nur Eleven gewesen seid. Vergesst es aber
auch nicht zu langsam! Schlieflich seid ihr ab heute aufer-
ordentlich ordentliche Studiosi Puniner Art. Also benehmt
euch gefilligst so ... wie es von alters her euer Recht und
eure Pflicht ist, Studiosi! Prostl«

Alle Studiosi, die an der Nacht der Sanduhr teilgenommen
haben, werden damit vom héheren Jahrgang offiziell in
den Rang eines ,,aulerordentlich ordentlichen Studen-
ten Puniner Art* erhoben. Sie bekommen, ganz gleich ob
sie gewonnen haben oder nicht, eine schmale, dunkel-
griine Schirpe verliehen, die sie gegeniiber Novizen und
Eleven sichtbar als Studiosi aus Punin auszeichnet und
von den meisten auch in den kommenden Jahren stolz
getragen werden wird.

Die Tage der Scholaren

Im zweiten Abschnitt des Abenteuers Im Bann der Sei-
ten ereignen sich etliche ungewdhnliche Geschehnisse
im Umfeld der Studiosi (siehe Seite 53), die allesamt auf
das Compendium Prodigiosis zuriickzufiihren sind, wel-
ches sich im Besitz einer kleinen Gruppe von Scholaren
um Irian befindet und geheim gehalten wird.

Magister Korobar begibt sich in Sinistrer Magister
unterdessen auf die Suche nach dem Compendium Pro-
digiosis und weckt dadurch méglicherweise das Miss-
trauen der Helden (siehe Seite 51).

Stellen die Helden parallel zu den Herausforderungen
ihres Alltags Nachforschungen tiber das seltsame Ver-
halten ihrer Mitschiiler an, die sich zu dem geheimen
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* Welche Schiiler Teil der So-
cietas Prodigiosis sind, hingt

. verschworenen Gemein-
- schaft, die eifersiichtig iiber
- ihr Geheimnis wacht und
. alles tut, um zu verhindern,

Zirkel der Societeas Prodigiosis zusammenschlieRen,
konnen sie hinter deren Geheimnis kommen (siehe
unten) und verhindern, dass das Buch weiteren Scha-
den anrichtet.

von der Gruppenaufteilung
bei der Mutprobe in der Nacht
der Sanduhr zum Jahresbeginn

Tage, Wochen, Monate

Die Handlung des zweiten Abschnitts des Abenteuers ist
groRtenteils modular aufgebaut. Die jeweiligen Hand-
lungselemente sind so angelegt, dass sie parallel zum
Akademiealltag der Helden stattfinden kénnen. Es ist
dir iberlassen, ob die Auswirkungen des Compendium
Prodigiosis iiber einen Zeitraum von wenigen Wochen
eskalieren oder sich iiber ein gesamtes Akademiejahr
erstrecken, Auf diese Weise ist es mdglich, entweder das
normale Leben an der Akademie inklusive Unterricht,
Priifungen und Freizeit ausfiihrlich zu bespielen (siehe
Seite 18) oder sich vollkommen auf die Handlung des
Abenteuers zu konzentrieren.

Der offizielle Ablauf ist so angelegt, dass die Abenteuer-
handlung kurz nach dem Beginn des ersten Jahres im
Studium beginnt, sich tiber ein gesamtes Akademiejahr
entwickelt und kurz nach Beginn des zweiten Jahres in
Die Nacht der Flammen in ihrem Finale gipfelt (siehe
Seite 57).

Societas Prodigiosis

Nach den Ereignissen in der Nacht der Sanduhr ist eine
kleine Gruppe von Schiilern im Besitz des mysteriésen
Compendium Prodigiosis (siehe Seite 44). Diese Gruppe,
darunter auch Irian, entwickelt sich schnell zu einer

o

- dass jemand von dem Buch

ab (siehe Seite 47).
erfahrt.” Thnen ist bewusst, § b o ey
dass sie das Buch verlieren : :
und empfindlich bestraft
wiirden, wenn sie entdeckt werden. Die Scholaren ent-
werfen daher ein geschicktes System, bei dem das Buch
jeden dritten Tag von einem anderen Geheimniswah-
rer an einen wechselnden Ort gebracht und dort aufbe-
wahrt wird, bevor es erneut den Platz wechselt:

< Unter einem der Betten im gemeinsamen Doppel-
zimmer von zweien der Geheimniswahrer. (Erstes
Obergeschoss E006).

< In einem alten Schreibpult in der Ecke eines
Studierzimmers (Erstes Obergeschoss EQ08).

< Hinter einer losen Fliese in der Decke der Bade-
rdaume (Erstes Obergeschoss E007).

< In einer verschlossenen Truhe im Kleinen Horsaal
im Erdgeschoss (Erdgeschoss EG18).

Einmal pro Woche treffen sich die Studiosi in der Nacht,
um im Compendium Prodigiosis zu lesen. Aufgrund der
Wirkung des Buches erhhen sie nach einigen Monaten
den Zyklus zunichst auf zwei Treffen pro Woche, bis sie
schlieRlich das Buch beinahe jede Nacht aufsuchen.

Die Inhalte des Buches verschaffen den Studiosi etli-
che Vorteile und erleichtern ihnen das Leben und Ler-
nen an der Akademie immens. Mal finden sich auf den
Seiten Antworten auf bevorstehende Priifungsfragen,
alternative Zauberformeln oder nahezu perfekte Ab-
handlungen zu ebenjenem Thema, zu dem die Studiosi
in dieser Woche eine Hausarbeit bei Magister Korobar
abgeben miissen. Mithilfe des Buches entwickeln sich
die Geheimniswahrer bald zu Uberfliegern in ihrem
Jahrgang (siehe Seite 54). Vor allem das Leben des ehe-
maligen Jahrgangsschlechtesten Irian dndert sich da-
durch massiv.

Die verschwérerische Gruppe der Buchbesitzer nennt
ihren kleinen Zirkel untereinander nur noch Societas
Prodigiosis.

Sinistrer Magister
Nicht nur einige der Mitschiiler der Helden verhalten
sich dulerst verdichtig, sondern auch ihr neuer Ma-
gister Korobar Sylesius von Perricum. Bei seiner Suche
nach dem Compendium Prodigiosis unterschitzt Koro-
bar seine Scholaren und versdumt zunichst, intensiver
innerhalb der Schiilerschaft nach dem ddmonischen
Buch zu suchen. Schon kurz nach seiner Einstellung
verbreiten sich Geriichte {iber Korobar, die die Helden
zu Nachforschungen anregen kénnen (siche Seite 46).
Die folgenden Ereignisse kannst du beliebig im zwei-
ten Abschnitt des Abenteuers platzieren, um das Miss-
trauen der Helden zu wecken:
< Die Helden beobachten, wie der Magister nachts
durch die Ginge der Akademie schleicht und
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scheinbar versucht, sich Zutritt zu verschlossenen
Raumen zu verschaffen.

< Finige Wochen nach seiner Ankunft beginnt Ko-
robar den Kontakt mit anderen Lehrenden an der
Akademie zu meiden. Er nimmt seine Mahlzeiten
stets in seinen Gemichern ein und ist nur selten im
Gesprach mit anderen Magistern zu beobachten.

< Die Helden bekommen mit, dass sich Korobar Zu-
tritt zu dem Labor verschafft, in dem Magistra Ma-
falda ums Leben gekommen ist. Entweder kdnnen
sie ihn dabei beobachten, wie er die Tiir aufbricht
oder das Labor verldsst und die Tiir anschlieBend
wieder verschlieRt.

< Als die Helden an einem Nachmittag vom Unter-
richt zuriick in ihren Schlafsaal kommen, iiber-
raschen sie den Magister dabei, wie er die Hab-
seligkeiten der Scholaren durchwiihlt und
anschlieBend kommentarlos aus dem Schlafsaal
verschwindet.

Das ausgebrannte Labor

Um sich unerlaubt Zutritt zum Unfallort von Magistra
Mafalda zu verschaffen, muss zunichst das Tiirschloss
mithilfe von Magie oder einer erfolgreichen Probe auf
Schlésserknacken (Bartschldsser) -1 gedffnet werden.
Untersuchen die Scholaren-Helden das Labor mit je-
weils einer erfolgreichen Probe auf Sinnesschdrfe (Su-
chen) +1 und Alchimie, stellen sie fest, dass die Ingre-
dienzien, die zu der Explosion und dem Feuer fiihrten,
in dieser Zusammensetzung offenbar keinem anderen
Zweck dienen, als einen verheerenden Laborbrand zu
erzeugen. Rekonstruieren sie den alchimistischen Pro-
zess mit einer erfolgreichen Probe auf Alchimie -1 noch
genauer, wird deutlich, dass eine erfahrene Alchimis-
tin wie Magistra Mafalda diese Wirkung hitte vorher-
sehen miissen. Thr Tod war kein Unfall! Angesichts des
Verhaltens der Magistra kurz vor dem Vorfall (siehe
Seite 45) liegt der Verdacht nahe, dass Magistra Mafal-
da von Neersand sich das Leben genommen hat.

<O E Nl R Rl SN

Wir sind doch nur Schiiler!

Angesichts der bedrohlichen Ereignisse scheint es den

Helden unter Umstdnden ratsam, sich an michtigere

Bewohner der Akademie zu wenden. Allerdings gibt es

gute Griinde, die Angelegenheit fiir sich zu behalten:

< Die Helden sind Studiosi, deren Anschuldigungen
gegen einen ehrbaren Gildenmagier wie Koro-
bar bei den anderen Magistern kaum auf frucht-
baren Boden fallen werden. Man nimmt ihre Be-
hauptungen zunichst nicht ernst und vermutet, die
Scholaren wiirden sich lediglich ihres strengen Leh-
rers entledigen wollen.

<€ Moglicherweise wollen die Helden verhindern, dass
Magister Korobar Zugrift auf das Compendium Prodigio-
sis erhilt, weil sie in ihm einen Amazeroth-Paktierer
vermuten. Geben sie das Buch bei anderen Magistern
ab, miissen sie befiirchten, dass diese Korobar genug
vertrauen um ihm Zugang zu dem Buch verschaffen.

