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Vor nicht einmal einem Jahr ist mit Hallen arkaner Macht
die erste Spicelhilfe zu den Magierakademien Aventuriens er-
schienen, und heute halten Sie mit diesem Band das zweite
Buch der Reihe in Hinden. Auch hier finden Sie wieder fiinf-
zehn Zauberschulen ausfiihrlich beschrieben. Die Bandbrei-
te reicht dabei von der finsteren schwarzmagischen Mirhamer
Akademie iiber das winzige Neersander Institut bis hin zum
Khunchomer Schulschiff Sulman al’Nassori. Alle Beschrei-
bungen folgen dabei dem bewihrten Schema und werden
von Bodenplinen visuell unterstiitzt.

Ich hofte, dass Sie mit Horte magischen Wissens genau so viel
Spall haben wie mit dem Vorginger Hallen arkaner Macht.
Und auch hier wiinsche ich nicht nur SpaB bei der Lektiire,
sondern viele Ideen fiir tolle Abenteuer an den Zauberschulen
Aventuriens. Denn unser Ziel bei der Erstellung der Spielhil-
fe war nicht nur die Erweiterung des Hintergrundes fiir das

Schwarze Auge, sondern vor allem die Schaffung von Ansit-
zen fiir das Spiel in der heimischen Runde.

Koln, im Mdrz 2011
Ul Lindner

DiE avEnTuRiSCHEN ITIAGIERARADENIIEN

In diesem Band finden sie einen Teil der
aventurischen Magierakademien ausfiihr-
lich beschrieben. Andere wurden bereits in der 2010 erschie-
nenen Spielhilfe Hallen arkaner Macht vorgestellt (siche
nebenstehender Kasten), gemeinsam mit einem allgemeinen
Uberblick iiber das Leben an Zauberschulen des Schwarzen
Auges. Die weder im Vorgiinger, noch in diesem Band beschrie-
benen Akademien werden in einer abschlieBenden Spielhilfe
(geplant fiir 2012) behandelt, gemeinsam mit einigen unterge-
gangenen Schulen und einer Ubersicht privater Lehrmeister.
In diesem Band wird auch ein alle drei Binde umfassender
Index enthalten sein.

Die Akademien in allen Binden folgen einem bestimmten
Beschreibungsschema, das im Folgenden niher erldutert wer-
den soll.

@ Jeder Text beginnt mit einem einleitenden Kasten, in
dem ein schneller Uberblick iiber wichtige Stichworte gegeben
wird. Die meisten Angaben hier sind selbsterklirend, einige
wenige bediirfen jedoch genauerer Erlduterungen. Die Grdfe
entspricht der in WdZ 268 vorgenommenen Klassifizierung.
Ebenso ist es um den Punkt Eznfluss bestellt, der mit den Be-
ziehungen in WdZ deckungsgleich ist. Die Punkte Finanzkraft,
Ausstattung und Bibliotheksbestand folgen der selben 7er-Skala,
zusammengenommen ergeben sie den in WdZ genannten
Punkt Ressourcen. Finanzkraft bezeichnet die reine monetire
Macht der Akademie, wihrend sich Austattung auf Lehruten-
silien, Rdumlichkeiten und Verbrauchsgiiter bezieht. Der Bi-
bliotheksbestand bezieht sich sowohl auf Anzahl als auch auf
Qualitit der Werke. Eine sehr groBe Menge minderwertiger
Biicher wiirde also nicht automatisch einen ser grofien Biblio-
theksbestand bedeuten.

@ Es folgt ein Bild des Akademiesiegels, das dem Abgin-
ger der Akademie an einer entsprechenden Stelle (meist der

Hand) appliziert wird.

@ Ein kurzer Einleitungstext gibt generelle Informationen
zu Spielgefithl und Hintergrund der jeweiligen Akademie.
Dieser Text dient auch als Kurziibersicht, wenn man sich nur
einen raschen Uberblick verschaffen méchte.

@ Der folgende Abschnitt widmet sich der Geschichte der
Akademie, hier werden konkrete Daten und Ereignisse anzu-
geben. Dies ist als Spielleiterwissen zu behandeln, gerade lan-



ge zuriickliegende Ereignisse sind oft nur wenigen Personen
bekannt.

@ Das folgende Kapitel widmet sich dem Leben an der
Akademie. Hier werden von Akademie zu Akademie unter-
schiedliche Schwerpunkte gesetzt, immer wird jedoch auf die
Ausbildung eingegangen. Weitere Unterpunkte mogen sich
beispielsweise mit der Finanzierung der Akademie, bestimmten
Spezialgebieten, dem Tages- und Jahreslauf oder der Abschluss-
priifung beschiftigen.

@ Das Kapitel wird durch die aus anderen Biichern bereits
bekannten Kisten beschlossen, die einen Uberblick iiber die
Ansichten der Bewohner der Akademie tiber bestimmte ande-
re Gruppen (und anders herum) geben.

@ Der folgende Rundgang durch die Akademie wird an-
hand des bei jeder Akademie vorhandenen Kartenmaterials
vorgenommen. Hier wird nicht zwingend jede Riumlichkeit
beschrieben, ein Fokus liegt auf den fiir Abenteuer spannenden
oder anderweitig besonderen Ortlichkeiten.

@ Bei den Personen der Akademie werden nicht alle Lehr-
meister vorgestellt, sondern (neben der Spektabilitit) vor allem
solche Personlichkeiten, die sich durch Besonderheiten oder
Bezug zu besuchenden Helden auszeichnen. Auf Werteanga-
ben wird dabei verzichtet.

@ Den Helden an der Akademie widmet sich der nichste
Punkt, hier werden Informationen zu Dienstleistungen, zur Bi-

bliothek und zum Zweitstudium gegeben —eben all jene Punkte,
die fiir Spielermagier oder andere Helden eine besondere Rele-
vanz haben. Die Qualitits-, Preis- und Verfiigbarkeitsangaben
bei den Dienstleistungen beziehen sich dabei auf das entspre-
chende Kapitel im allgemeinen Abschnitt der Spielhilfe Hallen
arkaner Macht ab Seite 43. Aus den Angaben zum Bestand der
Bibliothek lassen sich zum einen mit Hilfe des entsprechenden
Kapitels der genannten Spielhilfe (ab Seite 17) die Verfiigbar-
keit bestimmter magischer Werke ableiten, gleichzeitig geben
sie aber auch einen allgemeinen Uberblick iiber den Bestand
in einzelnen Fachgebieten, wenn dies beispielsweise fiir die
Recherche in einem Abenteuer von Bedeutung ist.

@ Der letzte Abschnitt beschiftigt sich mit Abenteuer an der
Akademie und sollte vollstindig als Meisterinformation be-
handelt werden. Im Giftschrank werden stoffliche Asservaten
wie etwa verwahrte Artefakte aufgefiihrt, wihrend bei den Ge-
heimnissen eher abstraktere Sachen aufgelistet werden — beide
Abschnitte sind explizit gedacht, um Abenteuerauthinger zu
prisentieren. Komplettiert wird jede Beschreibung noch von

ein bis drei etwas lingeren Szenarioideen.




Vollstindiger Name:
Kéniglich Andergastsche
Lehranstalt des Arkanen
Kampfes (zum Trutz wi-
der Nostria)

Standort: Stadt Andergast

/ im Kénigreich Andergast

7l o Gildenzugehorigkeit: Grofe
Graue Gilde des Geistes

Spezialgebiet: Ausbildung kriegerischer und wildniskun-

diger Magier als Einzelkimpfer und Anfiihrer (Merkmale

Schaden und Einfluss)

GroBe: klein

Akademieleiterin: Aljawa Walsareffnaja

Personen der Historie: Xernos Wernigor, Andergaster Hof-
magier und erste Spektabilitit (um 200-141 v.BF); Thurin
Thurandar, Spektabilitit (548—590 BF); Alvisius Wagenberg,
Spektabilitit (923-983 BF); Asmodeus Zornbold, Spektabi-
litdt, spiter gedchteter Didmonenpaktierer (963—1028 BF)
Bedeutende Abginger: Tarlisin von Borbra, ODL-Hoch-
meister zu Perricum (*984 BF); Hagen Gerion, ODL-
GroBmeister zu Lowangen (*991 BF)

Fachliche Reputation: respektable Kimpferakademie oh-
ne intellektuelle Tiefe

Einfluss: hinlidnglich

Finanzkraft: gering

Ausstattung: gering

Bibliotheksbestand: hinlinglich

Das Kampfseminar ist seit Jahrhunderten ein unverzichtbares
Werkzeug der Fiirsten von Andergast in den hdufigen Kriegen
und ungezihlten Scharmiitzeln mit dem verhassten nostri-
schen Nachbarland: Hier wurden wehrhafte Magier fiir den
Monarchen und seine Landadligen ausgebildet, die als magie-
kundige Kimpfer und Heilkundige im Heer oder bei Hofe
dienten. Das brachte der Schule den Ruf ein, engstirnige, ge-
waltverliebte und halbgebildete Magier hervorzubringen.

So wie das ganze Kénigreich Andergast in den letzten Jahren
diverse Reformen erleben durfte (oder musste), hat auch die
Akademieleitung gewisse Anpassungen vorgenommen: Die
Ausbildung und Taktik wurde modernisiert, die Verbindung
zur Grauen Gilde gestirkt und die Forschung stirker betont.

DiE GEScCHICHTE DES
KamPFSEMIinmARS

Der Ursprung der Akademie ist in tiefes Dunkel gehiillt und
an der Schule selbst wird gelehrt, dass eine ungebrochene Tra-
dition seit den ersten Hofmagiern des Principates Andergast
der Griindungszeit nach 860 v.BF bestehe: Eine uralte Sage
berichtet von dem Kampfmagier Curamenion von Bosparan,
der damals in den Norden kam, um fiir seinen Magierstab
eine Steineiche zu fillen und dann blieb, um dem Princeps
Argosianus zu dienen und sich im Kampf gegen Schwarz- und
Rotpelze zu beweisen. Doch selbst die Verfechter dieser Leh-
re miissen zugeben, dass nichts Konkretes bekannt ist und es
noch lange dauern sollte, bis das Seminar als anerkannte Aka-
demie gegriindet wurde. Tatsidchlich vermuten nicht wenige,
dass unter den frithen Hofzauberern ebenso viele Druiden
wie Magier waren und es mit der ununterbrochenen Tradition
nicht so weit her ist.

Handfester ist schon die Uberlieferung, dass um 155 vwBF der
Hofmagus Xernos Wernigor eine Schule begriindete, die kiinf-
tig der geordneten Ausbildung von Kampfmagiern dienen
sollte. Von Anfang an bestand eine gute Kooperation mit der

kleinen 6rtlichen Alchimistengruppe, die sich viel spiter dem
Bund des Roten Salamanders anschlieSen sollte.

Wiihrend Andergaster Magier gerne behaupten, Absolventen
der Schule hitten bereits 141 v.BF in der Schlacht von Saljeth
gegen die Orks gekdmpft, ist nur belegt, dass eine Scolaria
Combattiva Andergastarum in einer Auflistung aventurischer
Magierschulen erwihnt wird, die 110 v.BF auf Befehl des Si-
lem-Horas angefertigt wurde.

In zwélf Kriegen gegen Nostria spielten danach die Akademie-
magier eine wichtige Rolle, um dem gréBeren und wohlhaben-
deren Nachbarn zu trotzen.

Der Balanceakt zwischen dem umfassenden Pazifismus der
Rohalszeit und der eigenen kriegerischen Tradition war nicht
leicht, und als 590 BF beim Desaster von Punin auch der
friedfertige Akademieleiter Thurin Thurandar und seine Vize-
Spektabilitit getétet wurden, setzte eine neue Aggressivitit
ein, durch die es in den Folgejahren zu zunehmenden Kon-
flikten mit der Akademie in Nostria kam, die weit hinter der
Brutalitit der siidlicheren Magierkriege zuriickblieben, aber
generell mit Erfolgen der Andergaster endeten. Dieses Uber-
legenheitsgefiihl fithrte 609 BF zum Versuch Andergasts, das
durch Seuchen entvélkerte Salza und das ganze Ingvaltal zu
annektieren — ein Vorhaben, bei dem die Magier eine Schliis-
selrolle ausiiben sollten. Das Unternehmen fiihrte 615 BF zum
groBten Triumph und zur gréBten Blamage der Akademie: Die
michtige nostrische Festung Ysraeth im Mirdiner Land hatte
iber Jahre allen Belagerungen getrotzt. Als nichts anderes half]
wirkten die Zauberer einen unvergleichlichen Zauber, der die
Erde selbst erzittern liel — noch weit heftiger als erwartet: Statt
nur eine Bresche in die Mauer zu reiBen, verschluckte das Erd-
beben die ganze Burg bis auf einen einzigen Turm. So schwer
der Schlag fiir den Feind auch war, Fiirst Wendelmir VII. muss-
te alle Hoffnungen begraben, Ysraeth und damit effektiv alles
Land am unteren Ingval selber in Besitz zu nehmen. Dennoch
dauerte der Elende Krieg noch bis 630 BF, verheerte beide
Reiche und tétete ungezihlte Menschen durch Pestilenz. Der




Enthusiasmus der Akademie fiir waghalsigen Expansionismus
wurde dauerhaft gedimpft und seitdem sah man sich 350 Jahre
lang mehr als Verteidiger gegen nostrische und vor allem orki-
sche Angriffe.

983 BF wurde der erst 21 Jahre alte und in Beilunk ausgebil-
dete Asmodeus Zornbold, Bastardsohn des Fiirsten Wendolyn
VI, als Akademieleiter eingesetzt. Er konnte weder den Verlust
Joborns an Nostria (um 990 BF) noch die Ermordung seines
Vaters durch dessen Hofmagus Murgol von Brabak (994 BF)
verhindern. In den Jahren danach wurde seine Verbitterung
immer stirker und sein Herrschaftsstil allmihlich so willkiir-
lich und brutal, dass zahlreiche Magister mit Abwanderung
drohten.

Die Graue Gilde war 1013 BF deshalb nur bereit, der Akademie
die heif} begehrte Thesis des IGNISPHAERO zu iiberlassen,
nachdem einige strenge Auflagen erfiillt wurden: Asmodeus~
musste sich de facto auf das Amt des Kéniglichen Hofmagiers
zuriickziehen, die praktische Akademieleitung wurde der neu-
ernannten Spectabilitas auxiliaris Aljawa Walsareffnaja tber-
tragen und die Grauen Stibe durften einen Stiitzpunkt am
Kampfseminar errichten, auch um einen Handstreich Asmo-
deus’ zu entmutigen. 1015 BF wurde die neue Leiterin auch
offiziell zur Spektabilitit, als Asmodeus diesen Titel auch de
Jure ablegte. Doch erst seine Enttarnung als Intrigant, Borba-
radianer und Didmonenpaktierer und die Flucht im Jahre 1021
BF befreite das Kampfseminar ganz von seinem iiblen Ein-
fluss. Seitdem ist die Leitung um diverse Reformen bemiiht,
in deren Zentrum die Verbesserung der desolaten Finanzlage
und der entsprechend miserablen Forschungsarbeit steht.

LEBED anm DER ARADENIIE

Der Ton an der Akademie ist rau, und die Eleven lernen friih,
wie sich ein folgsamer Soldat verhalten muss: “Nur wer weil},
was gehorchen heiBt, sollte befehlen diirfen.”, wie Thre Spekta-
bilitit gerne sagt. Scholaren werden in allem unterwiesen, was
man im Krieg benotigt, wozu auch eine profunde Ausbildung
direkt im Wald gehort — denn in der andergastschen Kriegs-
geschichte sind Scharmiitzel in der Wildnis weit hdufiger als
offene Feldschlachten.

AVSBIiLDVUIIG

Der Schwerpunkt liegt eindeutig auf praktischen Fichern, die
theoretische Ausbildung am Kampfseminar ist dagegen cher
diirftig: Natiirlich werden die jungen Eleven in Lesen, Schrei-
ben und Rechnen unterrichtet, dazu in den typischen Wis-
senschaften, auch wenn hier vielfach eher auswendig gelehrt
wird. Ein freies Erarbeiten der Materie ist sehr ungewdhnlich.
Eher unerwartet bei Magiern ist die Betonung der Heraldik als
wichtiges Fach, miissen doch die Wappen diverser andergast-
scher und nostrischer Adligen memoriert werden, um nicht bei
einem Scharmiitzel doch einmal Angehérige der eigenen Seite
anzugreifen.

Jeder Neuzugang in der Tertia Elevia wird einem Oberschiiler
der Tertia Studiosa als Schiitzling und Diener zugeteilt, dem
er in allem gehorchen muss — vor allem bedeutet das viel har-
te Arbeit, aber gelegentlich auch einfach Mitarbeit an einigen
Projekten. Dazu miissen sie natiirlich auch ihre eigenen Auf-

gaben erledigen und kommen daher kaum jemals zur Ruhe.

Wenn nach drei Jahren ihr Tutor die Akademie verlisst und
sie selbst aufsteigen, bedeutet das eine gewaltige Erleichterung.
Wenn sie drei weitere Jahre spiter selbst Studiosi werden und
ihre eigenen Eleven bekommen, glauben manche, sich fiir alle
erlebten Miihen schadlos halten zu diirfen, wihrend andere
einfach begriiBen, nun nicht mehr Alltagsaufgaben erledigen
zu missen und sich ganz dem Studium widmen zu kénnen.
Dieser Brauch soll den kiinftigen Offizieren vermitteln, wie es
ist, gehorchen und befehlen zu miissen.