Die Scholarenkampagne

Korobars Gemiacher
Gelangen die Helden unbemerkt in die Arbeits- und
Studierrdume von Magister Korobar (Z002), kénnen
sie dort mit einer erfolgreichen Probe auf Sinnesschrfe
(Suchen) auf folgende Indizien stoRen:
< Eine ausfiihrliche Karte des Pentagrammatons
(siehe ab Seite 64), jedoch ohne die unterirdischen
Bereiche.
< Eine Liste aller Scholaren im Novizium und Studium.
Einige Namen, darunter die der Helden, sind auf-
fallig markiert.
< Eine Ausgabe von Das Arcanum. Etliche Abschnitte
iiber ddmonische Biicher aus dem Umfeld von Ama-
zeroth-Paktierern sind markiert. Auf einer der
Seiten koénnen die Helden denselben Text wieder-
finden, der spiegelverkehrt an die Winde der Bade-
raume geschmiert worden ist (siehe Seite 54).
Gelingt den Helden eine Probe auf Sphdrenkunde (7. Sphd-
re) -1, kénnen sie {iber die Symbolik und die Texte in Das
Arcanum auch hier eine Verbindung zur Doméne Iribaar
und dem Erzddmon Amazeroth herstellen.

Diese Indizien kénnen die Helden je nach Verlauf ihrer
sonstigen Nachforschungen vermuten lassen, dass Ko-
robar ein Amazeroth-Paktierer ist. In Wirklichkeit han-
delt es sich lediglich um Hilfsmittel, die der Magister fiir
die Suche nach dem Compendium Prodigiosis und etwai-
ger Paktierer verwendet.

Wenn die Helden die Gemicher besonders aufmerksam
durchsuchen (mindestens 3 QS bei der Probe auf Sinnes-
schdrfe (Suchen)), stoRen sie unter Korobars Bett auf eine
verschlossene Schatulle, die sie mit einer erfolgreichen
Probe auf Schildsserknacken (Bartschlésser) -4 6ffnen kon-
nen, Darin befindet sich ein Brief, den Magistra Mafalda
von Neersand vor ihrem Tod an Korobar verfasste.

Konfrontation des Magisters

Versuchen die Helden, Korobar direkt auf sein merk-
wiirdiges Verhalten anzusprechen, wird er sie barsch

e g

< Die Wirkung des Compendium Prodigiosis hat bereits
eine erfahrene Magistra in den Selbstmord ge-
trieben, auch ausgebildete Magier sind also nicht
geschiitzt vor seiner Wirkung. Geben die Helden
das Buch bei anderen Magistern ab, wird seine Wir-
kung im schlimmsten Fall also einen oder mehrere
Lehrer verfithren, was katastrophale Folgen hitte.
Gelangt das Buch trotzdem in die falschen Hinde,
verfillt Sholvar von Punin (siehe Seite 24) dem Com-
pendium und stellt im Finale des Abenteuers einen
weiteren Gegenspieler dar (im offiziellen Aven-
turien wird er auf jeden Fall iiberleben und nach
Festum gehen, alternativ kénnte auch der alternde
Firunwin Wulfingen (siehe Seite 23) die Rolle iiber-
nehmen, dem als Antimagier das Buch vielleicht
anvertraut wurde).
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abweisen und ihnen bei jeder weiteren Nachfrage saf-
tige Strafarbeiten, Nachsitzen und Schlimmeres auf-
brummen (siche Seite 20). Erwdhnen die Helden Ma-
faldas Brief, den sie mdglicherweise in Korobars
Gemichern gefunden haben, wird er dazu iibergehen,
sie mit magischen Ohrfeigen (siche Regelwerk Seite
287) und mehreren Tagen im Karzer zu bestrafen und
keinesfalls auf ihre Fragen eingehen. Ebenso verfihrt er,
wenn die Helden ihn félschlicherweise als Amazeroth-
Paktierer beschuldigen.

Geschickter ist es, Korobar anzusprechen, wenn die
Helden bereits von dem Compendium Prodigiosis im Be-
sitz ihrer Mitschiiler wissen. In diesem Fall hort sich der
Magister ihre Ausfithrungen immerhin an - weiht sie je-
doch trotzdem nicht in seine eigenen Pline ein.

Nur wenn die Helden in den Besitz des Compendium Pro-
digiosis gelangen und es an Korobar iibergeben, wird der
Magister sein Wissen mit ihnen teilen und anschlieRend

gemeinsam mit den Scholaren-Helden versuchen, Irian
und die iibrigen Mitglieder der Societas Prodigiosis aus
dem Bann der Seiten zu befreien. Zu diesem Zeitpunkt
hat Irian jedoch wahrscheinlich schon die Kontrolle
verloren (siehe Seite 57).

Im Bann der Seiten

Wihrend die Mitglieder der Societas Prodigiosis von
ihrem Geheimnis profitieren, ereignen sich aufgrund
des ddmonischen Wirkens des Buchs immer wieder un-
gewdhnliche und befremdliche Vorkommnisse, die die
Helden auf die Umtriebe ihrer Mitschiiler aufmerksam
machen konnen.

Schlafwandler

Wiederholt werden Studiosi mitten in der Nacht irgend-
wo in der Akademie aufgegriffen und behaupten steif
und fest, sich nicht erinnern zu kénnen, wie sie dorthin




Wir haben das Buch!
Im Verlauf der Handlung kann es passieren, dass die Hel-
den statt ihrer Mitschiiler in den Besitz des Compendium
Prodigiosis gelangen. Dies ist beispielsweise bereits wah-
rend der Mutprobe moglich, wenn die Helden das Buch
von ihren Mitschiilern stehlen, oder wenn sie sich dazu
entscheiden, der Societas Prodigiosis selbst beizutreten.
In diesen Fillen verdndert sich zwar die Ausgangs-
situation der Handlung, viele der Herausforderungen
bleiben aber bestehen:
Statt ihrer Mitschtler profitieren nun auch die
Scholaren-Helden selbst von der Wirkung des Bu-
ches. Sie werden Geheimniswahrer und koénnen
ihre eigene verschworene Gemeinschaft griin-
den, um den Besitz des Compendium Prodigiosis zu
verheimlichen.
Die Helden erleben die finsteren Effekte des ddmo-
nischen Druckwerks am eigenen Leib und haben mit
Alptrdumen und Erinnerungsliicken zu kdmpfen
(siehe Seite 53). Gleichzeitig meistern sie die Heraus-
forderungen des Studiums nun selbst mit Leichtig-
keit und ernten den Neid ihrer Mitschiiler. Sie miis-
sen sich aber ebenfalls mit deren Nachforschungen

gekommen seien. Auch die Helden kénnen erleben,
wie ein Schiiler leise vor sich hin murmelnd wie fern-
gesteuert durch die Korridore lduft. Ein anderes Mal
steht Irian minutenlang mit unheimlich verdrehten
Augen vor dem Bett eines Helden und kommt erst durch
lautes Rufen und Ohrfeigen wieder zu sich. Gehen die
Helden diesen Ereignissen nach, kdnnen sie feststellen,
dass die Vorfille immer nur dieselben Schiiler betreffen
- diejenigen, die in der Nacht der Sanduhr in der konkur-
rierenden Gruppe waren,

Die Streber aus der letzten Reihe

In Vorlesungen und Ubungsstunden iiberfliigeln die
Mitglieder der Societas Prodigiosis ihre Mitschiiler (und
die Helden) bei weitem. Besonders bei Irian ist dieser
Wandel auffillig, sorgt bei Magistern jedoch lediglich
fiir Uberraschung und Wohlwollen. Man ist froh darii-
ber, dass das Sorgenkind Irian anscheinend doch kein
hoffnungsloser Fall ist und schreibt diese Entwicklung
vor allem den Lehrmethoden von Magister Korobar zu.
Hin und wieder {ibertreiben es die Geheimniswahrer je-
doch: Die Helden erleben, dass einige Studiosi die Auf-
gaben einer schriftlichen Priifung bereits nach zehn
Minuten vollstindig ausgefiillt abgeben. Ein anderes
Mal beantwortet ein Mitglied der Societas Prodigiosis
eine Frage, bevor der Magister sie gestellt hat. Spiter
bekommen die Helden mit, wie ebenjener Mitschiiler
von Irian fiir sein Verhalten zurechtgewiesen wird. Fra-
gen die Helden direkt nach diesen oder dhnlichen Vor-
fillen, reagieren die Mitglieder der Societas Prodigiosis
abweisend und verschlossen.

Alptraum ohne Ende
Ein Mitschiiler der Helden weckt den gesamten Schlaf-
saal mit schrecklichen, durchdringenden Schreien. Erst

auseinandersetzen und verhindern, dass das Buch
entdeckt wird.

Nach wie vor kdnnen sie von der damonischen
Natur des Buchs erfahren. In diesem Fall sind sie
aber nun selbst im Bann der Seiten und miissen ver-
suchen, dem Sog des Compendium Prodigiosis zu
widerstehen.

Die Nachforschungen zu Magister Korobar bleiben
weitestgehend erhalten, mit dem Unterschied, dass
nun die Helden als Geheimniswahrer im Fokus der
Untersuchungen des Magisters stehen. Sie glauben
in diesem Fall womdglich, dass Korobar das Buch zu
eigenen, finsteren Zwecken an sich bringen will, be-
vor er sich ihnen im Finale offenbart.

Am Hohepunkt des Abenteuers kann nach wie vor
Irian im Mittelpunkt stehen (der in diesem Fall
ebenfalls Geheimniswahrer ist). Alternativ ist es
einer der Helden selbst, der dem Einfluss des Bu-
ches erliegt und von den anderen Helden auf-
gehalten werden muss. Wahle diese Option aber
nur, wenn du weillt, dass es dem Spieler nichts aus-
macht, zeitweilig die Kontrolle iiber seinen Helden
zu verlieren.

nach mehreren Minuten kann er aus seinem Alptraum
geweckt werden, weigert sich aber beharrlich, dessen
Inhalt preiszugeben. Gelingt den Helden eine Probe auf
Heilkunde Seele 6ffnet er sich: Er sei in einer monstrdsen,
labyrinthartigen Bibliothek gefangen gewesen und habe
im Traum mehrere Tage dort verbracht, obwohl er in
Wirklichkeit offenbar nur einige Stunden geschlafen hat.
Die Traumwelt habe ihn an eine verzerrte, surreale Ver-
sion des unterirdischen Bibliothekstraktes der Akademie
erinnert, den sie auch in der Nacht der Sanduhr durchquert
haben. Fragen die Helden beharrlich nach, erinnert sich
ihr Mitschiiler sogar an eine bestimmte Regalnummer,
die er in seinem Alptraum immer wieder passiert habe:
22.b.04.W-Z (siche Seite 55). Am nichsten Tag weigert
sich der Scholar jedoch, die Regalnummer gegeniiber den
Helden zu wiederholen und gibt vor, sich nicht mehr an
den Alptraum erinnern zu kénnen.

Dubiose Geschifte

Die Mitglieder der Societas Prodigiosis bieten anderen
Schiilern an, Aufsidtze und Hausaufgaben gegen Be-
zahlung oder andere Gefilligkeiten zu erledigen. Auch
den Helden wird diese Dienstleistung angeboten. Die ge-
16sten Aufgaben sind tatséchlich tadellos. Auf Nachfrage
antworten die entsprechenden Scholaren nur arrogant,
dass sie wohl einfach fihiger wiren als ihre Mitschiiler.

Zeichen des Bosen

An einem Morgen sind Winde, Decke und Boden einer
der Baderaume (E007) iiber und iiber mit Buchstaben
in Spiegelschrift bekritzelt. Mit einer erfolgreichen Probe
auf Malen & Zeichnen (Zeichnen) -1 kann es den Helden ge-
lingen, Teile davon abzuzeichnen. Misslingt die Probe,
werden sie dabei von Quetzel Halmst4dt {iberrascht und
den vermeintlichen Vandalen wird eine harte Strafe



aufdriickt. Ungefihr eine Stunde nach Sonnenaufgang
beginnen die Zeichen langsam zu verblassen, bis sie
schlieBlich wieder ganz verschwunden sind.
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Machen sich die Helden auf die Suche nach der Be-
deutung des Wortes Gnaph'Caor, stoRen sie bei ihrer
Recherche schnell an eine Grenze: Die Quellen, deren
Index laut Bibliotheksverzeichnis den Begriff ent-
halten, sind fiir Studiosi nicht zuginglich. Es handelt
sich um Werke {iber Ddmonenbeschwérung und nieder-
hollisches Wirken. Besonders vielversprechend scheint
der Verweis auf ein Zauberbuch mit dem schlichten
Titel Das Arcanum zu sein. Leider ist es einzig Studenten
im Abschlussjahrgang erlaubt, einen Antrag auf Einsicht
in solche Biicher zu stellen. Mdglicherweise gelingt es
den Helden, einen élteren Schiiler unter einem Vor-
wand dazu zu bringen, diese Recherche fiir sie zu iber-
nehmen (erfolgreiche Probe auf Uberreden (Manipulieren)
-2 gegen Willenskraft (Uberreden widerstehen)) oder sie
warten schlichtweg darauf, selbst den Abschlussjahr-
gang zu erreichen.
Eine Abschrift von Das Arcanum kann dariiber hinaus in
den Gemichern von Magister Korobar gefunden werden
(siche Seite 52).
Ist die Recherche trotz Hindernissen auf die ein oder an-
dere Weise erfolgreich, gelangen die Helden an folgende
Informationen:
< Gnaph’Caor ist der Name der Bibliothek des Ver-
botenen Wissens des Erzddmons Amazeroth, dem
Widersacher der Gottin Hesinde. Die Bibliothek
des Verbotenen Wissens wird als endloses Laby-
rinth von Korridoren beschrieben, in dem seine An-
hinger langsam dem Wahnsinn anheimfallen, und
dhnelt damit auffallend den Beschreibungen des
Scholaren, der den Helden mdglicherweise zuvor
vom Inhalt seines Alptraums berichtet hat (siehe
Seite 54).
<© Bei dem Text handelt es sich um ein Teilstiick
einer uralten Lobpreisung der Doméne Iribaar,
die normalerweise nur von finsteren Ddmonen-
beschworern und Anhingern Amazeroths aus-
gesprochen oder niedergeschrieben wird. Bei dem
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Urheber der Kritzelei in den Baderdaumen kdnnte es
sich also um einen Paktierer handeln.

In Wahrheit wurde die Spiegelschrift von Irian wahrend
einer nichtlichen Phase des Schlafwandelns (siehe Seite
53) angebracht. Irian wurde dabei von niemandem be-
obachtet und erinnert sich auch selbst nicht mehr an
seine Tat. Die Handschrift unterscheidet sich jedoch
deutlich von Irians Handschrift - selbst wenn man be-

1 achtet, dass er normalerweise nicht spiegelverkehrt

schreibt - sodass ein Handschriften-Vergleich unter
allen Mitschiilern erfolglos bleibt.

Wo alles anfing

Mehrere Hinweise deuten auf die Nacht der Sanduhr als
Ursprung der mysteridsen Geschehnisse hin und fiih-
ren zuriick in die verzweigten Génge der Biliothekssile
im Keller (KEO1): Unter der Regalnummer 22.b.04.W-Z
aus dem Alptraum ihres Mitschiilers (siehe Seite 54) sto-
Ren sie auf eine Ausgabe von Vom Wechsel der Dinge. Eine
weitere Ausgabe dieses Standardwerks der Alchimie fin-
den sie auch im Magister-Faysharan-Lesesaal (KE02),
wohin die Helden sie damals selbst im Zuge der Nacht der
Sanduhr zuriickgebracht haben. In der umfangreichen
Ausleihliste der Bibliothek finden den Helden einen Ver-
merk, nach dem eine von zwei existierenden Ausgaben
im Zeitraum der Nacht der Sanduhr von Magistra Madalena
Mirabilia di Madjani-Minora (siehe Seite 23) ausgeliehen
war, was diese auf Nachfrage auch bestitigt. Da sich mit
Sicherheit nur zwei Ausgaben von Vom Wechsel der Dinge
im Besitz der Akademie befinden, deutet alles darauf hin,
dass ihre Mitschiiler in der Nacht der Sanduhr ein anderes
Buch aus der Bibliothek entwendeten. Gleichzeitig gibt es
offensichtlich kein Buch, das von irgendjemandem in die-
ser Abteilung momentan vermisst wiirde.

All dies legt nahe, dass ihre Mitschiiler gelogen haben.
Wenn sie keinen anderen Weg gefunden haben, an das
Rezept des Unsichtbarkeitselixiers zu kommen, muss es
ein drittes Exemplar geben, das sich womdglich noch
immer im Besitz der Scholaren befindet - wie sonst
sollten sie in der Lage gewesen sein, das richtige Elixier
nach dem korrekten Rezept zu brauen?

Infiltration

Es ist moglich, dass die Helden versuchen, selbst Teil der
Societas Prodigiosis zu werden, um herauszufinden was
hinter dem seltsamen Verhalten ihrer Mitschiiler steckt.
Zu diesem Zweck gilt es jedoch zunichst, das Vertrauen
von mindestens einem der Mitglieder zu gewinnen. Dazu
muss es den Helden gelingen, sich den entsprechenden
Scholaren zum Freund zu machen. Da die Mitglieder des
Geheimbunds von Anfang an misstrauisch sind, muss die-
ser Plan eventuell langfristig geplant und iiber mehrere
Wochen ausgefiihrt werden. Bewunderung, Schmeiche-
leien oder das Vorgeben dhnlicher Interessen kénnen je
nach Zauberschiiler hilfreich sein.

War einer der Scholaren-Helden erfolgreich, wird er zu
einem Treffen der Gemeinschaft eingeladen. Er darf nun
ebenfalls vom Compendium Prodigiosis profitieren, muss
sich aber auch an den MaRnahmen zur Geheimhaltung




beteiligen. Er lduft aber ab sofort Gefahr, ebenfalls dem di-
monischen Bann der Seiten zu erliegen (siche Seite 44).

Der Aussteiger

Nach einigen Monaten wendet sich ein Mitglied der So-
cietas Prodigiosis an einen der Helden und vertraut ihm
an, dass etwas nicht mit rechten Dingen zugehe. Aus
Angst, der Akademie verwiesen zu werden, bittet er den
Helden, sich unter keinen Umstinden an einen der Ma-
gister zu wenden.

Dabei kann es sich um jedes Mitglied der Societas Prodigio-
sis handeln, auer um Irian. Das Mitglied wendet sich nur
dann von sich aus an die Helden, wenn diese bisher nicht
von selbst auf die Spur der Societas Prodigiosis gekommen
sind. Die Szene kann sich zum Beispiel aber auch dann
ereignen, wenn die Helden aktiv eines der Mitglieder zur
Rede stellen oder anderweitig unter Druck setzen.

Der Scholar erzihlt den Helden von Alptrdumen und
Erinnerungsliicken und berichtet, dass alles damit an-
gefangen habe, dass er und seine Mitschiiler das ver-
meintliche Vom Wechsel der Dinge nach der Nacht der Sand-
uhr behalten hitten, statt es zuriick in die Bibliothek zu
bringen. Inzwischen hitten seine Freunde eine regel-
rechte Abhingigkeit von dem unheimlichen Druckwerk
entwickelt und wiirden sich mit nichts anderem mehr
beschiftigen. Er bittet die Helden darum, Irian und die
anderen vom Einfluss des Buches zu befreien. Er selbst
fiirchte sich davor, gegen sie vorzugehen. Tatsichlich
wird der Scholar von den anderen Mitgliedern der So-
cietas Prodigiosis bedroht, sobald sie erfahren, dass er die
Geheimhaltung gebrochen hat.

Weitere Szenen
Die folgenden Szenen kannst du beliebig in den Alltag
der Helden einstreuen oder als Inspiration fiir die Ge-
staltung weiterer Vorkommnisse nutzen:
< Irian wird aufgrund einer hervorragenden Ab-
handlung iiber die Essenzfeldtheorie am Beispiel
des Desasters von Punin eine Auszeichnung von
Spektabilitit Sirdon Kosmaar héchstpersdnlich ver-
liehen. Zur Verleihung reisen sogar Irians Eltern an.
Es wird deutlich, dass sie sich das erste Mal seit Iri-
ans Aufnahme an der Akademie in Punin stolz auf
ihren Sohn zeigen.

Sturmfrei

Um die Bedrohung im Finale fiir die Helden greifbarer
zu machen, sollten die Ereignisse zu einem Zeitpunkt
stattfinden, an dem ein groRer Teil des Lehrkérpers
und der Bediensteten der Akademie das Pentagramma-
ton verlassen. Je nachdem zu welcher Zeit ihr die Scho-
larenkampagne in eurem Aventurien ansiedelt, kann
dies z. B. ein Allaventurischer Konvent der Magie (siche

Rohals Erben Seite 47) sein, der 1034 BF in Kuslik und
1041 BF in Khunchom stattfindet, die Hesindedispute
an der Schule der Hellsicht in Thorwal (siche Rohals
Erben Seite 47), ein wichtiges Zusammentreffen des
GrofSen Rates der Grauen Gilde (siche Rohals Erben Seite

< Die Helden bekommen mit, wie sich die Mitglieder
der Societas Prodigiosis nachts heimlich aus ihren
Schlafsdlen schleichen und erst kurz vor dem
Morgengrauen zuriickkehren.

< Mitglieder des Geheimbundes schlafen immer wie-
der wihrend der Vorlesungen und Seminare ein, weil
sie die ganze Nacht gemeinsam mit der Lektiire des
Compendium Prodigiosis verbracht haben. Werden sie
dennoch vom Magister aufgerufen, kénnen sie die ge-
stellte Antwort meistens trotzdem perfekt aufsagen.