Jeweils die Hilfte der Schiiler und Lehrmeister verbringt einen
Teil des Jahres in der Wildnis, oft zusammen mit Soldaten, um
vor Ort zu lernen und die Kimpfenden zu unterstiitzen. Be-
reits die Novizen werden zu einem erheblichen Teil unter frei-
em Himmel unterrichtet: Vor allem kérperliche Ausdauer und
Robustheit werden gefordert, aber auch das korrekte Identifi-
zieren von Fauna und Flora getibt: Withrend der Novizenzeit
sind diese Exkursion eher Unterricht im Griinen, verbunden
mit gelegentlichen gemeinschaftlichen Nachtwanderungen
und Zeltibernachtungen im sicherem Umland der Stadt.
Dazu kommen das handwerkliche Bearbeiten von Leder und
Holz, aber auch das Kochen.

Die Studiosi hingegen lernen das Zurechtfinden und Uberle-
ben in der Wildnis unter deutlich realistischeren und manch-
mal gefihrlichen Bedingungen: Das Schwimmen in der Andra,
das Erklettern regenfeuchter Biume und das Schleichen durch
das Unterholz gehoren ebenso dazu wie harte Entbehrungen
zur Steigerung der Selbstbeherrschung: Am Schluss haben
sie eine tiefgreifende Vertrautheit mit dem Lebensraum Wald
erworben. Dazu kommen Taktik, Aufmerksamkeit und Aus-
weichen im Kampf und das Fechten mit dem Magierstab und
dem Dolch, das nicht nur gegen andere freiwillige Gegner ge-
iibt wird, sondern auch im ernsten Einsatz in der Waldwildnis
gegen Wegelagerer, Gesetzlose und Rotpelze.



Der IMiLiTARDIEDST

Traditionell mussten alle Absolventen des Kampfseminars
zwolf Jahre lang in der Kéniglich Andergaster Armee dienen,
so dass jeweils vierzig bis fiinfzig Adepten im Dienst standen.
Etwa ein Dutzend von ihnen wurden als jeweils Priifungs-
beste eines Jahrgang der Absolventen zum Adjutanten (im
Leutnantsrang) eines Rittmeisters des Andergaster Kronregi-
mentes berufen.

Der Konig, aber auch die zwanzig Freitherren und manche
der etwa 150 Junker hatten einen Hofmagier im Dienst,
der sie auch begleitete, wenn sie als schwere Reiterei in die
Schlacht zogen. Der Rest kam im Rang eines Fihnrichs
zum Stab, wo sie vor allem als wehrhafte Heilkundige ein-
gesetzt wurden.

Nach den Reformen der jiingsten Zeit hat sich daran eini-
ges geindert: Heutzutage entscheiden sich nicht wenige
Absolventen, den kiirzeren und abenteuerlicheren Sechs-

Jahres-Dienst fiir die Graue Gilde anzutreten, was in den
tiberwiegenden Fillen den Einsatz fiir die Grauen Stibe von
Perricum (ODL) bedeutet, sofern sich der Absolvent nicht
aus eigenem Antrieb bei einer grauen Akademie bewirbt —
der ebenso zulissige Dienst fiir das Pentagramm von Vinsalt
als ‘Botenjunge’ oder ‘Begabtenschniifflerin’ gilt am Seminar
cher als Driickebergerei.

Wiihrend der Kénigshof weiterhin auf seinem Anteil der Ab-
solventen fiir das Kronregiment besteht, dienen nicht mehr
annihernd so viele Abginger als Hofmagier beim Landadel.
Daneben werden die meisten Absolventen als Anfiihrer einer
fiinfbis zehn Mann starken Rotte leichten FuBvolks eingesetzt,
die als Grenzjiger weitgehend eigenstindig agieren, um das
ihnen zugewiesene Wildnisgebiet gegen Feinde zu schiitzen.
Daher wird heute bei der Ausbildung noch groBeres Gewicht
auf Eigeninitiative und die bevorstechenden Kommandoaufga-
ben gelegt.




Eim RunbpGanG DURCH DAS KaMPFSEmMINMAR_

Das Gebiude des Kampfseminars ist eines der groBten der
Stadt Andergast und besitzt zwei Stockwerke: Das Erdge-
schoss ist aus Granit erbaut, das Obergeschoss aus dicken
Steineichenbalken — und auch das Dach ist mit Holzschindeln
von der Steineiche gedeckt. Mit ihrer schmucklosen Fassade
erinnert die Akademie eher an eine Wehranlage, und dieser
Eindruck triigt keineswegs.

Der einzige Zugang ist ein schmiedeeisernes Tor in der drei
Schritt hohen steinernen Mauer mit Eisenkrone, das rechts
und links von einem Wachhiuschen flankiert wird, wo meist
zwei Gardisten der Grauen Stibe Wache stehen. der erste Blick
auf die Wiedergabe des Akademiesiegels am Tor verritviel iber
das Kampfseminar: Das Pentagramm zeugt von der Magie, die
hier gelehrt wird, die zwei Kampfstibe von der Wehrhaftig-
keit, die man den Schiilern vermittelt, und das Wappen mit
der Eichel vom Patriotismus, der hier férmlich zu greifen ist.
Der zweite Blick aber verriit, dass im Schriftzug mit dem voll-
stindigen Namen das alte “Fiirstlich” eher unbeholfen durch
ein “Kéniglich” in erkennbar anderem Letterstil ersetzt wurde,
um das Geld fiir eine teure Neuanfertigung zu sparen.

Im Hof stehen zahlreiche Holzgeriiste, die der kérperlichen
Ertlichtigung dienen, und die Innenseite der Mauer weist
deutliche Schmauch- und Brandspuren auf. Hier finden sich
auch die einzigen Latrinen des Seminars — im Gebiude selber
miissen Nachttépfe verwendet werden.

Thre Spektabilitit wiinscht seit lingerem, das Ubungsgelinde
vor die Stadttore zu verlegen und im Hof ein neues Gistehaus
mit weitliufigen Riumen fiir Besucher, Gastdozenten und die
eigenen Magister zu errichten, komplett mit Wirmeraum und
Badestube. Die Kosten eines solchen Neubaus tibersteigen je-
doch die verfiigbaren Mittel bei weitem.

ERDGESCHOSS
An den Winden der eher schlichteingerichteten Eingangshalle
(E1) hingen Bilder ehemaliger Spektabilititen und berithmter

Abginger. Der diensthabende Novize schickt Besucher je nach
Anliegen zur Spektabilitit, in den Salon oder bittet sie, in der
rustikalen Sitzgruppe Platz zu nehmen und zu warten. Beson-
ders aufsehenerregend diirfte der ausgestopfte Orkenkrieger
sein, der sich recht lebensecht mit hocherhobenen Arbach auf
Besucher zu stiirzen scheint. Nach Meinung vieler Scholaren
ist der ‘Blutige Brutz’ verwunschen oder von seinem friedlosen
Totengeist besessen, kann Ungliick bringen oder gar nachts in
der Akademie umgehen.

Stdlich liegt der GroBe Saal (E2), wo gemeinschaftlich die
Mahlzeiten eingenommen werden — schweigend, wihrend ein
Scholar einen vorgegebenen Text vorliest. Eine Ehrenpositi-
on iiber dem Katheder nimmt der Schidel des Tatzelwurms
Yldrich ein, der einst von der Spektabilitit Alvisius Wagenberg
erschlagen wurde. Hier werden auch die gemeinschaftlichen
Zeremonien zu Rohals Verhiillung, dem Versenkungs-, dem
Reinigungs- und dem Priifungsfest abgehalten und die Weihe
der Absolventen mitsamt der Giirtung mit dem Hirschfinger
vorgenommen.

Der Kleine Saal (E3), neuerdings auch Salon genannt, dient
dem Magistercollegium als kollektives “Wohnzimmer’ im Stil
einer noblen Jagdhiitte — mit bequemen Polstersesseln, Tischen
mit Pokalen und Kriigen voll Met, Bier und Wein, Fellen von
Wolf und Bir auf dem Boden, Wandschmuck vom Jagdgemil-
de tiber Beutestiicke aus vergangenen Kriegen bis zu diversen
Waffen und Trophiden. Bemerkenswert ist der ‘Alte Kasmyrin’,
der Schidel eines dreifligendigen Kronenhirschs aus den nos-
trischen Wildern. Periodika wie Hesindespiegel, Salamander
und das Journal fiir angewandte Hermetik werden hier zur Lek-
tiire bereitgehalten.

Die sehr junge Hesinde-Kapelle (E5) wurde dem Seminar
von Prinzessin Irinia, der ‘Reckin Hesindes’, gestiftet. Die
Akademieleiterin hitte das Geld, das die Ausschmiickung des
Raumes mit frommen Wandbildern und einer griinmarmor-
nen Gottinnenstatue gekostet hat, nur zu gerne in praktischere
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Verbesserungen gesteckt — doch es wiire natiirlich unvorstellbar
gewesen, die Gabe abzulehnen.

Die Seminar- und Arbeitsrazume (E6) werden neben dem Un-
terricht von Magistern auch fiir eigene Projekte genutzt. Ob-
gleich sie aus harter Steineiche gemacht sind, tragen die Pulte
eingeschnitzte Initialen, Beschimpfungen und Obszénititen
von der Hand einiger hundert Jahrginge Scholaren. Alles in
allem sind Mébel und Wandtafeln in eher beklagenswertem
Zustand — “denn was man wirklich braucht, kann man doch
nur unter dem freien Himmel lernen”.

In der Kiiche (E7) herrscht die mollige Kéchin Gundeline, fiir
viele “ihrer Jungs” eine Muttergestalt. Die meisten hier zube-
reiteten Gerichte sind einfache Gemiisebreie, Graupensuppen
und Fleischeintdpfe, nur am Rohalstag gibt es Schweinebraten
mit Kraut. Es wird jedoch erwartet, dass Schulexpeditionen
auch Wildbret zuriickbringen — und am Tag der Ifirn wird
traditionell ein Kronenhirsch serviert, der im Firunmond auf
nostrischem Gebiet gewildert wurde.

KELLERGESCHOSS

Im Spital (K1)werden auch Studien an Leichen vorgenom-
men: Das Kampfseminar vermittelt den dlteren Jahrgingen
Grundlagen der Anatomie, was allerdings im konservativen
Andergast nicht unumstritten ist. Die Apotheke enthilt Vorrite
an Heil- und Stirkungstrinken fiir den Ernstfall.

Im benachbarten Karzer (K2) werden Scholaren eingesperrt,
die in schwerer Weise gegen die Schulregeln verstoBen haben;
gerade gegen solche, die ein wiirdevolles Auftreten in der Of-
fentlichkeit vorschreiben. Dennoch ist es gerade fiir die ilteren
Schiiler geradezu eine Ehrensache, mindestens einmal so sehr
iiber die Stringe zu schlagen, dass sie sich hier wiederfinden —
sonst ist man einfach kein echter Kdmpfer.

In den Lagerriumen (K4) werden Werkzeuge und Ver-
brauchsmaterialien, aber auch Proviantvorrite aufbewahrt. Es
gehort zur Akademiesatzung, dass hier immer genug Speck,
Sauerkraut, Graupen und Diinnbier fiir einen ganzen Winter
liegen miissen, um sogar fiir Belagerungen durch Orks geriis-
tet zu sein. Dass in der Kiiche immer die iltesten Vorrite ver-
braucht werden, ist ebenso unschén wie unvermeidlich. Die
zwolf Gardisten der Grauen Stibe und die 25 niederen Haus-
diener schlafen in ihren Schlafsilen (K5, K6), wihrend die

gehobeneren Bediensteten meist in der Stadt wohnen.

OBERGESCHOSS

Die Bibliothek (O1) ist in zwei Riume geteilt: der groBere
Lese- und Schreibsaal wird fiir die Lektiire und das Kopieren
wichtiger Werke genutzt. Hier sind tagsiiber fast immer eini-
ge Studiosi zu finden. Das separate Biichermagazin birgt die
Schriften, die nur vom Bibliothecarius ausgehindigt werden
und den Lesesaal nicht verlassen diirfen: Selbst Magister miis-
sen sich von einem Scholaren eine Abschrift anfertigen lassen
— was dazu fiihrt, dass viele ‘unwichtige’ Schriftstiicke mitun-
ter jahrzehntelang ungelesen bleiben.

Im Kleinen Dormitorium (O2) werden ungefihr ein Dut-
zend Scholaren des Noviziums untergebracht. Befreit von ih-
ren vorherigen harten Extraaufgaben fiir die Studiosi sind sie
hier unter sich und miissen nur fir sich selbst arbeiten. Die
Betten sind von durchschnittlicher Qualitit (und damit schon

eine deutliche Verbesserung gegeniiber der Elevenzeit). Das
Hauptproblem, das sich derzeit stellt, ist die neuerdings tiblich
gewordene Aufnahme von weiblichen Scholaren: Wenn hier
eine Gruppe vierzehn- bis sechzehnjihriger Jungen und Mid-
chen gemeinsam ohne feste Aufsicht nichtigen, fordert das
nicht gerade Disziplin und Konzentration. Die Einrichtung
weiterer Schlafriume unter dem Dach ist seit Jahren schon im
Gesprich, doch bislang fand man nie das Geld dafiir.

Etwa zwei Dutzend Scholaren finden im GroBen Dormitori-
um (O3) Platz — aber zu sehr unterschiedlichen Bedingungen.
Die Eleven schlafen hier auf einfachen Pritschen, um stets fiir
ihren Tutor greifbar zu sein und alle méglichen Aufgaben fiir
ihn auszufiihren. Oft fallen sie am Ende eines iiberaus harten
Arbeitstages vollig erschépft auf ihr Lager, nur um doch noch
mehrfach aufgeweckt zu werden, weil sie kleinere Besorgungen
erledigen sollen — manchmal auch Dinge, die eigentlich verbo-
ten sind, wie beispielsweise etwas Zuckerwerk fiir den Tutor
aus der Kiiche zu stehlen. Die Studiosi hingegen haben kom-
fortable Betten, in denen sich gut die astrale Kraft regenerieren
lasst. Zugleich aber sorgt die Anwesenheit aller anderen Studio-
si dafiir, dass niemand seinen Eleven {iber Gebiihr schikaniert
und ausnutzt. Ganz anders als ihr Vorginger hat die derzeitige
Spektabiltit deutlich gemacht, dass sie davon gar nichts hilt
und dass die Studiosi auch danach beurteilt werden, wie sie mit
der ihnen anvertrauten Macht tiber die Eleven umgehen.

Die Wohnriume der Lehrmeister (O4) sind im Vergleich
zu manchen anderen Akademien sehr klein bemessen: Jeder
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Magister hat nur ein Zimmer, dass zugleich Studierstube, Ba-

dezimmer, Ankleide- und Schlatkammer mit einem kleinen
Himmelbett ist. Dieses ist zwar luxuris mit seidenbezogenem
Daunenbettzeug und sternenbesticktem Baldachin ausgestat-
tet, aber kaum fiir Schlifer mit hoher Raumangst geeignet.
Einige dieser Rdume werden stets fiir vornehme Giste bereit-
gehalten. Die Akademie bietet keinen Platz fiir eventuelle Fa-
milien der Magister: Fiir diese miissen die Lehrmeister eine
eigene Unterkunft in der Stadt organisieren, wihrend sie selbst
schon sehr gute Argumente benétigen, um aufBerhalb des Se-
minargebidudes wohnen zu diirfen.

Immer hatte der Akademieleiter eine geradezu fiirstliche Stel-
lung iiber den anderen Magistern inne und die Riumlichkei-
ten der Spektabilitdt (O5) spiegelten das wider: Hier gibt es
eine Schlatkammer, eine personliche Studierstube und eine
Wohnstube. Durch die Lage tiber der Kiiche ist im Winter alles
gut geheizt und ein eigener Lastenaufzug bringt Speisen und
heiBes Wasser fiir den Badezuber. Prinzipiell wire ihre Spekta-
bilitit bereit, einen Teil der Riume abzugeben, doch lassen sie
sich nicht sinnvoll baulich trennen — und teilen wiirde sie sie
doch nur mit einer Familie, die sie nicht hat. Die meisten Leu-
te an der Akademie kommen nur bis ins Empfangszimmer,
an dessen Winden neben einem Olgemilde des Kénigspaares
und einer Wandkarte Andergasts drei Biicherregale und zahl-
reiche Gegenstinde zur Disziplinierung aufsissiger Schiiler
zu sehen sind: Zwar werden diese nur selten benutzt, doch sie
verfehlen eigentlich nie thre Wirkung, wenn ein ungestiimer
Scholar zur Spektabilitit gerufen wird und dann erst einmal
die Wiinde anstarren darf, wihrend sie sich noch mit Wichti-
gerem auf ihrem Schreibtisch befasst. Dieses gewaltige Mébel-
stiick aus altersgeschwiirztem Steineichenholz dominiert den
Raum. Dahinter thront ihre Spektabilitit regelrecht in ihrem
vergoldeten, reich gepolsterten Stuhl, was gewiss ebenfalls zur
Einschiichterung von Missetétern beitrigt.

DACHGESCHOSS

Hier oben finden sich eine duBerst karg eingerichtete Stern-
warte, Meditationskammern fiir Magister, Adepten und Can-
didati sowie einige Abstellkammern.

AVBERHALB DER AKADEMIE

Der Turm der Kraft der Akademie ist weder ein Turm noch
liegt er in der Akademie: Stattdessen gibt es drei Wegstunden
entfernt von der Hauptstadt direkt auf der Kraftlinie Hexen-
band die Tausendjihrige Fiirsteneiche von Eichelkamp, die
der Akademie geschenkt wurde: Die Krone des fast 50 Schritt
hohen Baumes gilt als der Sternenkraft besonders nahe und
wird nachts oft von Famerlorsfeuer umflackert. Hier wurde ei-
ne Plattform errichtet, die als Meditationsplatz dient und nur
fiir geiibte Kletterer erreichbar ist.

PERSONEND DER ARKADEMIE
ALjawa WaLSAaREFFIAjA, MacisTra
macna contTroLLaRia, SPERTaBiLiTAaT

Die Akademieleiterin (¥*989 BF) ist die Tochter einer auelfi-
schen Wildnislduferin und eines norbardischen Kaufmanns.
Sie hat die Ohren, die Alterslosigkeit und die Magie der

Mutter und die blauschwarze Haar- und dunkle Hautfarbe
des Vaters geerbt. Sie spricht noch immer mit einem leichten
norbardischen Akzent. Die junge Aljawa zihlte zu den ers-
ten Schiilerinnen von Corollku Talasanya in Neersand und
erwarb die Adeptenwiirde entgegen aller Gildenregularien
nach nur sieben Schuljahren mit 14 Sommern. Sie unternahm
schon mit jungen Jahren VorstBe ins Uberwals und hat aus
ithrer Abenteurerzeit noch immer Freunde, aber auch einige
Feinde zuriickbehalten.

In der Grauen Gilde erwarb sie als wehrhafte Fiihrerin fiir
Wildnisexpeditionen gewissen Ruhm und erhielt 1013 das
Angebot, die kommissarische Leitung des reformbediirftigen
Kampfseminars zu tibernehmen. Erst 1015 konnte sie nach
zwolf Jahren Adeptenschaft die Wiirde einer Maga erwerben
und auch formell Spektabilitit werden.

Sie 6ffnete die Schule fiir Madchen und strebt nach mehr Ei-
genstindigkeit im Geist der Grauen Gilde, statt nur als Offi-
ziersschmiede zu arbeiten. Insgeheim bemiiht sie sich auch, die
Bedeutung der Einfluss-Magie am Kampfseminar allmihlich
zu vergrofBern: Gerade der BANNBALADIN fiir friedliche Si-
tuationen und der HORRIPHOBUS bei Konflikten haben es
ihr angetan — vor allem, wenn man sie auf den Anfiithrer der
Gegenseite wirkt.

Schon seit Jahren leidet sie an einer immer wieder aufflam-
menden fiebrigen Hustenerkrankung, die sie bislang noch
immer mit Traschbart bekimpfen konnte. Inzwischen ist sie
jedoch recht kurzatmig und fiirchtet extrem den Ausbruch der
Blauen Keuche.

ARrRGosLAVUS EicHwaRT, MaGisTER macnus
comBatfivus, CELEBRanS, Vize-SPERTaBIiLiTAT
Der drahtige, dunkelblond gelockte Magister Eichwart (*996)
mit dem gezwirbelten Heroenschnauzbart ist ein Held, ganz
ohne Frage: Zwolf Jahre lang verteidigte er im koéniglichen
Dienst die Grenzen des Reiches, zuletzt acht Jahre lang in
Anderstein im wilden Steineichenwald. Nachdem er entschei-
dend mitgeholfen hatte, mehrere orkische Angriffe abzuweh-
ren, stand auBer Frage, dass er im Triumph nach Andergast
zuriickkehren und dort ein neues, ehrenvolles Amt antreten
wiirde. Mit seinem Ruf hitte er vermutlich eine Freiherrschaft
erhalten kénnen, doch stattdessen wurde er Lehrmeister und
stellvertretender Akademieleiter am Kampfseminar.

Dort vermittelt er nun den Scholaren seine Kampferfahrungen
— und seine erzkonservative Gesinnung: Im Herzen hingt er
am ‘alten Andergast’ vor den jingsten Reformen. Die weibli-
chen ‘Eindringlinge’ an seiner alten Akademie drgern ihn zu-
tiefst und er ist Schiilerinnen gegentiber besonders streng und
skeptisch. Zudem lisst er nichts unversucht, um die Stellung der
Spekatabilitit zu untergraben. Seine enorme Popularitit beim
Landadel und im Volk schiitzt ihn selbst vor ernster Kritik.

WEITERE PERSONIEN

@ Magister ordinarius controllarius und Regens Erlrod
Borkmeister (*995, stimmig, mit wild wucherndem pech-
schwarzem Haar und Bart) gilt als absolute Koryphie auf dem
Gebiet des BLITZ, den er als den grundlegendsten Kampf-
spruch iiberhaupt betrachtet: Statt sich mit Schadenszaubern
aufzuhalten, sollen die Scholaren lernen, den geblendeten und
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wehrlosen Gegner in ein paar Atemziigen kampfunfihig zu

machen. Er hasst es, als “Schwarzpelz” verspottet zu werden,
und hat dafiir auch schon mal einen Collega geBLITZt.

@ Magister ordinarius combattivus Marbo Morgentau (* BF;
aufgedunsenes Gesicht, pustelige Nase, Halbglatze) ist ein ty-
pischer Stubenhocker, aber ein kompetenter Theoretiker der
Kampfmagie. Insbesondere ist er eine anerkannte Autoritit auf
dem Gebiet des dimonischen ECLIPTIFACTUS, der nur an
ausgewihlte Studiosi vermittelt wird.

@ Dic Magistri minores Brunhild und Hildgard Eichen-
kind (*¥1004 BF; lange blonde Haare, strenge Gesichtszii-
ge) sind fast identische Zwillingsschwestern. Beide sind
duBerst pedantisch, doch nicht so verstaubt, dass sie nicht
die meisten Reformen befiirworten wiirden. Sie teilen sich
eine Hilfslehrerstelle fiir den meisterlich beherrschten DU-

DiE HELDEIOD am

Das Kampfseminar ist im Land Andergast die erste Anlauf-
stelle, wenn jemand alte Folianten konsultieren will oder sich
magietheoretischen Rat erhofft. Die Kenntnisse iber Wissens-
bereiche abseits der regionalen Erfahrungen sind jedoch recht
beschrinkt — iiber Kristallomanten oder Magiermogule weil3
man hier einfach sehr wenig.

Trotz aller Reformbemiithungen der Leitung ist das Kampf-
seminar eine wenig weltoffene Institution. Wie ein Besucher
aufgenommen wird, hingt stark von seinem Hintergrund ab:
Graumagier und (nicht-nostrianische) Ritter und Krieger, aber
auch Zwslfgottergeweihte sowie Heil- und Wildniskundige
werden freundlich begriifit, anderen Besuchern begegnet man
mit mehr oder minder starker Zurtickhaltung.

DienstLEisTunGEn

Man ist nur zu willig, gegen gutes Geld allerlei Dienste fiir
zahlende Besucher zu verrichten — auch wenn die angebote-
nen Dienste recht beschrinkt sind. Das Anfertigen von Arte-
fakten oder Alchimika ist jedenfalls nicht verbreitet, gerade fiir
letzteres ist der Bund des Roten Salamanders weit besser ein-
gerichtet. Eine Spezialitit ist hingegen, einen Absolventen fiir
einige Tage als ortskundigen Fiithrer und Mitorganisator von
Exkursionen und Expeditionen zu vermieten.

i el

glenk maglscflen Krlegsﬁlhfku&r‘lg 4 Punkte hoher

e

PLICATUS, der méglicherweise irgendwann zu einem or-
dentlichen Lehrstuhl der Magica phantasmagorica erweitert
werden soll.

@ Der Armatus maximus der Akademie, Magus Gerwulf
Zantentoter (*1000, dunkelbrauner Biirstenhaarschnitt, son-
nengebriunte Haut), hat als blutjunger Adept bereits in der
Dritten Didmonenschlacht mitgekdmpft und seitdem “auch
noch alles andere gesehen”. Er befehligt das Andergaster Kon-
tingent der Grauen Garden des ODL, denn ihm obliegt der
Schutz des Kampfseminars vor duBeren Feinden. In der Praxis
aber hilt er ebenso sehr nach geeigneten Mitgliedern fiir den
Orden Ausschau und lddt vielversprechende Studiosi gerne zu
formlosen Treffen ein, bei denen er von der groen weiten Welt
erzihlt. Seinen Gegnern gilt Gerwulf als der ‘Kettenhund’ der
Grauen Gilde.

KamPFSEmMiIimar,

DiE BiBLiOTHEK

Die Biichersammlung der Akademie entlockt den meisten Be-
suchern ein Staunen — ganz einfach, weil sie doch nicht derar-
tig winzig ist, wie es viele vom Kampfseminar erwarten. Auch
hier werden ein paar hundert Schriften gehiitet — allein, die
meisten sind eher weltlicher Natur und befassen sich vor al-
lem mit vielen Jahrhunderten der VorstoBe und Riickziige, der
Kriege und Kampagnen gegen die verhassten Nostrianer. Wer
wissen will, welche Ritter, Junker und Bannerherren im Feld-
zug eines bestimmten Jahres in der Vorhut oder auf dem linken
Fligel standen, wird diese Werke als Goldgrube erachten, fiir
eigentlich alle anderen sind sie nahezu wertlos.

Dazu kommen allerlei Einsatzberichte aus dem rauen Land
nordlich des Steineichenwaldes sowie weitere Texte von rein
regionaler Bedeutung — Beschreibungen einzelner Landstriche
und Ortschaften, Niederschriften lokaler Vorfille, Aufzeichnun-
gen waghalsiger Holzfillerlegenden und hanebiichenen Jéger-
bosparanos. Einige Werke sind hingegen durchaus zuverldssige
und hilfreiche Literatur zu Anatomie und Medizin, Zoologie
und Botanik, aber auch orkischer Kultur und Religion. An ma-
gischen Werken sind neben den Biichern des allgemeinen Ka-
nons (teilweise recht zerlesen) vor allem Schriften der Kampf-,

Einfluss- und Heilmagie tiberdurchschnittlich vertreten.

** Primir tageweise als Begleiter/Fiihrer auf Wildnisexpeditionen, dabei auch 2 Punkte hoher




Immens: Andergastsche Kriegsgeschichte

Sehr grof3: —

Grofs: (Nordwestaventurische) Geographie, Heraldik (nur
Andergast und Nostria), Kriegskunst

Ansehnlich: Magica Combattiva, Heilkunde

Hinlinglich: Anatomie, Gotter/Kulte, Magica Controllaria,
Magica Curativa, Pflanzenkunde, Tierkunde, Rechtskunde
(Magierecht), Wildnisleben

Gering: diverse, darunter neben Magiekunde auch Briuche
und Glauben der Schwarz- und Rotpelze

Minimal: diverse, darunter alle anderen magischen Merkmale

ZwEitstupivm

Unter der Fithrung der Magistra Walsareffnaja ist das Kampf-
seminar wesentlich offener und einladender fiir alle Magier der
Grauen Gilde geworden, die ihre Fihigkeiten im Kampf oder
in der Wildnis aufbessern wollen. Wer dazu mit Kenntnissen
aufwarten kann, die in Andergast unbekannt und gesucht sind,
der wird nach erfolgreicher Uberpriifung seiner Lehrbegabung
als Magister minor oder gar (in besonderen Fillen) Magister
extraordinarius angenommen und damit fest in den Lehrbe-
trieb eingebunden.

Gerade bei den konservativeren Lehrmeistern ist der Zustrom
von frischem Blut ohne andergastschen Patriotismus gar nicht
gern gesehen und diese Magister zeigen ihren Collegae in der
Praxis oft die kalte Schulter. Vorschlige, von allen Zweitstu-
denten eine Priifung in Andergastscher Landeskunde und ei-
nen Eid “wider das nostrische GeschmeiB3” zu verlangen, hat
die Akademieleiterin bisher immer noch zuriickgewiesen.

ABENTEVER am KaMPFSEMIDAR_

An der Akademie selbst bieten sich gar nicht so viele Abenteuer
an: Das Leben ist ziemlich reglementiert und Fremde fallen
sofort auf. Eine naheliegende Konstellation beruht auf dem re-
lativen Unwissen der Akademiker bei allen esoterischen und
metamagischen Themen — hier kann es durchaus vorkommen,
dass Experten unter den Helden als willkommene Ratgeber
empfangen werden, wenn sich eine magische Fragestellung als
Zu unvertraut erweist.

Dartiber hinaus kénnen die Helden nahezu tiberall in und um
Andergast auf Lehrmeister und Schiiler stoBen, die sich gerade
auf einer Exkursion befinden — mit oder ohne andergastsche
Kéimpfer an ihrer Seite.

Unmittelbar am Kampfseminar Andergast spielt das Abenteu-
er Ein Hauch von Schmerz, das in der Anthologie Rinkespie-
ler und Rivalen erschienen ist.

DER GiFfsCHRATIK

Das Seminar ist zwar nicht gerade fiir eine Fiille magischer
Schiitze bekannt, dennoch haben sich hier im Laufe der Jahr-
hunderte unbemerkt durch die Gildenéffentlichkeit einige in-
teressante Objekte angesammelt:

@ Das Lowenhaupt: Die gut drei Spann durchmessende
Wasserschale aus Elektrum ist auf ihrem Boden mit der Gra-

vur eines Léwenkopfes geschmiickt, die durch die Umschrift in

Zelemja als Haupt des Famerlor identifiziert wird. GemiB al-
ter Notizen gilt das Objeke als fritherer Besitz eines magischen
Drachenordens. In den Anfangstagen der Priesterkaiserzeit ge-
langte es nach Andergast und wird seitdem dort verwahrt, oh-
ne dass man viel tiber seine Bedeutung wiisste: Ein vor vielen
Jahrhunderten durchgefithrtes Experiment zeigte aber, dass
die Schale hineingegebenes Blut zu reinem Trinkwasser klirte
und sich selbst fiir einige Stunden kupferrot firbte. Auf weitere
Versuche wurde danach “bis auf weiteres” verzichtet.

@ Die Totenmaske des Curamenion: Bis heute wird in der
Akademie eine ausdruckslose, weillackierte Vollmaske aufbe-
wabhrt, die der Uberlieferung nach von dem bosparanischen
Magier stammte, der sich zur Zeit der Friedenkaiser in der
Andergast niederlie. Wie viele Magierhauben jener Zeit trigt
auch sie das Symbol des Schwarzen Auges auf der Stirn. Ei-
ne (bisher aus Mangel an Kenntnissen nicht erfolgte) magi-
sche Analyse wiirde ergeben, dass sie zugleich als Astral- und
Spruchspeicher dienen kann.

@ Der Salzarelenstecher: Der Uberlieferung zufolge soll sich
einst ein Graf von Salza und Bruder des nostrischen Fiirsten
bei dem Versuch, sich volksnah zu geben, beim Waten an der
Kiiste den Dreizack in den FuB gerammt haben und bald da-
rauf verstorben sein. (Dass man in Nostria die Existenz eines
solchen Vorfalls rundweg abstreitet, wird in Andergast mit ei-
nem wissenden Spottlicheln kommentiert.) Spiter gelangte
das Instrument in die Hinde des Kampfseminars, das vorhat-
te, das mit dem Blut eines Prinzen ‘geweihte’ Objekt zu ei-
nem michtigen Artefakt gegen das nostrische Haus Kasmyrin
zu machen, doch musste man sich bald eingestehen, dass die
Kenntnisse der Hohen Alchimie dafiir bei weitem nicht aus-
reichten. Dennoch wird das Gerit sorgfiltig aufbewahrt und
als mogliche Geheimwaffe fiir den Fall eines neuerlichen Krie-
ges betrachtet.

@ Die Berserkerstibe: Noch aus den Tagen der Spektabilitit
Asmodeus stammen ein Dutzend Kampfstibe, die mit jeweils
einem Zauber belegt sind — einem EISESKALTE KAMPFER-
HERZ in der Variante Berserker. Nach der Enttarnung von
Asmodeus’ Dimonenpakt wurden die Stibe griindlich un-
tersucht, als aber keinerlei Belharhar-Komponente festgestellt
werden konnte, beschloss man, dass sie fiir Notfille weiterhin
aufbewahrt werden sollen. Nachdem ein Stab vor einigen Jah-
ren entwendet und benutzt wurde, sind die Sicherungsvorkeh-
rungen noch einmal verstirkt worden.

@ Druidische und schamanistische Ritualgegenstinde: In
einem Land, wo die Diener Sumus, die Schamaninnen der
Goblins und auch die Zauberpriester des Tairach noch so
zahl- und einflussreich sind wie in Andergast, bleibt es nicht
aus, dass von Zeit zu Zeit entsprechende Objekte in den Be-
sitz des Seminars gelangt sind. So finden sich hier, sorgsam
gesichert, ein halbes Dutzend Vulkanglasdolche, eine Reihe
Lederamulette und Blutulmenwurzeln, zwei sorgfiltg ge-
himmerte kupferne Vollmondscheiben und vier Knochenkeu-
len unterschiedlicher Linge. Die groBte davon ist iiber einen
Schritt lang und stammt wohl von einem Mammut — und
schon mehrfach wurde berichtet, die Keule wiirde seufzende
Laute ausstoBen.
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GEHEIiMOiSSE DER AKADENIE

@ Das Verhiltnis zu den im Land einflussreichen Druiden
war immer schon zwiespiltig und wechselte zwischen schar-
fen Auseinandersetzungen und guter Zusammenarbeit: Das
Erdbebenritual, das 615 BF die Feste Ysraeth zerstérte, wurde
jedenfalls von Druiden im Auftrag und gemeinsam mit den
Magiern der Akademie gewirkt. Die Magier ernteten fiir das
Ergebnis nur Unmut und Misstrauen seitens der Anhinger
Sumus. Dennoch schulden sie seitdem den Druiden die ver-
einbarte Bezahlung: einen grofien Dienst, den der Hochdruide
Andergasts jederzeit einfordern kénnte.