< Irian schreit einen veridngstigten Eleven vor aller
Augen in Grund und Boden, als dieser sich an das
wackelige Schreibpult in der Ecke des Arbeitsraums
(E008) setzen will, in dem die Geheimniswahrer hin
und wieder das Compendium Prodigiosis verstecken.,
Spater konnen die Helden eine aufgeregte Dis-
kussion zwischen Irian und einem anderen Mitglied
des Geheimbundes mithéren: Irian wird darauf hin-
gewiesen, dass doch an diesem Tag ,,der Baderaum
und nicht das Schreibpult* an der Reihe gewesen sei.

Konfrontation

Haben die Helden verstanden, dass ihre Mitschiiler dro-
hen, dem Einfluss eines niederhéllischen Druckwerks
anheimzufallen, kénnen sie versuchen, dem Spuk ein
Ende zu bereiten. Zu diesem Zeitpunkt ist Irian dem Ein-
fluss des Compendium Prodigiosis schon so weit verfallen,
dass er bereits die Nacht der Flammen plant (siehe Seite
57). Du kannst die Eskalation von Irians Kontrollverlust
besonders effektvoll platzieren, wenn die Helden gerade
alle Puzzlestiicke zusammengefiigt haben.

Um das Buch zu stehlen, gilt es zunichst sein Versteck
ausfindig zu machen (siehe Seite 51) und es dann im
richtigen Moment zu entwenden. Die Geheimniswahrer
werden anschlieRend versuchen, das Buch zuriickzu-
bekommen. Gelingt es den Helden, dies zu verhindern,
kdnnen sie versuchen, das Compendium Prodigiosis zu
vernichten oder einem der Lehrer oder einem Hesinde-
geweihten zu iibergeben (siehe Seite 52).

Falls sie das Buch nicht bekommen, kénnen sie auch ver-
suchen, die Geheimniswahrer davon zu iiberzeugen, sich
von der schidlichen Lektiire des Buches zu 16sen. Dazu
gilt es einerseits, den Scholaren die ddmonische Natur des
Compendium Prodigiosis vor Augen zu fiihren - am besten

25), zu dem die Spektabilitdt mit einem groRen Gefolge
anreist, oder auch die Wahl der neuen Convocata prima
der Grauen Gilde am 30. Tsa im Jahr 1044 BF in Lowan-
gen. Zu diesem wichtigen Ereignis verlassen etliche Ma-
gister, Adepten und Bedienstete das Pentagrammaton
und kehren erst einige Tage spiter zuriick. Einzelne Be-
wohner der Akademie nutzen diese Tage vergleichbar
niedriger Betriebsamkeit, um einige Tage in der Heimat
zu verbringen oder um doch einmal einen seltenen Aus-
flug in die Stadt zu unternehmen. Auf diese Weise sind
die Helden und ihre Mitschiiler in den ersten Stunden
der Nacht der Flammen auf sich allein gestellt.
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mithilfe von Beweisen und Recherche-Ergebnissen, die
die Helden bisher sammeln konnten. Zusétzlich hilft es,
ihren Kommilitonen gegeniiber die Ereignisse der letz-
ten Monate in Kontext mit der Lektiire des Buchs zu set-
zen. Denn vielen von ihnen ist dieser direkte Zusammen-
hang zu diesem Zeitpunkt gar nicht mehr bewusst. Mit
den richtigen Argumenten und einer erfolgreichen Probe
auf Bekehren & Uberzeugen (Diskussionsfiihrung oder Einzel-
gespriich) -3 gegen Willenskraft (Bekehren & Uberzeugen
widerstehen) konnen die Helden jeweils ein Mitglied des
Geheimbundes zur Vernunft bringen.

Die Nacht der Flammen

Im finalen Abschnitt des Abenteuers erliegt Irian dem di-
monischen Einfluss des Compendium Prodigiosis und wird von
der Macht des Buches dazu getrieben, sich selbst, seine Mit-
schiiler und die gesamte Akademie in Gefahr zu bringen.

Im Folgenden wird davon ausgegangen, dass das Finale kurz
nach Beginn des zweiten Jahres des Studiums stattfindet. Es
ist aber problemlos moglich, die Nacht der Flammen zu einem
fritheren oder spiteren Zeitpunkt zu platzieren.,

Eine neue Mutprobe

Als Studiosi der Secunda, also im zweiten Jahr des Studiums,
obliegt es nun dem Jahrgang der Helden, die Nacht der
Sanduhr fiir die Studiosi des ersten Jahres zu veranstalten.
Je nachdem welche der beiden Gruppen im letzten Jahr
gewonnen hat, ist es an den Helden oder der Gruppe von
Irian, die Organisation der neuen nichtlichen Aufgabe zu
iibernehmen. Auch wenn die siegreiche Gruppe den Weg
vorgibt, helfen im Normalfall alle Schiiler der Secunda mit,
alles fiir den jiingeren Jahrgang vorzubereiten, zu dem
auch Asalim (siehe Seite 29) gehdrt. Die weiteren Teil-
nehmer der Mutprobe kannst du nach den Bediirfnissen
eurer Spielrunde selbst ausgestalten. Ganz gleich wie die
diesjihrige Mutprobe gestaltet ist: Irian wird versuchen,
die Ausnahmesituation als Ablenkungsmandver zu nutzen,
um seine eigenen Pldne in die Tat umzusetzen.

Irian am Abgrund

Von allen Mitgliedern der Societas Prodigiosis ist Irian
dem ddmonischen Buch in den vergangenen Monaten
am stdrksten verfallen. Zu verlockend war die Aussicht,
endlich nicht mehr der Schlechteste des Jahrgangs zu
sein, Zu groR die Erleichterung, doch irgendwann die
Abschlusspriifung zu bestehen. Zu wohltuend das Lob
der Lehrenden nach Jahren der Demiitigung und der
Stolz in den Gesichtern seiner Eltern. Irian ist mittler-
weile vollkommen abhingig vom Compendium Prodigiosis.
Der Zauberschiiler stellt daher ein geeignetes Werkzeug
fiir die ddmonische Macht des Buches dar, um Chaos,
Wahnsinn und frevlerische Zerstérung zu verbreiten,
Auf den Seiten des Buches hat Irian die niederhéllischen
Einflisterungen gelesen - die kruden Ideen und Pline
kommen ihm aber mittlerweile wie seine eigenen vor.
Als Hohepunkt seiner Nacht der Flammen plant Irian ein
Feuer im unterirdischen Bibliothekstrakt der Akademie
zu legen und so viele Biicher wie méglich zu vernichten
- schlieBlich steht im Compendium Prodigiosis alles, was
ein Mensch jemals wissen muss. Irian geht zu diesem

Teil des Plans entweder dann tiber, wenn er genug sei-
ner vermeintlichen ,,Peiniger* getotet hat, daran ge-
scheitert ist oder vor den Helden in den Bibliotheks-
trakt fliehen muss. Zwischen den unzihligen Regalen
versucht Irian unter Zuhilfenahme von Fackeln, Kerzen
und dem Zauber INCENDIO*MA3* mgglichst viele Biicher
anzuziinden und damit einen ganzen Bibliotheksaal in
Brand zu stecken. Ist es den Helden bisher nicht ge-
lungen, Irian auf seinem Weg durch die Akademie zu
finden, kdnnen sie ihn spitestens hier stellen.

Irian ist aufgrund des Einflusses des Compendium Prodi-
giosis nicht mehr er selbst. In dieser niederhéllischen
Verblendung ist er iiberzeugt davon, mit dem Biblio-
theksbrand ein groRes Werk zu vollbringen, das seine
Mitschiiler beeindrucken und ihm ihren Respekt ver-
schaffen wird. Innerhalb der gréRenwahnsinnigen Wahr-
nehmung des Scholaren ist dies der logische néchste
Schritt. Nachdem er vom Schlusslicht zum Jahrgangs-
besten aufgestiegen ist, wird ihm nun die ganze Akade-
mie zu Fiien liegen. Wihrend all das Wissen, tiberfliissig
angesichts des Compendium Prodigiosis, in Flammen auf-
geht, werden seine Mitschiiler und selbst die Magister
Irian bewundern, weil er als erster zur vermeintlichen
Wabhrheit in diesem Buch aller Biicher vorgedrungen ist.

Das hitte ich schon vor langer Zeit tun sollen!

Im Folgenden wird Irians Vorgehen beschrieben, wel-
ches der Studiosus so lange verfolgt, bis er von den Hel-
den aufgehalten wird.

Moglicherweise sind die Helden oder einige ihrer
Mitschiiler in dieser Nacht bereits damit beschiftigt,
selbst die Nacht der Sanduhr auszurichten. Herum-
schleichende Scholaren und Tumulte kommen ihnen



daher unter Umstédnden zundchst weniger ungew6hn-
lich vor als sonst.
Unter dem ddmonischen Bann des Buches steigert sich
Irians Uberlegenheitsgefiihl ins Unermessliche. Der
Studiosus will sich an all jenen rédchen, die ihn in sei-
nen Jahren an der Akademie gedemiitigt, verlacht und
unterschitzt haben. Heute Nacht wird er ihnen allen
zeigen, wozu er wirklich imstande ist. Sofern es den
Helden nicht bereits gelungen ist, das Compendium Pro-
digiosis an sich zu nehmen, tragt Irian das nieder-
hollische Buch wihrenddessen bei sich.
Wihrend die Helden und ihre restlichen Mit-
schiiler vermutlich mit der diesjdhrigen
Nacht der Sanduhr beschiftigt sind, nimmt
sich Irian ein Opfer nach dem anderen vor:
< Irian zerschlidgt einen der seltenen Spie-
gel in den Baderdumen und nimmt einige
der Scherben an sich. Mit einer davon schnei-

det er sich das Zeichen Iribaars in die Stirn, l

welches er auf den Seiten des Compendium Pro-
digiosis gefunden hat.

€ Mit einer Spiegelscherbe bewaffnet,
schleicht Irian durch die nichtliche Akade-
mie und sucht diejenigen auf, die ihn in der
Vergangenheit vermeintlich schlecht behandelt
haben. Dazu zdhlt er in seinem Wahn sowohl Scho-
laren wie Sequin, die sich iiber ihn lustig machten,
als auch Mitschiilerinnen, in die er mal verliebt
war und die ihn verschmahten, sowie einzelne
Mitglieder der Societas Prodigiosis, die sich durch
den Einfluss der Helden von der Gemeinschaft be-
reits gelost haben. Schlussendlich gehéren auch
die Helden selbst zu Irians Zielen, denn sie haben
ihm durch ihre Nachforschungen vermutlich Pro-
bleme bereitet.