@ Es heiBit von der hohlen Eiche im Hof, dass dort in jeder
Vollmondnacht eine verwunschene Fee in Eulengestalt landet.
Wer sich im Stamm versteckt und sich keinen Moment ablen-
ken lisst, bemerkt sie frith genug, um sie zu packen, so dass
sie ihrem Finger drei Wiinsche erfiillt. Dieses Mirchen wird
jedem Eleven und manchem Fremden von ilteren Jahrgingen
anvertraut, damit das ‘Kind’ eine kalte, nasse, schlaflose Nacht
im Freien verbringt und dabei immer wieder durch Eulenruf-
imitationen aufgeschreckt wird.

SZEMARIOIDEEDN

Das Studium ist der Rahja lieb

Die Aufnahme weiblicher Scholaren hat auch ihre Schatten-
seiten: Schon zweimal musste das Problem der ungewollten
Schwangerschaft einer Studiosa gelést werden und nun hat
thre Spektabilitit es endgiiltig satt: Die Akademie braucht
einen ordentlichen Vorrat des empfingnisverhiitenden Rah-
jalieb-Krautes, auf dass den Schiilerinnen unauffillig ein Tee
daraus gereicht werden kann. Um Gerede iiber “Verwahrlo-
sung der Moral” zu vermeiden, will man die Blitter lieber
nicht férmlich beim Roten Salamander erwerben. Daher sol-
len sich die Helden auf die Kriutersuche machen, wihrend
sie offiziell als Lehrer eine Gruppe Scholaren bei der Exkur-
sion begleiten. Deren Weg fiithrt im Rahjamond zu den Moo-
ren rund um den Thuransee, denn dies ist die beste Stelle in
ganz Andergast, um das Kraut mit den Petersilie-dhnlichen
Blittern und den roten Bliiten zu finden. Die Moore an sich
sind arm an gefihrlichen Tieren, doch umherstreifende Go-
blins und angriffslustige Nostrianer kénnen den Ausflug zu
einem denkwiirdigen Erlebnis nicht nur fiir die Jugendli-
chen machen.

Das Schwarze Stierszepter von Andergast

Bei Arbeiten an der Konigsburg wird ein bemerkenswertes
Kunstobjekt entdeckt: Das fast einen Schritt lange und drei
Stein schwere, mit schwarzen Turmalinen und blutig purpur-
nen Amethysten besetzte pechschwarze Prunkszepter wird von
dem zornigen Haupt eines zottigen Stiers gekrént. Das Szep-
ter ist aus Meteoreisen gefertigt (3 TaP* Hiitztenkunde) und
trigt in urtiimlichen Kusliker Zeichen die Gravur “Damus
Donum Domino Medianoctis” — Bosparano fir “Wir geben
dies Geschenk dem Gebieter der Mitternacht/des Nordens”.
Geschichtskundige kénnen den Ursprung der Statue auf die
spiten Dunklen Zeiten schitzen (7 TaP* Geschichtswissen)

Da der schwarze Stier das Wappenbild des Andergaster Herr-
scherhauses der Zornbold ist (2 TaP* Heraldik), wird das Ob-
jekt schnell als diplomatische Gabe aus dem Bosparanischen
Reich an den Fiirsten von Andergast identifiziert. Thre Spekta-
bilitit vermutet insgeheim, dass es sich weniger um den Stier
der Zornbold als um den Brazoragh-Bullen handelt und die
Gabe eigentlich fiir einen orkischen “Kenik des Nortreisches”
bestimmt war, doch hilt sie es fiir unklug, das laut zu duBern,
und wird diesen Verdacht nur mit passenden Helden teilen.
Tatsdchlich wurde das Meteoreisen-Szepter in Cuslicum von
einem brazirakugliubigen Meistermagier erschaffen und ist
ein Matrixgeber fiir den damals eigentlich nur bei den Achaz
bekannten KARNIFILO — mit einer Besonderheit: Das
Szepter ist zugleich der Blutmagie michtig und benstigt zur
Aktivierung nicht unbedingt 11 ASP — 11 LeP tun es auch,
entweder vom Triger des Szepters oder einem anderen. Der
Zauber wirkt immer auf den, der das Artefakt in der Hand hilt
oder als nichster anfasst. Als Waffe gefiihrt hat das Stierszepter
die Werte eines Brabakbengels.

EINFLUSS BANNEN oder EIGENSCHAFT WIEDER-
HERSTELLEN kénnen die Wirkung des Szepters beenden,
dafiir (und fiir die Wirkungsdauer) gilt der KARNIFILO als
mit 7 ZfP* gewirkt.

Fiir die Magier ist es (gerade als Einfluss-Artefakt) vor allem
ein interessantes Studienobjekt, fiir viele Andergaster Adligen
hingegen ein Symbol der diplomatischen und politische Gré-
Be ihres Landes, was erheblichen Streit auslésen kann. Das ist
jedoch nichts gegen die Bedrohung durch Orks, die schon bald
nach Entdeckung des Stierszepters mit Versuchen beginnen, es
in ihre Hinde zu bringen. Ist es gar der Aikar Brazoragh, der
sie von Khezzara ausgesandt hat?




Das KonziL DER ELEmMEODTE zv

DRrRAKONIA

Vollstindiger Name: Ewiges Konzil der Elementaren Ge-
walten im Raschrtulswall

Standort: Raschtulswall

Gildenzugehorigkeit: GroBe Graue Gilde des Geistes
Spezialgebiet: druidisch geprigte, urspriingliche Elementar-
zauberei und Entschliisselung vergessenen Wissens (Merk-
mal Elementar)

GroBe: grof3

Spektabilitidten: Pyriander di Ariarchos (Feuer); Halman
Sandstrom (Wasser); Sumudai Gerberowa (Humus); Thor-
halla Wengenholmer (Eis); Emmeran von den Nordmarken
(Erz); Rovena von Shamaham (Luft)

Personen der Historie: Isenfold Felsfliisterer, GroBmeister
des Erzes (907-1010 BF); Ulmjescha Luminow, Humus-
Elementaristin (988—1021 BF); Reto Sandstrém, GroB-

meister des Wassers (951-1027 BF);
Falleander Fulmacca, Pyrianders
Meisterschiiler (986—-1034 BF)

Fachliche Reputation: von vie-
len Legenden umwobene und
auf Grund
Prigung mitunter infrage gestell-

ihrer druidischen

te Ausbildungsstitte, deren Abgin-
ger fiir ihre Weltfremdheit bertichtigt
sind; gilt als Hort vergessenen Wissens
Einfluss: gering (zum Rat der Grauen Gilde, Einfluss bei
einigen Ferkinastimmen der Umgebung)

Finanzkraft: gering

Ausstattung: grof3

Bibliotheksbestand: gro3

»Tief verborgen in den Hochtilern des Raschtulswalls liegt ein
Zauberreich, durch michtige Magie dem Blick der Welt entriicke.
Gewaltige Feuerviogel kreisen wie Sonnen iiber den Himmel,
Bergriesen formen das Land und Zauberpriester wachen iiber den
Schlaf ruhender Titanen. Um iiber die Grenzen dieses Reiches zu
wachen, damit niemand die Geheimnisse des Ewigen Lebens, der
Ketten der Gotter und des Mondsilbers raube, errichteten die Son-
nenherrscher mit Hilfe der Elementarsultane einen Vorposten auf
dem Gipfel des hochsten Berges, um jeden zu entdecken, der sich
thnen nihere.«

—aus einem Fasarer Mirchen

Die* Titanenfestung Drakonia ist eines der geheimnisvollsten
Bauwerke Aventuriens. Viele Legenden und Geheimnisse um-
geben diesen Ort und selbst seine Bewohner haben nur einen
Bruchteil davon durchdrungen.

Von dem Rand eines michtigen Hochplateaus erblickt man
eine Stitte elementarer Reinheit: Drei Berggipfel, deren ver-
gletscherte Schultern in milchigem Weil erglithen, ragen in
den Himmel auf, daneben drei schwarz glitzernde Vulkanke-
gel. Inmitten des Nebelmeeres zwischen den Gipfeln ist eine
griin blithende Hochebene wie eine Senke ausgespart und der
stetige Wind verweht die breiten Kaskaden rauschender Was-
serfille. Uber allem erhebt sich jedoch Drakonia.

Fir den Sterblichen ist Drakonia unfassbar gewaltig und un-
iiberschaubar. Man ahnt, dass es aus unzihligen Gebiudetei-
len, Gingen, Tiirmen, Plitzen, freitragenden Briicken und
gewaltigen Treppen besteht — doch in ihrer Gesamtheit ent-
zieht sich die Anlage dem Betrachter.

DiE GescHicHTE pEs KonziLs

Die nachfolgende Chronik hilt die Geschichte der menschli-
chen Bewohner des Konzils fest. Die Vergangenheit aus der
Zeit davor ist gréBtenteils vergessen.

17 v.BF: Am Rande von Murak-Horas’ blutigen Feldzug gegen
die Tulamiden treffen einige Druiden aus dem Yaquirtal und
Reichsforst auf tulamidische Dschinnenbeschwérer. Auf einem
Hochplateau im Raschtulswall entdeckt die Gemeinschaft in
iiber 2.000 Schritt Hohe eine uralte Festung gewaltigen Aus-
maBes. Ein von den Druiden gemeinsam gewirkter BLICK
IN DIE VERGANGENHEIT zeigt, 30.000 Jahre zurtickrei-
chend, ein unverindertes Bild, und auch der alte Purpurwurm
Ysolphur, der in der Nihe seinen Hort hat, kann keine genauen
Angaben zum Alter der Anlage machen.

In der Folgezeit griinden (oder wiederbeleben) sie das Ew:-
ge Konzil der Elementaren Gewalten und treten nach eigener
Auffassung das Erbe vergangener Hochkulturen an. Die Ele-
mentaristen beginnen, das Konzil fir menschliche Bediirfnis-
se umzubauen, die meilenlangen Ginge und erdriickenden
Hallen zu erkunden und die flammenden Schrifttafeln zu
entschliisseln.

590 BF: Sechs Beobachter des Konzils nehmen an Rohals
Schlacht in der Gorischen Wiiste gegen Borbarad teil. Angesichts
der Magierkriege zicht sich das Konzil von der Welt zurtick
und gerit in Vergessenheit.

Rahja 1011 BF: Eine sechskopfige Gesandtschaft um den
GroBmeister Pyriander di Ariarchos erscheint in Punin und
warnt vor einer elementaren Katastrophe. Das verschollen ge-
glaubte Wissen des Konzils ist fiir die Puniner Analysten und
Metamagier jedoch viel interessanter als die druidisch-intui-
tive Prophezeiung, die die nahende Riickkehr des Ddmonen-
meisters vorwegnimmt. Noch in diesem Jahr tritt Drakonia der
Grauen Gilde bei.

1019 BF: Als auf tobrischem Grund Borbarads Landnahme
beginnt, entsendet das Konzil drei mal zwei Abgesandte nach
Tobrien, um mehr iiber das Vorgehen der Schwarzen Horden
in Erfahrung zu bringen.

Praios 1021 BF: Bei dem alljihrlichen, von den Magiern be-
gleiteten Ritual der Erneuerung des Lichtvogels am Raschtul
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Kandscharot wird sein Ei durch den Nachtdimon geraubt.

Nachdem es durch die Lichtvogel-Expedition um Pyriander di
Ariarchos und den Schwertkonig Raidri Conchobair zuriickge-
bracht wird, verkiindet der wiedergeborene Lichtvogel wenige
Tage spiter den Beginn des Karmakorthions.

Phex 1022 BF: Den Weisungen des Lichtvogels folgend bricht
die Schliisselexpedition um Pyriander di Ariarchos auf, um die
Zitadelle des Humus zu finden. Erst im Spatsommer 1034 BF
kehrt GroBmeister Pyriander nach tiiber zehn Jahren nach Dra-
konia zuriick.

Herbst 1034 BE: Das Konzil macht mit Hilfe einiger Helden
seine grofte Entdeckung: Unter den Fundamenten der Tita-
nenfestung findet man die Drachenchronik, den donenalten
Stammbaum des Drachengeschlechtes.

LEBEOD amm DER ARADEMNIIE

Drakonia ist das Archiv vergangener Zeitalter, heilige Stitte
der Elemente, aber auch eine Magierakademie. Seit tiber ei-
nem Jahrtausend leben Menschen in der Festung und es blieb
nicht aus, dass sie, bei aller Ehrfurcht, einen gewissen Prag-
matismus im Umgang mit den sie umgebenden Geheimnissen
entwickelt haben.

»Tief in den Hohlen unter der Akademie befinden sich Tropfstein-
héhlen, zu denen wir die jiingsten Novizen zum Wasserholen schi-
cken. Die meisten erliegen den Verlockungen der warmen Quellen
und nehmen in der abgeschiedenen Tiefe nach dem anstrengenden
Marsch ein Bad. Ganz leise vernahmen sie vielleicht schon vor-
her das Gerdusch, doch spitestens wenn sie den Kopf untertauchen
ist es da: ein Pochen wie der Herzschlag eines riesigen Wesens im
Schlaf: Allzu oft rennen sie dann angsterfiillt zuriick und berichten
von ihrer Entdeckung. Natiirlich erhalten sie zundchst eine Schelte
fiir das Bad, wo doch die Arbeit ithre einzige Sorge sein sollte. Doch

davon unbekiimmert rennen sie panisch von Adept zu Adept, um
vor einer Gefahr aus der Tiefe zu warnen, bis man sie schlieilich
erlost und ihnen erkldrt, dass es sich nur um einen unterirdischen
Geysir handelt, dessen dumpfes Echo das Herzschlagen erzeugt.«
—Sumudai Gerberowa, Grofsimeisterin des Humus

Etwa 160 Menschen leben in Drakonia, von denen jedoch al-
lenfalls die Hilfte magisch begabt ist. Sechs mal zwolf Magier
und Druiden lernen und forschen in Drakonia. Nur die wenigs-
ten von ihnen wurden hier auch geboren, die Mehrheit wurde
einer jahrhundertealten Praxis folgend ungefragt als Kinder
auf Grund ihrer Begabung von Dschinnen in den Raschtuls-
wall gebracht. Einige wenige wurden anderswo von Druiden,
Hexen oder Schamanen ausgebildet und haben den Weg nach
Drakonia von selbst gefunden und sich hier niedergelassen.
Einer sonst vergessenen Tradition folgend, tragen die Konzils-
magier (nicht jedoch die Druiden) ihre Gildentitowierung in
Form des von ihnen gewihlten Elements auf der Stirn. Ihre
Hinde halten 6fters die Schale der Alchimie als den Zauberstab.
Abweichend von den anderen Akademien kennt man in Dra-
konia unterhalb des Grofimeisters fiir ausgebildete Magier nur
den Rang des Adepten, selbst fiir Elementaristen, die andern-
orts einen eigenen Lehrstuhl hitten. Darin kommt die Philo-
sophie zum Ausdruck, dass es kein Ende der Ausbildung gibt
und das Dasein der lebenslangen Forschung gilt. So ist es nicht
verwunderlich, dass die meisten Magier das Konzil Zeit ihres
Lebens nicht verlassen. ¢

Nicht nur die Elementaristen, sondern alle Bewohner des
Konzils tragen aus Respekt vor den Elementen schlichte wei-
Be Roben — so dass man die Konzilsmagier vor allem an der
Gildentitowierung erkennt, die Druiden allenfalls an ihrem
Dolch, wenn sie ihn bei sich tragen. Man ist aber pragmatisch
genug, zu gegebenen Anlissen, etwa einer Bergwanderung, ei-
ne praktische Kleidung zu wihlen, und die meisten Bedienste-
ten besitzen neben ihrer Robe noch eine Arbeitskleidung.

Zu dem Tagwerk in Drakonia gehoren die Meditation an ele-
mentaren Orten, die Unterweisung durch iltere Adepten oder
gar durch Dschinne, Zauber- und Leibesiibungen durch eine
elementaristische Variante des Tanz der Mada, Forschungen in
den uralten Hallen des Konzils, aber auch alltigliche Tétig-
keiten wie die Instandhaltung der bewohnten Raumlichkeiten,
Arbeit in den Girten oder das Nachgehen eines Handwerks.
Durch den steten Kontakt mit den Elementargeistern pflegen
viele Bewohner Drakonias eine persénliche Beziehung zu ei-
nem ihnen namentlich bekannten Dschinn, der ihnen Vertrau-
ter und Lehrer ist.

WoHn- vnp LEBENSRAVIME

Die Elementaristen wohnen innerhalb ihrer Fakultiten in
schlichten Riumen, von denen die der GroBmeister sich etwas
groBer ausnehmen. Die Magier und Druiden besitzen nur, was
sie selbst schaffen oder tauschen, und nach ihrem Tod geht ihr
Gut in den allgemeinen Besitz iiber. Schriften und Biicher ge-
horen ohnehin nicht einzelnen Personen, sondern werden fiir
alle zuginglich in der Bibliothek verwahrt.

Da gegenseitiges, lebenslanges Lernen und Vertrauen die
Grundlage des Lebens in Drakonia sind, gibt es auch fiir die
privaten Riume keine Tiiren. Die an menschliche GréBen an-
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gepassten Durchginge sind mit Vorhingen abgetrennt. Wer sich
dennoch einmal in das Private zuriickziehen und ungestort sein
mochte, errichtet mitunter eine WAND AUS ELEMENT.

Die nicht magiebegabten Bewohner leben bei ihren Verwand-
ten und in dhnlichen Kamffiern, wobei jeder von thnen meist
die Nihe des Elements (und damit der Fakultit) sucht, die
seinem Wesen am chesten entspricht. Eine besondere Rol-
le kommt der zehnképfigen Ferkina-Sippe des GroBmeisters
Rachwan zu, die sich selbst einige Hallen erschlossen hat.

Die FarvLtaten

Das Konzil teilt sich in sechs Fakultiten, die jeweils einem der
Elemente verschrieben sind. Jeder Fakultit stehen zwei GroB3-
meister vor, von denen einer der gildenmagischen Tradition
verpflichtet ist, der andere der druidischen. Gemeinsam bilden
die zwolf GroBmeister den Rat des Konzils, auch Rat der Grofs-
meister, der die wichtigsten Entscheidungen trifft.

@ Feuer: Der destruktive, aber auch schépferische Aspekt des
Elements prigt auch die Fakultit, die sich nicht nur mit der
Magica combaitiva auseinandersetzt, sondern auch nach aulen
dringt und am stirksten die Offnung des Konzils vorantreibt;
nicht umsonst entstammt der Sprecher des Konzils den Rei-
hen der Feuermagier. Die Fakultit hat zudem die kundigsten
Drakologen hervorgebracht, teilt man doch nach eigener Auf-
fassung mit den Drachen ein inneres Feuer. Disziplinen und
Forschungsfelder: Sprachenkunde, Diplomatie und Vélkerver-
stindigung, Kampfmagie, Drachenkunde; Fakultitssiegel: in
einem Kreis ein Dreieck, dessen Spitze nach oben weist

& Wasser: Die Fakultit des Wassers erforscht Verdnderungen
und den Wandel, sei es in der Geschichte, in der Zauberei oder
in den Elementen. Mehr noch als die anderen Fakultiten un-
tersuchen die Wasserelementaristen die Ubergiinge zwischen
den Elementen und die gegenseitige Beeinflussung, weswegen
die Fakultit auch einige der fihigsten Alchimisten des Kon-
zils hervorbringt. Disziplinen und Forschungsfelder: Musizieren,
Wettervorhersage und -meisterschaft, magische Verwandlun-
gen und Verdnderungen, Elementarwandlungen; Fakultitssie-
gel: in einem Kreis oben und unten jeweils eine gezackte Linie,
die in einem Dreieck endet

@ Humus: Die sehr bodenstindigen Humuselementaristen
kiimmern sich um die Girten Drakonias und gehen Hand-
werken wie dem Ackerbau oder der Braukunst als meditati-
vem Ritual nach. Dabei ist ihnen die alltdgliche Arbeit ebenso
wichtig wie die Forschung, die sich vor allem dem Kreislauf
des Lebens widmet. Disziplinen und Forschungsfelder: Ackerbau
und Pflanzenkunde, Braukunst und Winzerei, magische und
profane Heilkunde von Mensch und Tier, Malerei; Fakultdts-
siegel: in einem Kreis ein Sechseck auf der Spitze, in dem ein
kleineres Sechseck auf der Kante ruht

@ Eis: Wihrend die Eisdruiden sich vor allem der natiir-
lichen Urgewalt des Elements verschrieben haben, betreibt
der magische Zweig eine von kiihler Rationalitit getriebene
Forschung. Disziplinen und Forschungsfelder: Schriftenkunde,
Wildnisleben, erstarrtes Leben und erstarrte Zeit; Fakultdtssie-
gel: in einem Kreis ein Karo, das von zwei leicht geschwunge-
nen Linien durchkreuzt wird

@ Erz: Die Fakultit bringt einige der besten Handwerker
des Konzils hervor, sei es im Sinne der bildenden Kunst oder

der Zauberei — alles wird mit Geduld, Sorgsamkeit und einem
Hang zur Perfektion betrieben. Besonders interessiert ist man
an Erkenntnissen tber die Kristallomantie. Disziplinen und
Forschungsfelder: Gesteins- und Metallkunde, Kristallomantie,
Bildhauerei, Trolle und Riesen; Fakultitssiegel: in einem Kreis
ein Karo

@ Lufi: Auf Grund des unbestindigen Wesens ihres Ele-
mentes ist es nicht verwunderlich, dass es die Luftelementa-
risten immer wieder auBerhalb der Mauern Drakonias treibt,
oft als Beobachter des Konzils, so dass sie eine gute Kenntnis
iiber den Raschtulswall, seine Gipfel, Bewohner und geheim-
nisvollen Tiler verfiigen. Disziplinen und Forschungsfelder:
magische und elementare Bewegung und Verstindigung, Wet-
tervorhersage und -meisterschaft, Kartographie, Sangeskunst;
Fakultiitssiegel: in einem Kreis ein gezackter Wirbel mit leicht
geschwungenen Linien

GLAVUBEND voD VEREHRVUING in DrRarRonia

Die gréBte Verehrung kommt in Drakonia den Elementen
selbst zu. “Die Sechse zum Grufie” oder “Mdgen die Sechs iiber
Euch wachen” sind hiufig gehérte GriiBe und Segenswiinsche.
In den Jahrhunderten fern der zwolfgéttlichen Unterweisung
sind gottliche Verehrung und druidische Rituale verschmolzen
und so ist ein Elementarkult mit eigenen Riten entstanden.
@ Einmal entziindete Feuer werden nicht geléscht. Thre Zeit
endet, wenn sie sich verzehrt haben.

@ Dic Zahl Sechs ist von heiliger Bedeutung und die Hin-
gabe an das erwihlte Element ist absolut. Sie prigt das Den-
ken und Handeln und fiihrt bei musisch begabten Menschen
zu der Hinwendung zu einer bestimmten Kunst: Bildhauerei
(Erz), Malerei (Humus), Schrift (Eis), Musik (Wasser), San-
geskunst (Luft) oder Sprache (Feuer).

@ Im Messen mit den Elementen — sei es das Erklettern eines
Gletschers, das Ubernachten auBerhalb der Mauern wihrend
eines Sturmes, das Bezwingen eines Gebirgsflusses oder das
Wandeln tiber glithende Kohlen — setzt man durchaus die eige-
ne Unversehrtheit aufs Spiel, um das eigene Leben ganz dem
Element anzuvertrauen.

@ Im Versuch, in geistigen Einklang mit dem Element zu
kommen, ist die Meditation ein wichtiger Ritus. Dazu sucht
der Elementarist oft einen von seinem erwihlten Element be-
sonders durchdrungenen Ort auf.

@ Dschinne und Elementare Meister besitzen eine ausge-
prigte Personlichkeit und einige von ihnen bewohnen Drako-
nia weitaus lidnger als die Menschen. Sie sind die Sendboten
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der Elementarherren, man achtet sie, bringt ihnen Opfergaben
dar und sucht das Gesprich mit ihnen.

@ Tote werden ihrem Element iibergeben und manchmal
withlen auch Sterbende am Lebensende freiwillig den Weg, der
sie in ihrem Element aufgehen lisst. Manche Elementaristen
lassen verfiigen, dass ihre Leiche den Vogeln iiberlassen wer-
den soll, um so dem Himmel nahe zu sein, oder sie wollen
eingemauert, versteinert, begraben oder eingefroren werden.
In dem abgelegenen Hochland haben sich zudem die verschie-
denen Kulturen, denen die Bewohner des Konzils entstammen,
und ihre Religionen miteinander vermischt. So findet man in
dem von den Menschen bewohnten Bereich auch Schreine be-
kannter Gétter, vor allem jenen, denen man eine grofie Ele-

mentarnihe nachsagt: Firun, Ingerimm, Efferd, Rondra (als
Sturmherrin), Hesinde (als Schutzpatronin der Kunst und der
Elemente), aber auch Satuaria, der schlafende Gigant Rasch-
tul (auch als Raschtula oder Réschtula) und die Blutgeister der
Ferkinas und Trollzacker. Dazu gesellen sich in den Tiefen der
Festung Altire oder Monumente von Wesenheiten, von denen
nicht einmal ein Name bekannt ist und deren bildliche Dar-
stellung (sofern vorhanden) viele Fragen aufwirft.

Auch die Drachen geniefen eine grofe Verechrung, die sich
vor allem in der den Hohen Drachen geweihten Drachenhalle
manifestiert. Durch die jiingsten Entdeckungen rund um die
Drachenchronik wendet man sich nun auch verstirkt den Alten
Drachen und ihrer kosmologischen Rolle zu.

Ein Runbpcanc puRCH bDAasS KonziL DER ELEmMEDTE

Das Konzil der Elemente ist eine gewaltige Anlage. Das Fun-
dament, ein harmonisches Sechseck, nimmt bei einem Durch-
messer von {iber einer Meile die Fliche einer Stadt wie Punin
ein. Die Mauern ragen tiber hundert Schritt wie Steilwidnde
in den Himmel, die Tiirme sogar noch héher. Nahe der Mau-
er spielen zahlreiche Mindergeister, bei denen jede denkbare
elementare Kombination vertreten ist. Sie sind Ausdruck der
elementaren Reinheit und der magischen Kraft des Ortes. Das
aus dem Fels gewachsene Mauerwerk ist aus gritnem Marmor,
buntem Achat und schwarzem Obsidian verschmolzen und
von riesigen Krustenflechten tiberwuchert, die jahrlich nur ei-
nen Fingerbreit wachsen. Einige der Ttirme sind von vier Dra-
chenstatuen umgeben, deren Fliigel als Streben die gesamte
AuBenseite des Turmes umlaufen.

Wenig in der Architektur hiltsich an die Vorstellungen mensch-
licher Geometrie. Dies setzt sich im Inneren fort: Freitreppen,
Rampen und gigantische Hallen erstrecken sich iiber mehre-
re Ebenen, ohne klar erkennbar in Stockwerke gegliedert zu
sein. Vielmehr flieBen sie ineinander, tiberlagern einander oder
scheinen deckungsgleich zu sein. Mag der Bereich um das Tor
des Lichtvogels herum dem menschlichen Geist noch vertraut

sein, liegt das vor allem daran, dass die Elementaristen {iber
Jahrhunderte mit Dschinnenmagie die Hallen durch Zwi-
schenbdden und einem Gewirr kleinerer Treppen und Gingen
den menschlichen Gepflogenheiten angepasst haben. Je mehr
man sich jedoch von diesem Bereich entfernt, desto mehr tiber-
steigen sie menschliche Proportionen und Geometrie.

Die Hallen, Korridore und Siulenginge scheinen fiir Drachen
und Riesen bestimmt. Zwischen 8 und 36 Schritt tiber den
Kopfen wolben sich die michtigen Decken, die Winde haben
eine Dicke von 8 Schritt. Meilenweit scheinen die Schritte in
unbewohnten Silen und Fluren zu verhallen, in denen selbst
eine Reiterschwadron verloren wirken wiirde. Die gigantischen
Hallen und Giinge verstromen den Odem der Aonen. Allein
die Ahnung von dem immensen Alter der Festung iibersteigt
die Vorstellungskraft eines sterblichen Geistes.

Angesichts dieser Dimension sehen wir von einem vollstindi-
gen Plan der Festung ab; er wiirde schlicht den Rahmen dieser
Publikation sprengen. Nachfolgend wird der von Menschen
bewohnte Bereich niher beleuchtet. Dariiber hinaus haben
Sie alle Freiheiten: Drakonia zeigt sich so, wie Sie es fiir Thre
Abenteuer benétigen.
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DiE HarLrLEn DES KonziLs

Hinter dem Tor des Lichtvogels erstreckt sich der Bereich Dra-
konias, den seine menschlichen Bewohner ihren Bediirfnissen
angepasst haben. Die mit neuen Zwischendecken, Treppen
und Torbégen versehenen Hallen sind mit einer solch liebevol-
len Vorsicht in das riumliche Gefiige eingepasst worden, dass
sie nicht fremd oder stérend wirken.

Die Hallen des Konzils schmiegen sich an einen kolossalen
Hauptgang, der von dem Tor zu den Hallen der Elemente im
Zentrum der Festung fiithrt. Er bildet eine Achse, an die sich
die Rdumlichkeiten der sechs Fakultiten des Konzils schmie-
gen. Die Anordnung der Hallen folgen strikt der elementaren
Lehre: Unterhalb des Ganges hat die Fakultit des Erzes ihre
Riume anlegt, wihrend in den Hallen tiber dem Gang die Fa-
kultit der Luft liegt, die weit nach oben strebt. Manche Riume
in den hohen Tiirmen erreicht man nur tiber freitragende Trep-
pen in riesigen, leeren Hallen oder mit Hilfe eines Luftgeistes.

Vom Tor aus linkerhand, ein wenig nach unten versetzt, leben
und forschen Elementaristen der Fakultit des Humus, iiber
thnen — und damit zwischen Erde und Luft — die GroBmeister
und Schiiler der Fakultit des Feuers. Auf der anderen Seite
findet man die Fakultit des Wassers, die ihn ihren Hallen eine
eigene Wasserquelle samt eines kleinen Sees besitzt, und die
Fakultit des Eises mit der weitldufigen Bibliothek.

Neben den Wohn- und Arbeitskammern gibt es allerlei Ver-
sammlungsriume, Kiichen, Sile mit Fundstiicken oder
Abschlussarbeiten der Adepten, unberiihrte Hallen und ver-
staubte Ginge, die in unbekannte Teile Drakonias fithren.
Manche Ginge werden durch Lichtschichte erhellt, in an-
deren brennen mannsgrofe, goldfarbene Kerzen. Doch die
meisten werden von kunstvollen Gebilden aus Feuern — einige
sind Arbeiten der hiesigen Adepten, andere nicht das Werk von
Menschen — oder endlosen, flammenden Schriftziigen erhellt.
Wiinde und Béden vieler Rdume geben eine eigentiimliche
Wiirme ab, als wiren sie von Adern aus Feuer durchzogen. Das
fithrt dazu, dass man innerhalb Drakonias trotz der Héhenla-
ge selten friert.

Erst vor wenigen Jahren wurden die Hallen der H’Czyme in
tief verborgenen Gewdélben entdeckt. Mehrere miteinander ver-
bundene Hallen von jeweils titanischen AusmaBen bilden ei-
nen gewaltigen Laborkomplex, der auf elementaren Prinzipien
beruht und mittels elementarer Krifte betrieben wird. Inzwi-
schen sind viele der michtigen, aus schierem Erz gewachsenen

Tische, Borde und Regale mit Geriisten eingekleidet, damit die
darauf befindlichen Kessel, Schalen, Mérser, Kolben, Phiolen,
Rohren, Destillen und Apparaturen aus den verschiedensten
Metallen, Erzen und Edelsteinen besser erreicht, vom Staub
der Jahrtausende befreit und studiert werden konnen.




Das HErz DER FEsTunc

Die sechs Hallen der Elemente bilden im Zentrum Drako-
nias ein harmonisches Sechseck von wohl zweihundert Me-
tern Durchmesser. Jede von ihnen ist dabei groBer als jeder
von Menschenhand erbaute Tempel und ein Heiligtum eines
der sechs Elemente. Altire, Kunstwerke und teils ritselhafte
Artefakte dienen der Lobpreisung und der Darstellung von
Feuer, Wasser, Luft, Erz, Eis und Humus. Manche der Altire
sind tiber vier Schritt hoch und alleine um den Sockel zu er-
klimmen, muss man die Hinde zu Hilfe nehmen. Auf einigen
besonderen Altiren, Spiegeln, Waagschalen und Stelen lassen
sich die elementaren Machtverteilungen auf den Kontinenten
ablesen und wurden hier {iber Jahrtausende verzeichnet —
selbst als die Anlage unbewohnt gewesen ist.

In der Mitte der sechs Hallen liegt die Drachenhalle, in denen
die Statuen der sechs Hohen Drachen stehen, jede von ithnen
mit aus Edelsteinen gefertigten Schuppen und von einer GroBe,
die selbst einem Riesenlindwurm Ehrfurcht einhauchen muss.
Unterhalb der Drachenhalle liegt die Ratshalle, in der der Rat
der GroBmeister zusammenkommt, um {iber die Geschicke
Drakonias zu beraten.

Uber der gewaltigen, den Hohen Drachen geweihten Halle
und achtzig Schritt iiber dem Boden befindet sich das Sphi-
renobservatorium, auch “Sphirenraum” genannt. Der halb-
kugelférmige Raum hat einen Durchmesser von 20 Schritt und
eine Hohe von 10 Schritt. Die Winde sind von Arkaden durch-
brochen, so dass man diesen Raum auch von auBBen betrachten

kann, wenn man zwei Dutzend Schritt misst. Das Innere ist
ein Wunderwerk frei fliegender Kugeln, aus gekreuzten Stibe
und silbernen Drihten gebildete Sternenkonstellationen, er-
fiillt von wispernden Stimmen, die kein Sterblicher versteht.
Die hier wirkende Magie ist drachischen Ursprungs und lisst
sich am ehesten mit einem infinitisiertem MOTORICUS oder
ANIMATIO vergleichen, allerdings mit einer permanenten
Astralenergie, die zwei Erzmagier ausbrennen wiirde. Die
Darstellung der Wandelsterne und Sternbilder stellt den Kun-
digen allerdings vor Riitsel, werden hier doch zwélf freie Wan-
delsterne dargestellt, wihrend die aventurische Astronomie
nur acht Planeten kennt. Auch der abgebildete Sternenhimmel
ist fremdartig und unbekannt.