< Trifft Irian auf einen Scholaren, den er als Opfer
auserkoren hat, versucht er, ihn zunichst allein
zu konfrontieren und zur Rede zu stellen. Er legt
ihm in einem Erguss sprunghafter AuRerungen die
vermeintlichen Demiitigungen und Verfehlungen
dar, wihrend er ihn mit einer Spiegelscherbe be-
droht. AnschlieRend kiindigt Irian seinem Opfer
an, heute zu beweisen, dass dieses sich in ihm ge-
tduscht habe, und verlangt, ihn zum Bibliotheks-
trakt zu begleiten. Dort sollen sie dann zusehen,
wie er sein Opus vollendet. Wer sich weigert oder
zu fliehen versucht, wird mit der Spiegelscherbe
attackiert. Allerdings hat Irian in seinem bis-
herigen Leben noch nie eine Waffe gefiihrt, wes-
wegen seine Mordversuche duRerst unbeholfen
vonstattengehen. Den meisten Scholaren gelingt
daher die Flucht.

< Je linger Irian unbehelligt agieren kann, desto ef-
fektiver geht er vor. Gelingt es den Helden nicht,
Irian zu stellen, wird ein Scholar lebensgefihrlich
verletzt und muss mit einer Probe auf Heilkunde
Wunden, einem Heiltrank aus dem verschlossenen
Apothecarium (E010) (was eine gelungene Probe
auf Schlosser Knacken (Bartschlésser) -2 erfordert)
oder magischem Wirken gerettet werden.

Die Seholarcnkampagne=
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Irian Prodigiosis

Durch die Lektiire des Compendium Prodigiosis erlangt
Irian Zugriff auf Wissen, das thm ansonsten nicht zu-
gdnglich wére: Irian beherrscht eine Form des Zaubers
KATZENAUGEN (siehe Regelwerk Seite 293). Die Wir-
kung erlaubt ihm, sich in der Dunkelheit der Korrido-
re mithelos zu bewegen. Gleichzeitig geht von seinen
Augen ein permanentes, orange-rotes Leuchten aus,
so als wiirden glithende Kohlestiicke in seinen Augen-
hshlen ruhen. In Vorbereitung auf die Brandstiftung in
der Bibliothek hat Irian zudem aus den Seiten des
Compendiums den INCENDIOAMA inklusive der
Zaubererweiterung Zielkategorie ObjektAMA!
erlernt.

Du bist nicht allein!

Die Helden miissen nun versuchen, ihren Mitschiiler

aufzuhalten, und verhindern, dass sie selbst oder an-

dere zu Schaden kommen. Gleichzeitig gilt es, Irians
Brandstiftung zu vereiteln oder bereits erfolgreich
entfachte Feuer zu lschen.

Méchtest du diese Situation besonders drama-

tisch gestalten, ist es Irian beim Eintreffen der
Helden gelungen, einen Mitschiiler in seine Gewalt zu
bringen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Irian umklammert die blutige Scherbe in seiner Hand. »Nie-
mand weifs, wie es ist, ich zu sein! Keiner von euch! Wenn
ich das Buch jetzt hergebe, dann wird alles so wie vorher.
Dann bin ich wieder Irian, der Versager! Irian, der nicht mal
den richtigen Vorlesungssaal findet. Dank des Compendi-
ums hatte ich das erste Mal, seit ich an der Akademie auf-
genommen wurde, das Gefiihl, hier wirklich hinzugehéren,
Freunde zu haben! Das erste Mal sah es so aus, als kénnte ich
die Abschlusspriifungen tatsdchlich bestehen! Das erste Mal
hat jemand gesagt: »Gut gemacht, Irian.c

Ich kann das jetzt nicht mehr. Ich kann nicht mehr zuriick,
versteht ihr das nicht?«

Um Irian in Schach zu halten, ist es hilfreich, ihn in ein
Gesprich zu verwickeln, ihm zu schmeicheln oder ihm
Fragen zu seinen Beweggriinden zu stellen, die er aus-
schweifend und teilweise konfus zu beantworten ver-
sucht (erfolgreiche Probe auf Uberreden (Herausreden
oder Manipulieren) gegen Irians Willenskraft -2).
Wihrend dieser Konfrontation taucht irgendwann Ma-
gister Korobar auf. Der Magister ist entweder als einer
der wenigen Lehrenden in der Akademie geblieben oder
vorzeitig zuriickgekehrt. Spétestens hier offenbart er
den Helden den wahren Grund fiir seine Anwesenheit
an der Akademie.

Deine Helden kénnen versuchen, Irian dazu zu bringen,
sich aus eigener Kraft von dem Einfluss des Compendi-
um Prodigiosis zu 16sen. Dazu stehen den Helden mehrere
Mdglichkeiten offen:
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< Option 1: Da die Helden in der Uberzahl sind und
unter Umstdnden im Verlauf der Konfrontation
Unterstiitzung von Magister Korobar erhalten,
konnen sie versuchen, Irian zu tiberwiltigen. Der
Zauberschiiler wird sich wehren und dabei sowohl
die Spiegelscherben als auch seine neu erlernten
Zauber einsetzen. Folgende ergdnzende Werte gel-
ten fiir ithn: LeP 27; Spiegelscherbe AT 11, PA 4, RW
kurz, TP 1W6+1; Incendio®™41** 8 (13/12/10)
Hat er iiber die Hilfte seiner Lebenspunkte verloren,
bricht Irian verédngstigt zusammen. Er umklammert
das Compendium Prodigiosis (sofern es sich noch in
seinem Besitz befindet), fiihrt zusammenhanglose
Selbstgesprache und ruft abwechselnd verzweifelt
nach seinen Eltern und Magistra Mafalda. In diesem
Zustand ist Irian zunichst keine Gefahr mehr und
wird auf die Krankenstation gebracht.

< Option 2: Gelingt es ihnen, ihren Mitschiiler daran
zu erinnern, dass er eigentlich ein unschuldiger Stu-
diosus und kein Diener der Niederhdllen ist, konnen
sie ihn von dem Bann des Compendium Prodigiosis be-
freien - ganz ohne Gewalt anzuwenden.
Dabei geht es fiir die Helden nicht darum einen
michtigen Zauber heraufzubeschwéren, sondern
um die Macht von Freundschaft, Wirme und Zu-
sammenbhalt, so wie sie es von Magistra Mafalda ge-
lernt haben. Dazu muss es ihnen gelingen, Irian die
letzte Unterrichtsstunde der verstorbenen Lehrerin
zu vergegenwdrtigen (erfolgreiche Gruppensam-
melprobe auf Bekehren & Uberzeugen (Einzelgespriich),
1 Minute, beliebig viele Versuche, maximal 3 Hel-
den). Haben sich die Helden Irian gegeniiber in der
Vergangenheit zumeist freundlich verhalten, ist die
Sammelprobe um +2 erleichtert. Gelingt es ihnen
nach 5 Versuchen nicht, ihn zu iberzeugen, sorgt ein
kurzes Verkrampfen seiner Hand dafiir, dass er sich
selbst tief mit der Spiegelscherbe schneidet. Durch
den Schnitt verliert er jede Minute 1W6 LeP, er lasst
sicher aber erst versorgen, wenn er iiberzeugt wurde
oder wenn er durch den Blutverlust zu Boden geht.
Gemeinsam konnen sie dem Scholaren so die Angst
davor nehmen, die Magierakademie ohne die Hilfe
des Compendium Prodigiosis nicht absolvieren zu
kénnen. Es gilt, Irian die wichtigste Erkenntnis
in Erinnerung zu rufen, die ein Zauberschiiler
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verinnerlichen kann, und ohne die auch die Hel-
den selbst keine vergangene oder kommende
Herausforderung in ihrem Scholaren-Leben be-
stehen kdnnten: ,,Du bist nicht allein.*

Waren die Helden erfolgreich, 15st Irian zitternd
seinen Griff um Buch und Spiegelscherbe, seine
Augen hdren auf zu leuchten und er klammert sich
schluchzend an dem Helden fest, der ihm am néchs-
ten steht.

Ausklang

Dank den Helden konnte die Bedrohung durch das

Compendium Prodigiosis abgewendet werden. Das Buch

wird nach Absprache mit der Spektabilitit und Magis-

ter Korobar in den Hesindetempel von Punin tiberstellt

und dort sicher verwahrt.

< Wurde Irian im Finale auRer Gefecht gesetzt, ohne
ihn vom Einfluss des Compendium Prodigiosis zu be-
freien, verldsst er das Pentagrammaton wenige
Tage spéter. Irian verbringt einige Monate im Kreis
seiner Familie. Er wird seine Ausbildung nicht ab-
schlieBen und ein Leben als Scharlatan beginnen.

< Konnten die Helden Irian dazu bringen, sich vom
Einfluss des Compendium Prodigiosis aus eigener Kraft
zu befreien, setzt er sein Studium in Punin fort. Die
Ereignisse haben den Jahrgang fester zusammen-
geschweillt als je zuvor. Gemeinsam mit der Hilfe
der Helden und seiner anderen Mitschiiler gelingt
es Irian in Zukunft mit den hohen Anforderungen
mithalten zu kénnen. Die Abschlusspriifungen wird
Irian mit einer passablen Note bestehen.

Magister Korobar, der urspriinglich geplant hatte, seine
Lehrstelle an der Puniner Akademie nach dem Abschluss
seines Vorhabens aufzugeben, hat mittlerweile so etwas
wie Gefallen am Unterrichten gefunden und wird den
Puniner Scholaren voraussichtlich noch einige Jahre als
strenger Magister erhalten bleiben.

Der Lohn der Miithen

Fiir die bestandenen Herausforderungen in Verlockendes
Wissen stehen jedem Helden 12 Abenteuerpunkte zu. Fiir
siegreiche Absolventen der Nacht der Sanduhr, erfolgreiche
Bibliotheksrechercheure, Infiltrationen der Societas Prodi-
giosis oder andere herausragende Leistungen kannst du bis
zu weitere 5 Abenteuerpunkte pro Held vergeben.