Die ewicen GARTEN

Immer wieder 6ffnen sich die Gidnge zu kolossalen Innenhofe,
den ‘ewigen Girten’. Einige von ihnen tragen spezielle Namen
wie “FlieBender Garten” oder “Labyrinth der Eiskristalle”. Hier
befinden sich prichtige Anlagen, die von Dschinnen gepflegt
werden. Mancher Elementargeist verrichtet seinen Dienst seit
Jahrtausenden. Kunstvolle Labyrinthe aus gelben Jasmin, ro-
safarbenem Akanthus, blauem Flieder und weilem Oleander
laden zum Lustwandeln ein. Es gibt aber auch Labyrinthe aus
klirrend kalten Winden, durch deren Ginge Schneekristalle
tanzen, oder solche aus zih flieBenden Wasserwinden, in deren
Innerem sich Fische tummeln. Das Wasser der Springbrunnen
formt auf magische Weise die Gestalt eines michtigen Wales,
Drachen oder fremdartigen Schiffes — und behilt sie bei.

Jeder Innenhof wird von Sdulengingen gesiumt, deren Sdulen
20 Schritt aufragen. Uber 300 Siulen aus griinem Marmor mit
Schuppenmuster bilden drei parallele Reihen und sind so raf-
finiert gegeneinander versetzt, dass die umlaufenden Wandel-
ginge von indirektem Licht erhellt sind, ohne dass ein Strahl
hineinfillt.

Nicht nur in den Innenhéfen befinden sich Girten, auch zu
FiBen der Drachenfliigel auf den Dachterrassen griint und
bliiht es allenthalben. Dabei sind die kunstvollen Gewichse
nicht geschnitten, sondern magisch geformt.

PeErsonen DeEs KomnziLs

Die FakvLTAT DES FEVERS

Pyriander di Ariarchos, GroBmeister des Feuers und Sprecher
des Konzils

“Bei Naclador, IThr werdet erst anfangen zu lernen, wenn Ihr be-
greift, dass Ihr nichts wisst.”

Der hochgewachsene Grofmeister mit den markanten Ge-
sichtsziigen und langen, im Nacken zusammengebundenen,
aschgrauen Haaren (*962 BF, 1,81, tiefbraune Augen) gehort
zu den machtvollsten Magiern der Gegenwart. 1034 BF kehrte
er nach einer elfjihrigen Odyssee auf der Suche nach den Ele-
mentaren Schliisseln nach Drakonia zuriick und nahm wieder
die Rolle des Sprechers des Konzils ein.

Seine Erlebnisse und der Verrat seines Meisterschiilers Fal-
leander haben ihn zu einem ernsten und nachdenklichen
Mann gemacht. Wenn er aber beginnt, iiber eines seiner Spe-
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zialgebiete zu sprechen, neigt Pyriander zu ausladender Ges-
tik und weitschweifigen Erklidrungen, in denen sich groBes
Wissen und eine tiefe Einsicht in das Wesen der Welt zeigen.
Er hat es sich zur Lebensaufgabe gemacht, an der Schwel-
le eines neuen Zeitalters das Schicksal der Menschheit zum
Guten zu wenden.

DiE FarvrLTat pes WASSERS

»Die Geheimnisse des Wassers sind ein Ozean, du aber freust dich,
weil du in eine Pfiitze spucken kannst, du eifriger Knecht der
Kurzsicht!«

—Chalef al-Charak

@ Halman Sandstrém (*990 BF, 1,86, schwarze Locken, ne-
belgraue Augen) folgte 1027 BF seinem Vater Reto als GroB-
meister des Wassers nach. Der ruhige und schwermiitige
Magier ist ein begabter Kabasflétenspieler und triumt von
dem Meer, das seine Grangorer und Khunchomer Vorfahren

befahren haben.

@ Chalef al-Charak, der Meister der Mahlstrome, scheint
stets in Bewegung. Meist siecht man den aufbrausenden Drui-
den (*956 BF, 1,91, erroteter Kopf) unverstindlich und wiitend
vor sich hinmurmelnd aufeinen Stab gestiitzt durch die Ginge
wandeln. Sein graues Haar, auf dem sich Reflexionen wie auf
einer Wasseroberfliche zeigen, trigt er hiiftlang; das Zauber-
haar dient ihm als zusitzlicher Zauberspeicher.

Die FakvrLtat pes Humuvs
»Mit Geduld und Pflege wird auch dieses Pflinzchen gedethen.«
—Sumudai Gerberowa

@ Die kleine, aus dem Bornland stammende GroBmeiste-
rin des Humus, Sumudai Gerberowa (¥*958 BF, 1,59, wohl-
beleibt), und der stille Meister des Landes, Xebbert Gerberow
(*960 BF, wallender, brauner Bart, Glatze), sind seit vielen
Jahren ein Paar und bilden zusammen die elterliche, gute See-
le des Konzils.

@ Dic aufgeschlossene und lebenslustige Novizin Luisina
Sumodez (*1020 BF, dunkles Kraushaar) ist die Tochter einer
mohischen Sklavin und eines unbekannten Granden. Ein rei-
sender Schiiler Xebberts brachte die Tierempathin nach Dra-
konia, wo sie als Hoffnungstrégerin der Fakultit zur Druidin
ausgebildet wird.

Die FaruLTat pEes EisEs

»Der Tod ist ewig und ebenso das Eis. Es konserviert, was das Le-
ben nicht iiberdauern lisst.«

—Thorhalla Wengenholmer
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@ Dic wortkarge Thorhalla Wengenholmer (¥*961 BF, 2,04,
eisblaue Augen) hat Drakonia nicht mehr verlassen, seit sie als

Kind aus dem Gjalskerland geraubt wurde. Als GroBmeisterin
des Eises und Hiiterin der Schriften untersteht ihr die Kon-
zilsbibliothek. Seit dem Austausch mit Punin vertieft Thorhal-
la ithr Wissen um die Analyse- und Metamagie.

@ Rachwan iban Muyanshir (*949 BF, 1,62, diirr, sehnig,
mitleidloser Blick) ist der Alteste der Druiden und sieht in der
Weitergabe von Wissen an auswirtige Gelehrte einen Verrat an
der Tradition. Der unnahbare Meister der Gletscher ist ein ar-
chaischer Schamane, der sich als Priester des Eises versteht. Al-
ter und Leben scheinen in dem abgehirteten Leib des Ferkinas
eingefroren und immer noch unternimmt er lange Wanderun-
gen in die Gletscher, die Menschen in die Knie zwingen, die
ein Drittel seines Alters erreicht haben. Mit Thorhalla spricht
er nur das Notigste.

Die FaruLTAT DES ERZES
»Die Steine sind die Wurzeln Deres.«
—Thure vom Stein

@ Der breitschultrige Emmeran von den Nordmarken
(*964 BF, 1,94, brauner Rahmenbrart, tief dréhnende Stim-
me) hat sich vorgenommen, als GroBmeister des Erzes “szein-
alt” zu werden. Sein Meisterschiiler ist der Norbarde Thure
vom Stein (¥*981 BF, 1,96, schwarzer Pferdeschwanz, kantiges
Kinn, kleine, graue Augen), den es immer wieder aus dem
Raschtulswall fortzieht.

@ Dic “Felsgeborene” Moqtah och’Ramazi sagt von sich
selbst, in ihrem Adern flieBe das Blut der Trolle. Die Meis-
terin der Felsen (¥*970 BF, 2,05, dunkelblonde Haare) ist fiir
ihre harten Priifungen beriichtigt und sucht lieber die Nihe
zum Riesen Adawadt oder den Trollschamanen. Mit Emmeran
kommt sie mehr schlecht als recht aus.

DieE FakurLtat per Lurt

»Die Zeit ist ein Sturm, der nichts als Triimmer zuriicklisst. Selbst
die Berge trigt dieser dlteste und unerbittlichste aller Winde ab.«
—Rovena von Shamaham

@ Dic GroBmeisterin der Luft, Rovena von Shamaham
(*953 BF, 1,67, nebelgraue Augen), ist eine hagere, alte Frau,
deren Ziige von Trauer und Verlust, aber auch einer trotzigen
Entschlossenheit gezeichnet sind: Bei der Invasion der Ver-
dammten verlor sie ihre gesamte Familie.

@ Trotz aller freundschaftlichen Fiirsorge kommt es zwi-
schen ihr und der Meisterin der Stiirme hin und wieder zu
stiirmischen Streitigkeiten, die jedoch schnell wieder abflau-
en. Fayrieke ay Revennis (¥*979 BE, 1,69, dunkelbraune Lo-
cken) verbindet mit Rovena eine tiefe Freundschaft. Oft lidsst
sich die unstete Schénheit auf den Armen ihres Geliebten, des
Dschinns Regenpeitscher, durch die Liifte tragen.

@ Dic gebiirtige Almadanerin Aria Cargosta (¥*994 BF, 1,66,
blond, herzférmiges Gesicht) ist meist von kleinen Mindergeis-
tern umgeben. Ihr freundliches, einnehmendes Wesen hat auch
nicht unter den Jahren gelitten, die sie in Tobrien verbrachte.

WEITERE PERSONLICHKEITEN

& Wagqran der Eiswanderer (*1004 BF, 1,83, dunkler Bart,
verlor drei Finger der linken Hand im Kampf gegen eine Kho-
ramsbestie) entstammt der zehnkopfigen Sippe des druidischen
GroBmeisters Rachwan, die seit Jahrzehnten in Drakonia lebt.
Rachwan setzte in Waqrans latente magische Begabung grofe
Hoffnungen, jedoch bildeten sie sich nicht weiter aus (Uber-
natiirliche Begabung (Eiseskilte, Standfest), Konstitutionsschub).
Umso mehr strebt Waqran, dessen Speer Echsentod eine magi-
sche, von einem Eisdschinn beseelte Waffe ist, danach, sich in
den Augen des Druiden zu beweisen.

@ In den beiden héchsten Tiirmen der Festung leben zwei
Rudel von Zwergdrachen, die miteinander im Streit liegen
und zusammen etwas drei Dutzend Exemplare umfassen. Die
Hiiter des Allsehenden Auges um das selbstgefillige Mecker-
drachenweibchen Silberzunge sehen sich als die Chronisten
Drakonias, sammeln allerlei Fragmente und belauschen die
Menschen, um sich aus den Wissensbruchstiicken allerlei kru-
de Theorien zu basteln. Die Bewahrer der Immerwihrenden
Schitze hingegen interessieren sich mehr fiir materielle Schit-
ze, liegt ihrer Ansicht nach in den glitzernden Steinen doch die
wahre Macht. Anfiihrer der Funkeldrachen ist der flugunfihi-
ge und stets missgelaunte Morgenrotglanz.

DiE HELDEnD im KonziL pER ELEmMEDTE

Ein Besuch Drakonias sollte ein einmaliges Erlebnis einer
Abenteuerlaufbahn sein, auch um das Mysterium der Titanen-
festung am Spieltisch zu bewahren. Das Konzil ist kein Ort,
den man “mal eben” aufsucht: Schon die Reise dorthin ist ein
Abenteuer fiir sich.

In Drakonia miissen sich die Giste in die klosterdhnliche Gemein-
schaft einfiigen. Thnen werden einfache Kammern gewiesen und
fiir die Dauer des Aufenthalts schlichte weile Roben gereicht, wie
sie auch die Bewohner tragen. Sie abzuweisen gilt als Respektlosig-
keit gegentiber dem Konzil und mehr noch den Elementen.
Wiihrend die Gildenmagier Gisten gegeniiber aufgeschlossen
sind, so sie an der Bewahrung des elementaren Gleichgewichts
interessiert sind, miissen Besucher bei den Druiden meist
mit Ablehnung rechnen — es sei denn, unter ihnen befindet

sich ebenfalls ein Naturzauberer, der von einem Druiden ver-
schwiegen ins Vertrauen genommen werden kann, so er sich
den Traditionen als wiirdig erweist.

DienstLeisTunGEn

Drakonia ist noch weniger als andere Akademien eine Dienstleis-
tungsanstalt. Durch die Abgeschiedenheit und die Jahrhunderte
der Abschottung hat sich nie ein geschiftiges System entwickelt.
Auch Jahre nach der Offnung versteht man sich als Begegnungs-
stitte des gegenseitigen Lernens und Lehrens. Die Dienstleistun-
gen sind daher auch nicht mit Preisen versehen: Vielmehr setzt
man eine gleichwertige Gegenleistung voraus (die nicht zwin-
gend gleich erbracht werden muss), vieles wird auch selbstver-
stindlich und als Freundschaftsdienst erbracht. Allerdings gibt es
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*) In Drakonia misst man materiellen Werten keine Bedeutung bei. Der “Preis” einer Dienstleistung liegt daher meist in
einer Gegenleistung

unter den Druiden viele, die die Offnung des Konzils ablehnen
und Dienstleitungen an Auswirtige schlicht verweigern. Die Ver-
fiigbarkeit ist in diesem Fall um 5 Punkte herabzusetzen.

DiEe BiBLiOTHEK

Drakonia selbst ist ein weitldufiger Hort des Wissens, festge-
halten in flammenden Inschriften, fremdartigen Hinterlas-
senschaft und ritselhaften Wandmalereien. In Drakonia gibt
es Tausende Schreine, Sdulen, Stelen, Menhire und Obelisken
unterschiedlichster Machart. Fast alle diese Artefakte sowie die
Wiinde tragen Inschriften, {iber denen der Staub der Jahrtau-
sende oft zwei Finger dick liegt. Es scheint, dass jede erdenk-
liche der alten und iltesten Rassen, die lingst vergessen sind,
hier der Schopfung ihre Verehrung erwiesen und ihre Macht
tiber die Elemente gewahrt haben. Einige wenige Inschrif-
ten sind in sehr antiquiertem Nanduria, in altertiimlichen
alchimistischen Runen und in den Yash’Hualay-Glyphen des
echsisch-menschlichen Proto-Zelemya gehalten, die meisten
jedoch in vollig unbekannten Zeichen, deren Entschliisselung
noch viele Menschenalter dauern wird — und auch, wenn sich
die Zeichen mit magischer Hilfe iibersetzen lassen, ist ihr Sinn
noch lange nicht entschlossen. Ein Jahrtausend der Forschung
hat nicht gereicht, simtliche Geheimnisse zu entschliisseln,
wie jiingst die Entdeckung der Drachenchronik bewies.

Herz und Dokumentation der Forschung ist die riesige, sich tiber
mehrere Stockwerke erstreckende Bibliothek. Uber tausend Jah-
re Erkenntnisse und Ubersetzungen werden hier verwahrt, aber
auch geheimnisvolle Fundstiicke aus den Tiefen der Festung,
die lingst vergessene Vélker hinterlassen haben. Darunter auch
ein umfangreicher Ubersetzungskatalog der vermutlich Zltesten
Inschriften Drakonias, die deutlich an die 837 bekannten Gly-
phen des Drakned erinnern; allerdings kennen die Kataloge des
Konzils bereits 20.000 unterscheidbare Zeichen, und dabei hat
die immer komplexer werdende Katalogisierung in zwei Drit-
teln der Anlage noch gar nicht stattgefunden.

Die gildenmagische Grofmeisterin des Eises ist traditionell
auch stets die Hiiterin der Schriften, der die Pflege und Verwal-
tung der Bibliothek untersteht. Generationen von Grofmeiste-
rin haben ein perfektes System zur Katalogisierung simtlicher
Schriften entwickelt. Einziges Argernis ist der Luftdschinn
Laritarihandi’fiirlahara, der zwar regelmiBig die Hallen ent-
staubt, aus einer lustigen Laune heraus aber stets ein paar
Schriftwerke die Plitze tauschen ldsst.

Immens: Magica invocatio elementarii

Sehr grofs: Magiekunde, Philosophie

Grof3: Alchimie, Drakologie, Geschichtswissen, Magica
clarobservantia, Magica transformatorica, Pflanzenkunde,
Sagen/Legenden, Sternkunde

Ansehnlich: Magica combattiva, Magica contraria, Magica cu-
rativa, Magica theoretica

Hinlinglich: Magica communicatia

Gering: diverse

Minimal: diverse, darunter Magica invocatio

ZWEiTstupivm

Ein Zweitstudium in Drakonia ist prinzipiell méglich, je-
doch eher ungewshnlich, zumal die Druiden eine solche Pra-
xis misstrauisch bedugen. Fiir einen Spielermagier sollte das
Zweitstudium daher eine besondere Ehre sein. Da damit ein
Riickzug in die klosterdhnliche Gemeinschaft des Konzils ein-
hergeht, stellt es zudem mit Sicherheit einen Wendepunkt im
Leben des Helden dar. Es eignet sich als Belohnung am Ende
einer Heldenlaufbahn oder in Vorbereitung auf eine besonde-
re, epische Kampagne, fiir die der Magier aus dem Raschtuls-
wall zuriickkehrt.

In jedem Fall wird von dem Magier ecine besondere Nihe zu
den Elementen und eine Verinnerlichung der Prinzipien des
Konzils erwartet.
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ABENTeEVER inm DrRAKONIA

Drakonia ist eine Stitte uralter Geheimnisse und als solche
Schauplatz von Abenteuern und Kampagnen von weitreichen-
der Bedeutung. Wann immer die Helden auf den Spuren gro-
Ber Mysterien sind oder gegen michtige Feinde antreten, bietet
sich das Konzil als Schauplatz an.

Bei allen Geheimnissen, die Sie Thre Helden entdecken lassen
wollen, sollten Sie das Spiel immer wieder mit Alltiglichkeiten
auflockern. Eine resolute Kéchin, die mindere Geister aus der
Kiiche verscheucht, ein tollpatschiger Novize, der fast eine ur-
alte Statue zu Fall bringt, oder die zarte Liebe einer Adepta zu
einem Bauern, dessen Familie seit drei Generationen die Fel-
der auf den Dachterrassen bestellt, bringen Leben in die Hal-
len abseits enigmatischer Glyphen und donenalter Mysterien.
In offiziellen Abenteuern spielt Drakonia in Rohals Verspre-
chen (in Invasion der Verdammten) und Hort der Erinnerung
(in Drachenschwur) eine Rolle. Ergiinzende Anregungen und
weitere Mysterien finden Sie in dem Abenteuerband Drachen-
schwur ab Seite 90.

DER GirfsCHRATIK

Drakonia besitzt keinen klassischen Giftschrank, da jedem
Scholaren und Adepten ein verantwortungsvoller Umgang mit
Wissen gelehrt wird.

@ Das Konzil ist im Besitz der Urschrift des Groszen Ele-
menthariums aus der Zeit, in der Drakonia durch die Men-
schen entdeckt wurde. Drei Abschriften existieren in Punin,
Mherwed und Khunchom, das Original verlie3 das Konzil nur
einmal im Jahre 1011 BE. ,

& Dariiber hinaus hiitet die Bibliothek eine der zwdlf Bospa-
rano-Abschriften von Pher Drodonts Compendium Drakomagia,
versechen mit Originalzitaten in Drakned-Glyphen. Nur die
GroBmeister wissen, dass Pher Drodont das Alphabet und die
Grammatik des Drakned nicht nur auf Basis seiner tagelangen
Begegnungen und Gespriche mit mehreren Drachen entwickel-
te, sondern dafiir auch die noch jungen Erkenntnisse iiber die
flammenden Zeichen in Drakonias unteren Hallen zurate zog.
@ In dem Folio Von den wandelnden Steinen (Garethi, K 12;
KL 16, Magiekunde 9; Magickunde 9/11, Elementar (Erz)
SE/8) spekuliert der verstorbene GroBmeister Isenfold Felsfliis-
terer iiber den (theoretischen) elementaren Golembau mit star-
ken Beziigen auf den Schépfungsmythos der Zwerge. Neben
der Beschreibung des klassischen STEIN WANDLE! und der
Thesis der Zauber AGRIMOTHBANN, DSCHINNENRUF
und ELEMENTARER MEISTER lieBe sich aus diesem Werk
eigenstindig eine elementare Variante der Formel STAUB
WANDLE! (bei selber Regeltechnik) herleiten (7000/8x12/50).
@ Nach der Schlachtin der Gorischen Wiiste zwischen Rohal
und Borbarad bargen die Konzilsmagier einen Kristallsplitter
von der GréBe einer halben Faust. Auf Grund seines violetten
Schimmers bekam er den Namen Kristall der Abendsonne. Es
handelt sich dabei um den Teil eines Kristallherzens, wie es
einst Fran-Horas besaB3 oder die Skrechu benutzt. Es ist Th-
nen Uberlassen, ob es sich dabei tatsichlich um einen Splitter
von Borbarads Kristallherzen handelt, das im entscheidenden
Moment der Schicksalsschlacht zerstért wurde; ebenso kann
es sich um das Kristallherz eines Magiermoguls oder anderen

michtigen Zauberers handeln. Ein dhnliches Artefakt, der
Kristall der Morgenrite, befindet sich im Besitz der Perricumer

Draconiter-Hortes (siche auch die Anthologie Pilgerpfade),
ein weiteres, der Kristall des Herbstabends, beim Orden der
Schlange der Erkenntnis. In zukiinftigen Publikationen wer-
den die Kristallsplitter nicht weiter aufgegriffen, auch der Ver-
bleib der weiteren vier Bruchstiicke des Kristallherzens wird
offiziell nicht geklirt werden.

@ Hinter einem goldenen, mit Edelsteinen verzierten Armreif
verbirgt sich Ingerimms Armreif, eines der legendiren elf Ge-
schenke Rahjas, die die heitere Géttin von ihren Geschwistern
bekam und die in alle Himmelsrichtungen verstreut wurden.
Es ist unbekannt, wie das Artefakt nach Drakonia gelangte,
noch weiB} die Rahja-Kirche, die nach den elf Geschenken
sucht, dass sich der Armreif hier befindet. Zu allem Uberfluss
ahnen die Magier und Druiden nicht um die Kraft dieses
Schatzes: Sie sehen in ihm blofB ein kunstvolles Schmuckstiick,
da sie die ihm innewohnende karmale Energie nicht erkennen
kénnen. Der Triger erhilt den Vorteil Resistenz gegen Erz, so-
lange er rahjagefillig handelt. Der Schutz verfliegt umgehend,
sobald er selbst zur Waffe greift (es sei denn, er schiitzt andere
mit seinem Leben oder verteidigt eine heilige Stitte).

GEHEIimnisse Des KonziLs

& Sclbst in Drakonia weill man nicht mehr um den Grund
der Zusammenkunft tulamidischer Dschinnenmeister und
Druiden aus dem bosparanischen Kulturkreis, die schlieBlich
die Entdeckung Drakonias zur Folge hatte. Bemerkenswerter-
weise legten die ersten GroBmeister selbst kein Zeugnis darii-
ber ab. Das lisst Raum fiir Spekulationen: Ist es die Festung
selbst, die Dschinne aussendet, um ihre zukiinftigen Bewohner
auszuwihlen? Ahnten die Elementarherren gar von dem Auf-
ziehen einer zweiten Dimonenschlacht? Oder war es letztlich
die himmlische Lehrerin Hesinde, die als Herrin der Elemente
jenem Volk, das jiingst die wahre Gestalt der Herrscher Alver-
ans erkannt hatte, den Weg zum Gedichtnis der Welt wies?
@ Dic clementare Reinheit Drakonias stirkt die Kriifte des
Lebens und begiinstigt nicht nur bei den GroBmeistern, son-
dern auch bei den sonstigen Bewohnern ein langes Leben.
Dies lisst durchaus Theorien zu, wie es um die Lebenserwar-
tung der Sterblichen stiinde, hitten magische Katastrophen
und dimonische Pervertierungen das elementare Gefiige der
Welt nicht verunreinigt. ]

@ Vor allem die Druiden und unter ihnen GroBmeister Rach-
wan sperren sich gegen die Offnung Drakonias und lehnen die
Weitergabe von Wissen an fremde Gelehrte ab. Argwohn l6sen
auch die Bemiithungen der Konzilsmagier aus, Anschluss an
die Gilden zu finden. Das Vertrauen zwischen Magiern und
Druiden ist getriibt und es geht das Geriicht, Rachwan bereite
den Auszug der Sumudiener aus dem Konzil vor — doch noch
hat der Alteste der Druiden dazu nicht aufgerufen. Ein Bruch
zwischen den magischen Traditionen wiirde den Schutz der
Elemente jedoch erheblich schwichen.

& Jede Kultur, die Drakonia bewohnt hat, hat auch ihre
Gotter mit in den Raschtulswall gebracht, vor allem jene, die
als Schutzpatronen einzelner oder aller Elemente galten. Ab-
bilder der Gétter und Inschriften zu ihrer Verehrung finden
sich allerorten in Drakonia und hinter mancher fremdartigen
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Gottheit mag sich eine den Menschen wohlbekannte Wesen-
heit befinden. Da in Drakonia keine Geweihten leben und die
Konzilsmagier und Druiden vor allem die magischen Geheim-
nisse erforschen, werden vergessene Liturgien tibersehen, die
mit karmaler Kraft die Elemente formen oder in dem Namen
eines Gottes Dschinne an die Seite des Geweihten rufen. Eini-
ge Beispiele solcher Liturgien finden Sie in Wege der Géotter,
es ist aber denkbar, dass sich in Drakonia (in langwieriger Ar-
beit) noch weitere rekonstruieren lassen. Unter den Zwolfgot-
tern gilt dies vor allem fiir Rondra (Luft), Efferd (Wasser, Luft),
Hesinde (alle Elemente), Firun/Ifirn (Eis), Tsa (Humus), Pe-

raine (Humus) sowie Ingerimm (Erz, Feuer).
SZEMARIOIDEEN

Die Erzkrone

Unter den sturmumtosten Gipfeln rund um Drakonia befindet
sich die Erzkrone. Die zerkliiftete Spitze des Berges entstand vor
gerade einmal 500 Jahren — durch Menschenhand! Enope, die
damalige GroBmeisterin des Erzes, hatte ihre Kunst zu solcher
Vollendung gefiihrt, dass sie mittels der Macht ihrer Zauberkraft
einen neuen Gipfel aus dem Raschtulswall emporhob.

Um einen tobenden Dimon darunter zu zermalmen, behaup-
ten die einen, um einen bdswilligen Dschinn der Luft einzuker-
kern, die anderen. Fakt ist, dass mehrere Hohlen und Felsspalten
einen gefahrvollen Abstieg ins Innere erlauben. Wer sich bis hi-
nab in die zentrale Kammer vorwagt, wird erfahren, warum die
Zauberin einst diesen Felsen formte. In ewiger Stille und Fins-
ternis liegen friedlich ihre Gebeine neben denen des Druiden
Marmun. So wie sie im Leben in ewiger Liebe verbunden waren,
so liegen sie hier, umgeben und behiitet von threm Element.
Der ungebetene Gast darf nur hoffen, nicht von verirgerten Erz-
geistern attackiert zu werden, und besonders sollte er sich hiiten,
Hand an die sterblichen Uberreste zu legen. Allerdings kann es
sein, dass die Helden den gefahrvollen Abstieg wagen und sich
den Priifungen der Felsgeister stellen miissen, denn in dem erze-
nen Grab ruht auch ein Schriftstiick oder Artefakt, das die Lieben-
den mit sich nahmen und die Helden nun dringend benétigen.

Der Flug der Drachen

Durch die Entdeckung der Drachenchronik werden einzel-
ne Drachen in den Raschtulswall gelockt. Wenn Shafir der
Prichtige fiir lange Zeit nicht iiber die Passstralie in die Khom
wacht, Apep nicht in Tobrien weilt oder das Riesenlindwurm-
weibchen Perafir den halben Kontinent durchquert, kann das
massive Auswirkungen auf das Leben der Menschen haben.
Die Helden kénnen sich, sollten sie nicht den Grund kennen, auf
die Spur des Drachen setzen, angeheuert durch einen besorgten
Landesfiirsten, die Kirchen und Verbiindete des Lindwurms (im
Falle Shafirs wiirde sich der Horas und sein Hof, bei Apep der
tobrische Herzog als Auftraggeber empfehlen). So muss der Dra-
che etwa zur Riickkehr bewegt werden, um einer Bedrohung zu
begegnen, die in seiner Abwesenheit aufgekommen ist.

Durch diesen Aufhinger kénnen die Helden mit den neues-
ten Entwicklungen und Entdeckungen Drakonias vertraut
gemacht werden, ohne dass sie die Kampagne Die Drachen-
chronik gespielt haben.
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DIiE ARADENMIE DER HERRSCHAFT zvU

ELEnDVInDa

Vollstindiger Name: Academia dominationis Elenviniensis
Standort: Elenvina, Herzogtum Nordmarken, Mittelreich
Gildenzugehorigkeit: Bund des Weilen Pentagramms
Spezialgebiet: weilmagische Beherrschungsakademie mit
auf strenger Disziplin bedachter Ausbildung (Merkmale
Herrschaft und Einfluss)

GroBe: klein

Spektabilitdt: Ruane von Elenvina

Personen der Historie: Gaius Cordovan Eslam Galotta,
jingste Spektabilitit und Erzverriter (945-1027 BF); Jorgen
Raul Vittelbeck, Spektabilitit (941-1028 BF)

Bedeutende Abginger: Gardelan
ya Meniona, Erster Hofmagus
des Horas’ (*982 BF)
Fachliche Reputation: eine
Akademie am Rande des Ru-
ins, von der man keine groBen
Impulse mehr erwartet
Einfluss: in Gildenkreisen hin-
langlich, vor Ort gering (sinkend)
Finanzkraft: gering (sinkend)
Ausstattung: gering
Bibliotheksbestand: gering

Die Akademie ist zwar iiber die Grenzen der Nordmarken
hinaus bekannt, findet in Elenvina selbst jedoch wenig Be-
achtung. Der sehr auf Disziplin ausgerichtete Lehrplan ist
seit Jahrhunderten fast unverindert und man legt besonderen
Wert auf die geistige Zucht der Scholaren, was vor allem durch
lange Meditationsiibungen zu erreichen versucht wird. Denn
weiBe Beherrschungsmagie ist ein zweischneidiges Schwert;
man versucht allen Versuchungen der Linken Hand dadurch
zu entgehen, dass die meisten Hexen-, Druiden- und Schel-
menspriiche und (natiirlich) simtliche Borbaradianerformeln
aus dem Lehrplan verbannt werden. Die besonders verab-
scheute Didmonologie wird sogar philosophisch-systematisch
bekimpft. Daneben kennt man sich in Elenvina auch recht
gut mit der Antimagie aus und widmet sich der offenen und
chrlichen Kampfzauberei.

Bereits seit einigen Jahrzehnten ist ein schleichender Nie-
dergang der Elenviner Akademie zu verzeichnen. Der Glanz
vergangener Zeiten ist vorbei, und die praiosgliubigen Nord-
mirker verweigern der Akademie inzwischen die Unterstiit-
zung, die sie jahrelang genoss. Elenvina ist ein Relikt aus alten
Tagen, das in den Augen anderer Akademien in ihren letzten
Atemziigen liegt.

Der schiere Kampf ums Dasein im vom Praios-Glauben ge-
prigten Elenvina hat dazu gefiihrt, dass Spektabilitit Ruane von
Elenvina nach auflen hin zwar die Fassade der mustergiiltigen
weiBen Akademie aufrechterhilt, hinter den Kulissen jedoch
verzweifelt und mit nicht immer ganz praiosgefilligen Mitteln
nach Verbiindeten gegen die SchlieBung der Schule sucht.

DiE GEscHiCHTE DER ARADENIE

DER HERRSCHAFT

695 BF rief Kaiser Alrik die Akademie der Herrschaft nach ei-
nem heftigen Streit mit dem 6rtlichen Praios-Hochgeweihten
ins Leben. Uber die Natur des Zankapfels kursieren heute noch
die wildesten Gertichte, doch es bleibt unklar, ob der Kaiser mit
diesem Schritt wirklich den selbstherrlichen Praioten in die
Schranken weisen und é6ffentlich bloBstellen wollte oder nur ei-

ne Lehrstitte in seinem Reich einrichten wollte, deren Abgin-
ger mit ihrer Kunst regierungsschwache Vasallen unterstiitzen
konnten. Innerhalb kiirzester Zeit stieg die Reichsakademie
zu einer einflussreichen Lehrstitte der Weien Gilde auf, und
viele mittelreichische Machthaber lieffen es sich nicht nehmen,
neben einem magischen Leibwichter auch einen Elenviner
Beherrschungsmagier als Gesandten fiir besonders heikle Ver-
handlungen anzustellen. Die Unterstiitzung der nordmirki-
schen Bevélkerung, die stolz auf ihre Akademie war, und die
meist guten Beziehungen zwischen Lehranstalt, Nordmirker
Herzogshaus und Praios-Kirche taten ein Ubriges. Doch be-
reits gut 50 Jahre spiiter sollte der Aufstieg der Akademie ein
jahes Ende finden: Als sich 744 BF liebfeldische Adlige zum
Schwur von Baliiri zusammenschlossen, um fiir die Unabhin-
gigkeit ihrer Heimat zu kidmpfen, entsandte die Akademie auf
eigenes Bestreben hin zahlreiche Abginger ins Liebliche Feld
mit dem Ziel, die Ridelsfiihrer des Aufstandes mittels Beherr-
schungsmagie wieder zur Vernunft zu bringen.

Doch die Zauberer scheiterten bei ihrer Mission, nicht zuletzt
dank dem Wirken der Kusliker Antimagier — der Grundstein
einer jahrhundertealten Fehde zwischen den beiden Lehrins-
tituten, der auch heutige Abginger beider Akademien mit In-
brunst nachgehen.

AuBer sich vor Wut ob dieser selbstherrlichen Aktion, entzog
Kaiser Eslam IV, der Akademie den Status einer Reichsakade-
mie und somit jeglicher Unterstiitzung aus der kaiserlichen
Schatztruhe. Gleichzeitig verbot er der Akademie und ihren
Abgingern, ihre Dienste einem mittelreichischen Adligen an-
zubieten, und dies fiir die Dauer von einhundert Jahren. Selbst
eine um 840 BF ausgerufene Expedition, die im benachbarten
Kosch nach Spuren und Relikten aus den Magierkriegen su-
chen und so der Akademie neue Gonner und Schiiler einbrin-
gen sollte, konnte nicht mehr verhindern, dass die Lehrstitte
auf Grund mangelnder kaiserlicher Unterstiitzung immer
weiter an Bedeutung verlor. So konzentrierte sich die Akade-
mie zwei Jahrhunderte lang auf die Ausbildung ihrer wenigen
Scholaren, der philosophischen Kontemplation zur Vereinbar-
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keit des Weges der Rechten Hand mit der Magica controllaria
und ab 850 BF mit der Beratung von (einigen wenigen) Adli-
gen, welche Beherrschungsmagie zwar als interessantes Macht-
mittel schitzten, jedoch davor zuriickschreckten, die Dienste
eines Grau- oder Schwarzmagiers in Anspruch zu nehmen. Es
bleibt wohl das gut gehiitete Geheimnis der Akademie, wie sie
trotz ihrer prekiren Lage einer SchlieBung entging.