Die Mitternachtsakademie

»Wo wollt ihr denn hin? Thr miisst keine Angst haben. Ich
passe doch auf euch aufl«
—Magistra Mafalda von Neersand, neuzeitlich

Was bisher geschah

Nach ihrem tragischen Selbstmord gilt Magistra Mafal-
da als verstorben. In Wahrheit ist sie jedoch noch am
Leben. Der Erzddmon Amazeroth stellte ihr in Aussicht,
dem Tod zu entgehen und bald als Lehrerin zu ihren

geliebten Scholaren zuriickkehren zu koénnen. Ver-
zweifelt und geblendet von niederhéllischem Einfluss
ging Mafalda einen Pakt mit dem Erzddmon ein, entstieg
ihrem Grab und verlor ihren Verstand. Die Paktiererin
verbarg sich einige Wochen lang in den Gassen und der
Kanalisation von Punin, bis sie einen der zahlreichen
geheimen Zuginge ins Pentagrammaton entdeckte. An-
schlieBend begann Mafalda, Kinder im Elevenalter zu
entfithren, Thre Opfer sind sowohl StraRenkinder als



Genre: Rettungsszenario mit Mystery-Elementen

Voraussetzungen: Helden, die als Studiosi an der
Puniner Magierakademie studieren

Ort: Akademie der Hohen Magie und Arkanes Ins-
titut zu Punin, Fiirstentum Almada
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auch abgewiesene Anwirter auf ein Studium an der
Akademie, die von ihr in einem der vergessenen Keller-
rdume gefangen gehalten werden. Dort ldsst Mafalda
ihrer ,Klasse” nun jede Nacht eine pervertierte Ver-
sion ihres einstigen Unterrichts zuteilwerden, verab-
reicht ihnen Feuerschlick-Essenz (siche Rohals Erben
Seite 147) und bereitet die Schiiler auf ein schreckliches
Schicksal vor: Als Werkzeug Amazeroths wird Mafalda
den Willen ihres Herren erfiillen miissen und die Scho-
laren opfern, um ihre Seelen in die erzddmonische Do-
méne Iribaar zu schicken. Dabei glaubt sie in ithrem
Wahn, ihren Schiilern etwas Gutes zu tun und ihnen
eine grofRe Ehre zuteilwerden zu lassen.

Was geschehen kann

Parallel zur Vorbereitung auf ihre Abschlusspriifungen
stolpern die Helden iiber Hinweise auf Mafaldas Um-
triebe. Gehen sie diesen nach, kénnen die Helden das
Versteck der Paktiererin in den Kellern der Akademie
ausfindig machen. Dort treffen sie auf ihre totgeglaubte
Lehrerin und die entfiihrten Kinder.
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Zeitliche Einordnung

Das Szenario Die Mitternachtsakademie findet
am Ende des letzten Studienjahres der Helden
statt und ist so angelegt, dass es sich parallel zu
den Abschlusspriifungen ereignet. Méchtest du
die Helden besonders fordern, spitzen sich die
Geschehnisse um Mafaldas entfiihrte Kinder kurz
vor oder wihrend der Examinatio zu.
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Die fremden Kinder

Obwohl Mafalda sich bemiiht, unentdeckt zu bleiben,
werden die Helden immer wieder mit Situationen kon-
frontiert, die darauf hindeuten, dass irgendwo in der
Akademie etwas nicht mit rechten Dingen zugeht. Du
kannst die folgenden Ereignisse beliebig im Alltag und
dem Vorgehen der Helden entsprechend platzieren.

Nachrichten von der Auenwelt

Da Candidati das Akademiegeldnde in den letzten bei-
den Jahren des Studiums nicht verlassen diirfen, be-
kommen sie von jenseits der Mauern noch weniger mit
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als in ihrer bisherigen Zeit an der Akademie. Einige Ge-
riichte dringen dennoch zu ihnen durch:
< Bei einer Unterhaltung zwischen Magister Asteri-
on Barratos und Hesine von Auberg horen die Hel-
den, dass es auf dem Totenfeld von Punin angeblich
wiederholt zu Grabschidndungen gekommen sei. (-)
< Der aufgebrachte & Boronathan Sfapano (*1003 BF,
sehr dick und temperamentvoll, ein wohlhabender
Kaufmann aus Punin) platzt in eine Vorlesung Sir-
don Kosmaars und macht die Akademie dafiir ver-
antwortlich, dass seine Tochter am Tag nach deren
Vorstellung am Collegium Nandurium spurlos ver-
schwunden sei, bevor er von Quetzel Halmstiadt
aus dem Saal gefiihrt werden muss. (+/-)
< Unter den Eleven kursiert eine Schauergeschichte,
der zufolge ein wahnsinniger Mérder mit ver-
sengtem Fleisch auf den StraRen Punins Jagd auf
Kinder macht (+), die er anschlieRend bei lebendi-
gem Leib am SpieR brit und verspeist. (-)

Elrikas Geheimnis

Die Helden erleben, wie sich ihre Mitschiilerin Elrika
(siehe Seite 26) auffillig verhilt. Die Hinde der Muster-
schiilerin zittern, sie verldsst Vorlesungen und Lern-
zirkel plotzlich fluchtartig und ohne Erklirung und
kapituliert in der Bibliothek schluchzend vor dem Lern-
stoff fiir die bevorstehende Examinatio.

Bietendie Heldenihre Hilfe an odersetzensieunter Druck
(erfolgreiche Probe auf Einschiichtern (Drohung oder Ver-
hér) oder Bekehren & Uberzeugen (Diskussionsfiihrung oder
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Examinatio: Die Abschlusspriifung

Die Abschlusspriifungen im letzten Studienjahr, die ins-
gesamt bis zu ein Vierteljahr in Anspruch nehmen kén-
nen, bestehen an der Akademie der Hohen Magie zu
Punin - wie andernorts auch - aus zwei Priifungsteilen:
Im Verlauf der Disputatio werden die theoretischen
Kenntnisse der Studiosi auf die Probe gestellt. Im Zent-
rum der theoretischen Priifung steht in der Regel eine
magietheoretische Beweisfithrung zu Hypothesen be-
treffend der Matrix eines zufillig festgelegten an der Aka-
demie gelehrten Zaubers, dariiber hinaus kann sie aber
auch Aufgaben wie die Niederschrift eines mehrstufigen
alchimistischen Brauverfahrens im Detail und aus dem
Gedéchtnis oder eine Ubersetzung magiehistorisch re-
levanter Texte sowie deren sprachliche und inhaltliche
Analyse umfassen. In Punin beteiligen sich stets alle
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Einzelgesprich) gegen Elrikas Willenskraft), gesteht sie
ihre Feuerschlick-Sucht. Sind die Helden eng mit Elrika
befreundet oder haben sich ihr Vertrauen in vorherigen
Abenteuern erarbeitet, offenbart sie sich ihnen auch aus
eigenem Antrieb.

Die Studiosa hat vor Beginn des Abschlussjahres einen Vor-
rat Feuerschlick-Essenz in einer Kammer neben der Con-
clave Basilii (KE04) versteckt, der kiirzlich verschwunden
ist und Elrika vor ein Problem stellt: Als Candidata darf sie
die Akademie nicht verlassen, um Nachschub zu besorgen.
Die Entzugserscheinungen bringen nun ihre Examinatio
in Gefahr. Elrika fleht die Helden an, sie nicht zu verraten
und sie bei der Suche nach der verschwundenen Essenz zu
unterstiitzen. Lassen sie sich darauf ein und untersuchen
die Umgebung von Elrikas Versteck, konnen sie dort auf
einen Zugang zu Mafaldas Reich stofen (siehe Seite 62).

Wer bist du denn?

Einige der Entfithrungsopfer (siehe Seite 62) kénnen

die Kellerrdume verlassen, entweder weil sie von Mafal-

da selbst ausgeschickt wurden oder weil sie auf eigene

Faust entkommen sind.

< Die Helden begegnen einem unbekannten Kind im
Elevenalter, das ziellos durch die Gdnge wandert. Be-
merkt es die Helden, lduft es hastig davon. Nehmen
die Helden die Verfolgung auf, kénnen sie es ent-
weder einholen (sieche Regelwerk Seite 349, Werte
siehe Seite 62) oder sich von thm zu einem Zugang zu
Mafaldas Reich (siehe Seite 62) fithren lassen.

< Spit in der Nacht stolpert ein verstortes Kind in den
Schlafsaal der Helden und versteckt sich unter einem
Bett. Nach einer erfolgreichen Probe auf Heilkunde Seele
-1 bringt es hervor, dass es gemeinsam mit anderen
Gleichaltrigen von einer ,,Frau ohne Haut“ entfiihrt
worden sei. Die anderen Kinder befinden sich noch
in ihrer Gewalt. Das Kind hat panische Angst vor allen
,Erwachsenen” und wiederholt seine Ausfiihrungen
nur gegeniiber anderen Scholaren. Eine erfolgreiche
Vergleichsprobe auf Bekehren & Uberzeugen oder Ein-
schiichtern +1 gegen die Willenskraft des Kindes (siehe
Seite 62) sorgt dafiir, dass es die Helden zu einem Zu-
gang zu Mafaldas Reich (siehe Seite 62) fiihrt.

< Urmelina erwdhnt beildufig, dass im Untergeschoss
nahe der Conclave Basilii (KE04) eine Tiir existiere,
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lehrenden Magister an den Abschlusspriifungen: Im letz-
ten Teil der Disputatio ist es tiblich, dass sich ein Candi-
datus jeweils einer miindlichen Einzelpriifung bei mehre-
ren Mitgliedern des Collegiums stellen muss.

Bei der Demonstratio gilt es, einige ausgewihlte Zau-
ber aus dem Lehrplan der Akademie mit denen der
Scholar sich wahrend seiner Studien intensiv aus-
einandergesetzt hat, vor einer Priifungskommission
vorzuzaubern. Dariiber hinaus ist auch das Bindungs-
ritual des Magierstabs durch den Candidatus Teil der
Priifung. Da die Bewertung der Disputatio zu diesem
Zeitpunkt meist schon abgeschlossen ist, erfahrt der
Candidatus hdufig direkt im Anschluss an die Demons-
tratio, ob er die Abschlusspriifungen bestanden hat.
Weitere Informationen zu akademischen Priifungen
findest du in Rohals Erben ab Seite 34.
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aus der sie hin und wieder ihr unbekannte Kinder im
Elevenalter herauskommen sieht. Sie misst diesem
Umstand jedoch keine weitere Bedeutung bei, sie
miisse sich schlieflich auf die Abschlusspriifungen
vorbereiten. Gelingt den Helden eine Probe auf Uber-
reden -2 gegen Urmelinas Willenskraft, ldsst sie sich zu
einer zdhen und umstdndlichen Wegbeschreibung
herab, bevor sie sich wieder in ihren Biichern vergribt.

< Eines Morgenssitzt ein fremdes Kind im Elevenalter im
Aufenthaltsraum (E009) der Studiosi. Angesprochen
behauptet das Kind entriickt, dass es an dieser Aka-
demie bei Magistra Mafalda von Neersand studie-
ren wiirde. Eine erfolgreiche Probe auf Heilkunde Gift
offenbart, dass das Kind der Wirkung von Feuerschlick
(siehe Rohals Erben Seite 147) ausgesetzt ist. Lassen
die Helden es einige Minuten lang aus den Augen, ist
es wieder verschwunden, Wird das Kind gefragt, wo es
herkommt, bringt es die Helden bereitwillig zu einem
Zugang zu Mafaldas Reich (siehe Seite 62).

Mafaldas Riickkehr

Einer ihrer Mitschiiler berichtet den Helden verstort, dass
er spit am vergangenen Abend auf dem Weg vom Biblio-
thekstrakt im Keller (KEO1) ins erste Obergeschoss ihrer
ehemaligen Magistra Mafalda begegnet sei. Er ist sich si-
cher, nicht getrdumt zu haben. Wenn es sich dabei um
eines der ehemaligen Mitglieder der Societas Prodigiosis
handelt, z. B. Irian, fiirchtet sich der Mitschiiler, von Ma-
gistern und anderen Mitschiilern nach den Ereignissen
um das Compendium Prodigiosis flir verriickt gehalten zu
werden, weshalb er sich nur den Helden anvertraut. Neh-
men die Helden ihn ernst, konnen sie ihn zu dem Ort
begleiten, an dem er Mafalda gesehen hat und dort auf
einen Zugang zu Mafaldas Reich stoRen (siehe Seite 62).

Wenn die Helden Magister Korobar von den Ge-

schehnissen berichten und ihn davon tiberzeugen
kénnen, dass es sich dabei um eine reale Gefahr handelt,
kann er ihnen beistehen.

Koralins Entfithrung

Zu einem Zeitpunkt, den du selbst festlegen kannst,
verschwindet Elrikas jiingere Schwester Koralin (siehe
Seite 29). Elrika fiirchtet, dass ihr etwas zugestoRen sein
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konnte, wihrend alle anderen, auch Erwachsene, ihre
Abwesenheit zunichst fiir einen Teil eines besonders
ausgefuchsten Streiches halten, fiir die die Scholarin be-
riichtigt ist. Elrika bittet die Helden bereits am nédchsten
Tag um Hilfe bei der Suche nach Koralin.

Zuginge zu Mafaldas Reich
Es existieren mehrere Wege in den Bereich des Kellers, in
dem sich Mafalda mit ihren Entfithrungsopfern aufhilt.
Alle befinden sich in den weitverzweigten unterirdischen
Gewdlben der Akademie (siehe Seite 18) und kénnen
durch Recherchen oder die Begegnungen mit Mafaldas
Entfithrungsopfern (siehe Seite 61) entdeckt werden:
< In einer Kammer, die von der Conclave Basilii (KE04)
abzweigt, lassen sich einige steinerne Fliesen aus dem :
Boden herausldsen (erfolgreiche Probe auf Kraftakt :
(Stemmen & Heben) -1). Darunter liegt ein vor vielen :
Jahrzehnten aufgegebener Korridor, der in den Keller- -
trakt fithrt, der von Mafalda in Beschlag genommen :
wurde. Hier steht sogar eine Leiter bereit, die von Ma-
falda und ihren Eleven regelmiRig benutzt wird.
< Ein Luftschacht im Magister-Faysharan-Lese- :
saal (KE02) ist mit Mafaldas Gewdlbe verbunden. °
Fiir Kinder leicht zu durchkriechen, ist der etwa :
60 Schritt lange, verzweigte Weg fiir Studiosi eine :
klaustrophobische Angelegenheit, die nur mit einer -
erfolgreichen Probe auf Korperbeherrschung (Ent- :
winden) zu bewerkstelligen ist. Scheitert die Probe, :
steckt man kurzfristig fest, und es benétigt eine ge- -
lungene Probe auf Willenskraft, um nicht aus Angst :
laut aufzuschreien und so Mafalda zu warnen.
< In einem kaum noch genutzten Lagerraum fiir :
Leuchtmittel im Keller der Akademie zwischen den :
Verzweigten Bibliothekssilen (KE01) fiihrt eine :
kiirzlich von Mafalda aufgebrochene Tiir hinunter :
in den Korridor zu Mafaldas Versteck.

Der Beschworungssaal® O
Nach einer missgliickten Invokation wurde dieser
kuppelfdrmige Saal seit Jahrzehnten nicht mehr genutzt.
Um einen siebenstrahligen Stern im Zentrum sind etliche
Schutzzeichen und magi-
sche Glyphen in den steiner-
nen Boden eingelassen, Um-
gestiirzte Sdulen und groRe
Risse in Boden und Winden
lassen die niederhéllische
Macht erahnen, die hier
einst freigesetzt wurde. Hier
plant Mafalda ihre Schiitz- planset - Rohals Erben.
linge zu opfern. Y =
Mafaldas Klasse
Fiir die Spielwerte von Mafaldas Scholaren kannst du
dich an unerfahrenen Zauberschiilern (siehe Rohals
Erben Seite 190) orientieren.

Je nach bisherigem Vorgehen der Helden befinden sich

- neben Koralin (siehe Seite 29) vier bis fiinf Kinder in Ma-

faldas Gewalt:

1 Aphyria (*1036 BF, mager und verfilztes Haar, nicht
magiebegabt, pragmatisches Stralenkind, das hofft,
hier besser dran zu sein als zuvor; Willenskraft 4
(12/11/10), SK 0)

1 Tesso (*1037 BF, grofle Augen, magiebegabt, geldhmt
vor Angst, StraRenkind mit michtigem magischem
Potenzial; Willenskraft 4 (10/12/12), SK 1)

1 Yasir (*1036 BF, Segelohren, magiebegabt, glaubt
tatsiachlich Eleve an der Puniner Akademie zu sein;
Willenskraft 5 (12/9/11), SK 0)

1 Flea Sfapano (*1035 BF, rundlich, entfiithrte Toch-
ter von Boronathan Sfapano, aufgrund der Ver-
abreichung von Feuerschlick kaum noch ansprechbar;
Willenskraft 0 (10/10/10), SK 0).

- Betreten die Helden das Podiumsgewé&lbe unbemerkt

Mafaldas Reich :
Egal, welchen Zugang die Helden gewihlt haben, sie be- :
finden sich anschlieRend in einem drei Schritt breiten -
und zwei Schritt hohen Tunnelgang. Holzbalken stiitzen :
Winde und Decke. In der lehmigen Erde des Bodens sind -
zahlreiche FuRspuren zu erkennen, die von Mafaldaund :
ihren Entfithrungsopfern stammen (erfolgreiche Probe :
auf Fihrtensuchen (humanoide Spuren)). Folgen die Helden -
dem Tunnel, erreichen sie das Podiumsgewélbe.

. (erfolgreiche Probe auf Verbergen (Schleichen)), kénnen

sie Mafalda beim Unterrichten beobachten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Fiir einen Moment meint ihr, eine herkdmmliche Unter-
richtsstunde zu beobachten. Dann seht ihr das verkohlte,
teils noch rétlich glinzende Fleisch und die verbrannte Haut,

. die in Fetzen von Gesicht und Korper der unterrichtenden

© Magistra hdngt: Mafalda von Neersand. Die Eleven auf den

Das Podiumsgewdlbe™ O
Der 20 Rechtschritt groRe Raum wird von halbkreis-
formigen Sitzreihen dominiert, die wie in einem Audito-
rium Platz fiir etwa 50 Zuhorer bieten. Bevor der Trakt
vor {iber einem halben Jahrhundert aufgegeben und
vergessen wurde, wurde er fiir Vortrige und Priifungs-
sitzungen genutzt. Heute hilt Mafalda hier ihren Unter-
richt, Zwei Tiiren fithren in kleinere Kammern. Die linke
Kammer dient als provisorische Schlafstitte. Die rechte
Kammer hat Mafalda als Riickzugsort ausgewahlt. Von
hier fiihrt eine mit einem schweren Schloss gesicherte
Tiir (Probe auf Schldsserknacken (Bartschlsser) -1) iiber
eine schmale Treppe hinab in den Beschwérungssaal.
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Sitzbdnken lauschen mit apathischen Gesichtern einem ma-
nischen, unzusammenhdngenden Sermon aus dem Mund
eurer ehemaligen Magistra. In Mafaldas heiserer Stimme
blitzt hin und wieder noch die liebevolle Lehrerin durch,
die sie einst war. Aber sie reiht nur sinnlose Versatzstiicke
ihrer alten Lehrpline aneinander, verliert immer wieder
den Faden, wechselt mitten im Satz die Sprache, nur um im
ndchsten Moment zur Tafel zu eilen, einige wirre Zahlen und
Glyphen darauf zu kritzeln und sich gleich darauf wieder zu
ihrer Klasse umzuwenden und sie mit einem zuckersiifien,
aber manischen Ldcheln anzusehen.

“Spielpline, die du als Kar-
ten fiir dasPodiumsgewdlbe
und den Beschwdrungssaal
benutzen kannst, findest du

mit dem Horsaal und dem
Beschwdrungskeller im Spiel-
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<@ Werden die Helden bemerkt oder zeigen sich von
selbst, behandelt Mafalda sie zunichst nicht wie
Feinde. Die Magistra erkennt ihre ehemaligen
Schiiler und 14dt sie ein, sich ihrem Unterricht
anzuschlieBen. Folgen sie dieser Einladung, kén-
nen sie sich zu den anderen Kindern auf die Sitz-
binke des Auditoriums begeben. Auf diese Weise
ist es moglich, dass einige Helden Mafaldas Auf-
merksamkeit auf sich ziehen, wihrend ande-
re ein Kind nach dem anderen heimlich aus dem
Podiumsgewdlbe herausbringen (pro Kind eine
erfolgreiche Probe auf Verbergen (Schleichen oder
sich Verstecken) gegen Mafaldas Sinnesschirfe -2).
Um Mafalda abzulenken, kénnen die Helden ihr

Fragen stellen (erfolgreiche Vergleichsproben auf

Uberreden, Magiekunde oder Geschichtswissen, je-
weils +2, gegen Mafaldas Willenskraft -2, die Netto-
QS der Vergleichsproben erleichtern die Proben
auf Verbergen, der Held, der die Probe auf Ver-
bergen ablegt, kann zu jedem Zeitpunkt maximal
von einer Erleichterung dieser Art profitieren),
die sie ihrer Art entsprechend und mit einer ge-
wissen Begeisterung fiir ihre wissbegierigen Scho-
laren ausschweifend, aber konfus beantwortet.
Gibt ein Held vor, traurig oder dngstlich zu sein,
wird sich Mafalda ebenfalls ablenken lassen. Sie
schlieRt den Helden in eine lange Umarmung,
streicht ihm liebevoll mit verbrannten Hinden
iiber die Wange und redet ihm tréstend zu. Um
dies angesichts ihrer grauenvollen Erscheinung
iiber sich ergehen lassen zu kénnen, muss dem
Helden eine Probe auf Willenskraft (Bedrohungen
standhalten) -1 gelingen. Andernfalls durchschaut
sie das Ablenkungsmandver.

< Treten die Scholaren-Helden von Beginn an aggres-
siv auf, fordern offen die Befreiung der Kinder oder
durchschaut Mafalda die Helden, greift die Paktie-
rerin an. Allerdings scheut Mafalda davor zuriick
ihre Schifchen* zu téten, was den Helden einen
Vorteil verschafft. Mithilfe von erfolgreichen Ver-
gleichsproben auf Bekehren & Uberzeugen gegen die
Willenskraft der entfiihrten Kinder, konnen die Hel-
den diese dazu zu bewegen, ebenfalls zu kimpfen.
Wollen die Helden Mafalda nicht téten, kénnen sie
versuchen, die Magistra in den angrenzenden Be-
schwérungskeller zu sperren und anschlieRend
Hilfe zu holen.

Nachklang

Waren die Helden erfolgreich, kdnnen sie die ent-
fithrten Kinder zuriick an die Oberfliche bringen. Spa-
testens jetzt werden sie auch von den erwachsenen Be-
wohnern der Akademie ernst genommen. Gleich ob tot
oder lebendig, die Existenz der wiedergekehrten Ma-
gistra ist Beweis genug. Je nachdem, wann sich die Er-
eignisse zugetragen haben, miissen die Helden jetzt je-
doch noch den Rest ihrer Priifungen absolvieren (siehe
Examinatio: Die Abschlusspriifung Seite 61).
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Der Lohn der Miihen
Sind die Helden erfolgreich, so haben sie sich weitere 12
Abenteuerpunkte verdient.

Die Stableite

- Das Ende der Examinatio leitet den Beginn der Ab-
schlusszeremonien ein. Die Helden nehmen mit ihren
Mitschiilern an einem feierlichen Hesindedienst im
Schlangentempel der Hesinde im Etilienpark teil, der
auch eine rituelle Waschung beinhaltet. AnschlieRend
hilt Spektabilitit Kosmaar eine ergreifende Laudatio
auf den Abschlussjahrgang. Daraufhin erhilt jeder
der Jungmagier den von ihm in der Demonstratio ge-
bundenen Magierstab und eine Ausgabe des Hilffrey-
chen Leytfadens des wandernden Adepten (Puniner Aus-
gabe), die neben Ausziigen aus dem Codex Albyricus
und Texten zu den an der Akademie der Hohen Magie
zu Punin gelehrten Zaubern auch etliche leere Seiten
enthilt, die erst noch gefiillt werden wollen. Als letz-
tes wird jedem der ehemaligen Scholaren feierlich
das Magiersiegel der Akademie der Hohen Magie zu
Punin in die Handfl4che appliziert, bevor er mit dem
traditionellen Segensspruch entlassen wird: Gehe hin
in die Welt, um Wissen zu erlangen und Wissen zu meh-
ren, die Kunst zu fordern und weise zu nutzen, wie es von
alters her dein Recht und deine Pflicht ist, Adeptus.
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Im Verlauf des Hesindedienstes wird den Helden schlief3-
lich noch eine unerwartete Uberraschung zuteil: Ange-
sichts der Tatsache, dass sie im Verlauf ihrer Ausbildung
durch bemerkenswerte Heldentaten Unheil von der Aka-
demie und ihren Bewohnern abgewendet haben und
dabei mehr als einmal die Qualititen herausragender
Gildenmagier unter Beweis stellen konnten, werden sie
in besonderem Mafe ausgezeichnet: Ausnahmsweise
und nach langen Diskussionen zwischen dem Kollegium
- allen voran vermutlich Magister Korobar - mit der
Spektabilitit und in Riicksprache mit dem Kleinen Rat
der Grauen Gilde, erhilt in diesem Abschlussjahr nicht
nur der jahrgangsbeste Absolvent eine besondere Aus-
zeichnung, sondern jedem Helden wird als Dank und
Anerkennung ihrer Leistungen das begehrte Rohalsmal
verliehen (siehe Rohals Erben Seite 51).

Nachdem alle Abschlussfeierlichkeiten und Abschieds-
zeremonien vollzogen sind, bleibt den Helden an die-
sem Abend nur noch zu entscheiden, ob sie sich ihren
Mitschiilern anschlieBen, um ihren Abschluss ge-
bithrend zu feiern, oder ob sie zu denjenigen gehdren,
die ihre Nasen so schnell wie méglich wieder in einen
der unzihligen Folianten in der Bibliothek versenken
- schlieRlich gibt es auch als frisch gebackener Adept
noch eine Menge zu lernen.

Ganz gleich wie sich die Helden in diesem Moment
entscheiden: Thre Zeit als Zauberschiiler geht zu Ende.
Aber wie so oft, ist so ein Moment nur der Beginn eines
neuen, noch viel gréReren Abenteuers.
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Das Zweite
Obergeschos

Das Erste
Obergeschos

Die Keller unter
der Akademie (KE)




AKADEMIE DER HOHEN MAGIE

Das Erdgeschoss (EG)
EGO1 Eingangshalle
EGO02 Empfangs- und Gesprachsrdume
EGO3  Akademieverwaltung
EGO4  Kapitelsaal
EGO5  Arbeitskabinett der Magister
EGO6  Kleines Archiv
EGO7  Artefaktkammer
EGO8  Teestube
EG09 Magistrarium
EG10  Kartenraum
EG11  Arbeitszimmer der stellvertretenden Spektabilitit
EG12  Arbeitszimmer der Spektabilitét
EG13 Halle des WeiBen Auges
EG14  Halle des Schwarzen Auges
EG15 Refektorium Magistrorum
EG16 Prima Culina
EG17  GroBer Lehrsaal
EG18 Kleiner Lehrsaal
EG19  Tinkturenlager
EG20-22 Priifungs- und Ubungsrdume
*EG20 Beherrschungsmagie, Buccinarium
*EG21 Illusionsmagie, Realitdtenkabinett
*EG22 Heilmagie, Anconius-Baburinicus-Saal
EG23  Physiologischer Untersuchungsraum
EG24  Laboratorien des Fran-Horas
EG25  Hesindeschrein
EG26  Orbitarium
EG27  Aula
EG28 Kleine Bibliothek
EG29 Ars-Arcana-Museum
EG30  Konventshalle

Das Erste Obergeschoss (EO)
EOO01 Mensa
EO02 Culina Minor
EOO03  Einzel- und Doppelzimmer fiir

bessergestellte Scholaren

EO04  Elevenschlafsaal (Pannuarium)
EO05 Novizenschlafsale
EO06 Schlafséle der Studiosi
EO07 Wasch- und Baderdume
E0O08  Werk- und Studierzimmer
E009 Aufenthaltsrdume fiir die Scholaren
EO10  Apothecarium
EO11 Infirmarium

Das Zweite Obergeschoss (Z0)
Z001  Wohnraume der Magister
Z002  Arbeitszimmer der Magister
Z003 Labore, Arbeits- und Seminarrdume
Z004  Aufgang zum Elfenbeinturm

Die fiinf Ecktiirme (TU)
TUO1 Siidostturm (Sechsturm / Elementarium)
TUO2  Nordostturm (Thaumatoturris)
TUO3  Nordturm (Hesinde-Mater-Alchemiae /
Turm der Tausend Tréanke)
TUO04  Nordwestturm (Kristallturm)
TUO5  Siidwestturm (Ingrathor / Metalloturris)

Die Keller unter der Akademie (KE)
KEO1  Verzweigte Bibliotheksséle
KEO2  Magister-Faysharan-Lesesaal
KEO03 Intevocatorium
KEO4  Conclave Basilii
KEO05 Karzer
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' Das Geheimnis der Zauberschiiler

von Kilian Lieb

~  “Schabernack an der Heimatakademie treiben, iiber
- alchimistischen ~Experimenten Freundschaften fiirs Leben #
schlieBen oder unbeliebten Magistern Streiche spielen - wer '
wiirde nicht gerne einmal die Welt aus der Sicht eines neugierigen

Jungmagiers erkunden?

Mit Das Geheimnis der Zauberschiiler ist genau das moglich! In
diesem Kampagnenband findest du alles ndtige Material, damit

deine Spieler eine Heldengruppe aus Schiilern an der Akademie der
Hohen Magie zu Punin verkdrpern kénnen. Neben dem Abenteuer enthilt
dieser Band auch eine Spielhilfe fiir das Erstellen von passenden und zu-

_gleich abwechslungsreichen und individuellen Scholaren-Helden fiir diese
Kampagne. Als Inspiration fiir die Ausgestaltung der Charaktere dient eine
vollstindige Beschreibung der Akademie der Hohen Magie zu Punin sowie
eine Abenteuerhandlung, die alle drei Abschnitte der Scholarenzeit begleitet -
von ihrem ersten bis zum letzten Tag als Zauberschiiler.

Das Hauptszenario der Kampagne, Verlockendes Wissen, dreht sich um ; "-
ein geheimnisvolles Buch. Ist es ein Geschenk der Gétter, das euren vom ‘ s
Schicksal erwihlten Helden helfen wird, ihre Priifungen zu bestehen? ' ?“
Oder doch eher ein Werkzeug finsterer Michte, das die Zauberschiiler auf ®

einen dunklen Pfad fiihren soll?

‘{"‘F \
..I" » ]

Ein DSA-Gruppenabenteuer fiir
3-6 Scholaren

Genre: Mystery-Abenteuer mit Horrorelementen

unter Scholaren an einer Magierakademie e
Voraussetzungen: Helden, die als Scholaren an der P Ll “--.ﬂ | = =
Puniner Magierakademie studieren, zusammen- - ' F. I E L " E
halten kénnen und mit Einfiihlungsvermdgen und
analytischen Fahigkeiten ausgestattet sind . ;
ort: Akademie der Hohen Magie und Arkanes Ins- WWW. ullsses-splele. de
titut zu Punin, Fiirstentum Almada

Zeit: relativ beliebig tiber einen Zeitraum von ins-
gesamt 7 Jahren zwischen 1030 BF bis ca. 1045 BF
Komplexitit (Spieler/Meisterin): mittel/hoch
Erfahrung der Helden: unerfahren bis
durchschnittlich

Anforderungen:

Gesellschaftstalente 0009
Korpertalente L2222 97783963°318924

issen: n 66’"6‘ :
HPTID $¢ 44 ISBN 978-3-96331-892-4
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Zum Spielen benétigt ihr lediglich das Das U S 2 S 3 80 / I

€ 17,95 [D]

e

Schwarze Auge Regelwerk, den Aventurischen
Almanach sowie die Spielhilfe Rohals Erben.
Fiir einzelne Details wird auf die genannte
Spielhilfe verwiesen, alle weiteren Informationen
sind in diesem Band enthalten.
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