All dies sollte sich indern, als der mit Abstand brillanteste Ab-
ginger 972 BF zur Spektabilitit ernannt wurde. Durch den
rasanten Aufstieg Gaius C. E. Galottas erhoffte sich auch die
Akademie einen erneuten Aufschwung; wihnte sich Elenvina
mit der Ernennung Galottas zum ersten kaiserlichen Hofma-
gier endlich rehabilitiert und wieder salonfihig, sollte sein Ab-
stieg zum Reichsverriter und Heptarchen die Akademie hart
treffen. Alleine dem engen Verhiltnis zwischen Spektabilitit
Jorge Raul Vittelbeck, der 975 BF Galottas Nachfolge antrat,
und dem Nordmirker Herzog war es zu verdanken, dass die
Akademie nicht dauerhaft die Pforten schlieBen musste. Der
chemalige Lehrmeister Galottas war vor allem fiir seine Stren-
ge und Gotterfurcht bekannt und genoss in der WeiBen Gil-
de einen makellosen Ruf. Seine jahrelange, erbittert gefiihrte
Fehde mit Erzmagier Oswyn Puschinske von der Halle der
Macht zu Lowangen (vormals Greifenfurt) soll ihren Ur-
sprung um 939 BF gehabt haben, als Jorge als Knabe bei einer
der ersten Probatio der frisch gegriindeten Halle der Macht
von Puschinske ob seines stiimperhaften Wissenstandes und
licherlichen Gétterkriecherei, zutiefst gedemiitigt, vom Aka-
demiegelinde gejagt wurde. Hochbetagt verstarb Vittelbeck
schlieBlich 1028 BF. Es wird gemunkelt, dass die Kunde von
der Zerstorung Wehrheims und Gareths durch Galotta, sei-
nen chemaligen Schiiler, ihm den letzten Lebenswillen ge-
raubt habe. Vittelbeck hinterlieB seiner Nachfolgerin Ruane
von Elenvina eine sich weiter im schleichenden Niedergang
begriffene Akademie.

LEBEND anm DER ARKADEMIE

AVUSBILDVUIIG

Der Elenviner Lehrplan ist selbst fiir eine
weiBmagische Akademie duferst konserva-
tiv, um nicht zu sagen verknéchert: Wih-
rend des Eleviums ldsst rein gar nichts darauf
schlieBen, dass hier angehende Zauberwirker
ausgebildet werden. In kleinen Gruppen las-
sen die Lehrmeister die Eleven hesinde- und
praiosgefilliges Wissen auswendig lernen,
bis ihnen die Képfe rauchen. Wer nach Ende
dieser Zeit nicht zumindest einen zwolfsei-
tigen, fehlerfreien Aufsatz in Bosparano zur
Geschichte Elenvinas verfassen und einen
Vortrag in Rogolan zur Auslegungsmethodik
der Lex Zwergia vortragen kann, der wird gar
nicht erst ins Novizium vorgelassen. Ab der
Tertia Novizia wird durchgehend das Bospa-
rano als Lehrsprache verwendet, wihrend die
Novizen unter strenger Aufsicht der Lehr-
meister ihre ersten Zauberspriiche wirken.

Der enge Betreuungs- und Aufsichtsrahmen wird auch nicht
withrend des Studiums gelockert, wobei die Studiosi zusitzlich
noch Aufgaben eines Tutors tibernechmen miissen.

Schritt fiir Schritt sollen die Scholaren lernen, ihr Gegeniiber
in ihrem Sinne zu beeinflussen, seinen Willen zu brechen und
seinen Geist zu beherrschen. Das beginnt mit einfachen Dis-
puten, zieht sich weiter zu oftmals ausufernden Diskussionen,
bei denen alle Beteiligten unter einem BANNBALADIN ste-
hen, bis hin zu einer minutiésen Befragung der Kommilitonen
mithilfe des RESPONDAMI. Die Ausbildung konzentriert sich
auf (weiBe) Gildenmagie, andere Zaubertraditionen werden
nur dort angeschnitten, wo sie fiir das Erlernen des entspre-
chenden Zauberspruches unbedingt notwendig erscheinen.
Ein groBer Platz im Lehrplan nimmt auch die systematisch-
philosophische Bekimpfung der Didmonologie ein. Im Rahmen
der examinatio muss beispielsweise jeder Candidatus mit mog-
lichst stichhaltigen und klaren Argumenten vortragen, weshalb
das Chaos der 7. Sphiire, ihre Manifestationen und ihre Jiinger
in Aventurien eine Gefahr fiir die zwolfgottergefillige Welten-
ordnung darstellen. ’

Nebst Beherrschungsmagie versucht man den Scholaren aber
auch ein solides Riistwerk in der Antimagie und Kampfzaube-
rei mit auf den Weg zu geben. Dabei fithrt Spektabilitit Ruane
von Elenvina den von ihrem Vorginger eingefiihrten, strengen
und fordernden Lehrstil fort. Von den Scholaren wird eiserne
Disziplin erwartet, Backpfeifen und Rutenhiebe sind beliebte
Zuchtmittel und es gibt kaum einen Abginger, der nicht min-
destens eine Nacht im Karzer verbracht hat. Gehorsam gegen-
iiber Adligen und Geweihten und unbedingte Wahrheitsliebe
gelten als Ideale, geistige Disziplin jedoch als hochstes Ziel.
Alleine dadurch lasse sich ein schwicherer Geist beherrschen
und der eigene Geist schiitzen. Selbst die harte kérperlicher
Ertiichtigung und die Leibstrafen zielen letztlich darauf ab,
die Selbstbeherrschung der Scholaren zu schulen.

Als beliebtestes Ausbildungsmittel dient die Meditation. Die
Akademie kennt verschiedenste Meditationstechniken und
-tibungen, wovon zahlreiche als Akademiegeheimnisse streng




gehiitet werden. Diese Art der Ausbildung ist nicht nur relativ

kostengtinstig und konzentrationsférdernd, sondern hat auch
den angenechmen Nebeneffekt, dass sich die Scholaren ihrer
astralen Krifte besser bewusst werden und entsprechend leich-
ter regenerieren.

Die Ausbildung selbst findet fast ausschlieBlich innerhalb der
Akademiemauern statt. Einmal in der Woche verlassen die
Scholaren die Akademie, um im nahe gelegenen Hesinde-
Tempel den Géttern zu huldigen. Ansonsten haben die Scho-
laren nur eine Woche im Jahr Ausgang. Diese abgeschottete
Lebensweise dient ebenfalls der geistigen Disziplin, fiihrt aber
auch dazu, dass viele Elenviner Abginger Zeit ihres Lebens
Miihe bekunden, sich angemessen in fremder Gesellschaft zu
bewegen, wiewohl sie auch in Etikette und Verhandlungsstra-
tegien geschult werden. Etwa alle fiinf Jahre hat die Akademie
geniigend Geldmittel angespart, um eine zweiwéchige For-
schungsreise anzutreten, bei der jeweils die gesamte Akade-
miebelegschaft die heimatlichen Hallen verldsst — der absolute
Hoéhepunkt eines jeden Scholarenlebens. In der Stadt wird im-
mer wieder gemunkelt, dass die Magier auf dieser Reise nicht
nur “Magierkrams” veranstalten, sondern insgeheim auch wil-
de Gelage mit Hexen und Druiden feiern.

SCHULER

Die strenge und abgeschottete Ausbildung sowie die fiir WeiB3-
magier ungewdhnliche Spezialisierung fithren nicht gerade zu
einer Bewerbungsflut an der Akademie. Alleine dem Stolz der
Nordmairker ist es wohl zu verdanken, die ihre Kinder lieber
nach Elenvina denn ins ferne Gareth oder gar ins Horasreich
schicken, dass nichtsdestotrotz jihrlich eine Handvoll neu-

er Scholaren ihren Weg in die Akademie findet. Viele davon
stammen aus der einfachen Landbevolkerung. Denn die Aka-
demie entsendet in regelmiBigen Abstinden ihren Akquisor
ins nordmirkische Hinterland, um magiebegabte Kinder aus-
findig zu machen und nach Elenvina zu bringen, ehe Hexen
oder Druiden sich der Ausbildung dieser Kinder annehmen.
Hin und wieder verschligt es auch Schiiler aus dem Hochadel
an die Akademie, wobei nur die wenigsten direkt nach Elen-
vina gelangen, sondern vielmehr einen Teil ihrer Ausbildung
bereits an einer anderen mittelreichischen Schule begonnen
haben und diese, aus welchen Griinden auch immer, wieder
verlassen mussten. Obwohl diese Scholaren vielfach aufsissig
oder nur miBig begabt sind, sind die adligen Eltern bereit, ih-
nen die teure Ausbildung in Elenvina zu bezahlen, um so dem
Familienstammbaum einen Gildenmagier einzuverleiben oder
eine alte Tradition fortzufiihren.

Insbesondere die ersten Jahre an der Akademie werden von
vielen Scholaren als sehr schwierig empfunden, leben sie doch
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fern ihrer Familie und bisherigen Freunde einzig und allein
in der Akademiegemeinschaft. Und genau eine solche formt
sich im Laufe der Zeit; die Scholaren lernen, keine Geheim-
nisse vor ihrer neuen Familie zu haben und die sehr restriktive
Privatsphire dafiir umso mehr zu schitzen. Die Bildung von
Zirkeln und anderen Gemeinschaften, welche einen Teil der
Schiilerschaft ausschlieBt, ist verpont, die Lehrmeister achten
penibel darauf] dass sich alle Schiiler als Angehérige einer Aka-
demiegemeinschaft verstehen. Das Riickbesinnen auf dieses
Gemeinschaftsgefiihl soll den Scholaren dereinst den notigen
Halt geben, um finsteren Einfliisterungen und Verfithrungen
zu widerstehen.

Hiufig spenden Elenviner Absolventen auch Jahrzehnte nach
threm Abschluss noch jeden freien Dukaten ihrer Akademie,
im Gegenzug sind sie jederzeit willkommen und kénnen
simtliche (Weiter-)Bildungsméglichkeiten kostenlos nutzen.

LEHRMEISTER

Auf jeden der sieben Lehrmeister kommen im Schnitt fiinf
Scholaren, wobei die Lehrmeister fiir die moralische Erzie-
hung und den tadellosen Ruf ihrer Schiitzlinge verantwortlich
gemacht werden. Die Ausbildung selbst findet in den klassi-
schen Jahrgidngen statt, ungeachtet der niedrigen Anzahl an
Scholaren, wobei jeder Lehrmeister mehrere Ficher unterrich-
tet. Viele Magister haben ihre Ausbildung ebenfalls in Elen-
vina genossen. Wiewohl die Lehrmeister ihren Zéglingen das
Gemeinschaftsgefiihl einbliduen, spielen nur die wenigsten
ernsthaft mit dem Gedanken, sich lingerfristig in Elenvina
niederzulassen. Wie auch vielen auswirtigen Dozenten gilt
dem Elenviner Eigengewichs ein Lehrstuhl in Elenvina vor
allem als Sprungbrett fiir einen prestigetrichtigeren Posten an
einer anderen weiBmagischen Akademie oder einem Fiirsten-
hof. Nicht zuletzt, da die Entlohnung in Elenvina deutlich
magerer als andernorts ausfillt.

Zur Erginzung des Lehrkérpers greift man gerne auf Gastdo-
zenten aus Rommilys oder Gareth (beide Akademien) zurtick,

wobel man diese neuerdings weniger mit einem attraktiven
Lohn als mit der unmittelbarer Nihe zur Reichsverwaltung
(und damit zu Wiirdentrigern des Reiches) nach Elenvina lo-
cken kann.




Eim RunbGanG DURCH DIiE ARADEmMIE DER HERRSCHAFT

Die Academia dominationis Elenviniensis liegt auf einem steilen
Hiigel mit imposantem Blick tiber den Grofien Fluss. Eine brei-
te, gepflasterte StraBe fiihrt vom Hesinde-Tempel zu dem von
dichtem Gehélz umrahmten Akademiegelinde, dessen Lage
sowohl ausreichend Nihe als auch gentigend Abstand zur
restlichen Stadt aufweist. Die insgesamt sechs Akademiege-
biude, denen man die prekire finanzielle Lage der Akademie
auch von auBen ansieht, sind so angeordnet, dass sie von oben
gesechen die Form einer offenen rechten Hand einnehmen.
Zwischen den einzelnen Gebiduden liegen entweder Wiesen,
Girten oder der gepflasterte Akademieplatz.

HavPTGEBAUDE
Der runde Marmorbau mit der hohen Kuppel, deren Innen-
seite eine kunstvolle Freske von Rohal im Gesprich mit seinen
Schiilern ziert, ist das Herzstiick der Akademie. Die meisten
Akademiebesucher sehen jedoch wenig mehr als das klobige
Madator (Al), die kahl und wenig einladend wirkende Ein-
gangshalle (A2), in der frither verschiedenste Gemilde hin-
gen, ehe die Akademie diese verkaufen musste, und die ebenso
karg wie funktional eingerichtete, mit Koschbasalt verkleidete
Empfangsstube (A3), in der Bittsteller den Magiedispens fiir
die Stadt Elenvina erwerben kénnen. Ein abgerichteter Nacht-
wind sorgt dafiir, dass auch wirklich jeder Zauberkundige
identifiziert wird. Ganz allgemein sticht dem Besucher relativ
rasch ins Auge, dass die heute nur noch spirlich zu nennende
Einrichtung der verschiedenen Riumlichkeiten frither einmal
tippiger und eindrucksvoller gewesen sein mussten. Risse im
Steinboden zeugen vom mangelnden Unterhalt, Kratzspuren
geben Auskunft dariiber, auf welchem Weg eine Biiste aus der
Akademie geschaffen wurde, staubfreie Stellen, wo einst eine
Vitrine gestanden hat, und hiufig leere Fackelhalter, dass die
Akademie selbst bei den Lichtquellen spart.

In der Aula Magna (A15) pflegt die Spektabilitit jeweils simtli-
che Akademiebewohner zu versammeln,

WEiITERE GEBAUDE

Direkt an das Hauptgebdude angrenzend, durch eine schwere
Eichentiir getrennt, steht der Praiosfliigel, der vor allem die
profanen Riumlichkeiten beherbergt. Die meisten Dienstleis-
tungen nehmen die Akademiebewohner direkt in der Stadt
in Anspruch. Gerade der Besuch beim Barbier gehort zu den
wenigen Gelegenheiten, bei denen auch die Scholaren das
Akademiegelinde kurzzeitig verlassen diirfen. Einzig die Stab-
schreinerei (B10) befindet sich an der Akademie selbst, wobei
die Hélzer fiir die Stibe der Abginger aus dem die Akademie
umgebenden Wald stammen. Bei den Scholaren besonders
gefiirchtet ist der Karzer (B1), dessen Winde mit unzihligen
Kritzeleien und Schmierereien fritherer Insassen tibersit sind.
Es gibt kaum einen Scholar, der im Laufe seiner Ausbildung
nicht mindestens eine Nacht auf dem kalten, schmutzigen
Steinboden verbringen musste.

Gegeniiber dem Hauptgebiude liegen die vier restlichen Aka-
demiebauten, welche jeweils von einem zweistéckigen Turm
gekront werden, in dessen Ridumlichkeiten sich die Medita-
tionsraume befinden. Cerebornsheim (C) beherbergt die
Scholaren, wihrend Argelionsheim (D) den Magistern und
Gastdozenten vorbehalten ist und Urischarsheim (E) der
praktischen Unterweisung der Magie und Alchimie dient. Viel
Zeit verbringen die Scholaren in Canyzethsheim (F), wo die
Serminar- und Arbeitsriume fiir den theoretischen Unterricht
liegen. Der Zugang zu Galottas Turm (D3) wird von einer di-
cken Eisentiir versperrt, deren Schliissel die Spektabilitit stets
um den Hals trigt.

PERSONEND DER AKADEMIIE

Rvane von ELenvina, MaGcistra maGcna
confroLLaRria, Convocata, SPERTaBiLiTAT

Die 991 BF geborene Nachfolgerin Jorgen

um wichtige (und nur selten erfreuliche)
Mitteilungen zu verkiinden. Insbeson-
dere diese groBe Halle hat am meisten
unter dem Niedergang der Akademie zu
leiden. Wurden hier in besseren Tagen
zahlreiche Gaben der Stadtbevolkerung
und exotische Erinnerungsstiicke von
Akademieabgingern ausgestellt, bleibt
der Aula heute nur noch ihre tiber hun-
dertjahrigen, von einem wahren Meister
der Kunst geschaffenen, fiinfreihigen
und aufsteigenden holzernen Sitzreihen.
Es ist ein offenes Geheimnis, dass das
Hauptgebiude frither auch einen Praios-
Schrein beherbergte, der heute allerdings
zugemauert und versiegelt ist (A8). Ge-
rade die ilteren Scholaren machen sich

einen Spal daraus, den jlingeren anzu-

Raul Vittelbecks ist eine diinne, herrische
Frau von schlichtem AuBeren. Dahinter
verbergen sich jedoch ein heller Kopf und
ein eiserner Wille. Die Base der Baronin
von Elenvina ist als strenge WeiBmagie-
rin der Ansicht, dass nur Entbehrung und
Askese den Charakter eines Magiers recht

formen, und fiithrt den mehr als strengen
Fiihrungsstil  Vittelbecks mustergiiltig
fort. Als Akademiespektabilitit {ibt sie die
Gildengerichtsbarkeit in weitem Umkreis
um Elenvina (namentlich in den Provin-
zen Albernia, Nordmarken, Windhag und
Kosch) aus.

Der schiere Kampf ums Dasein im vom
Praios-Glauben geprigten Elenvina hat
dazu gefiihrt, dass Ruane nach auBlen hin
zwar die Fassade der mustergiiltigen wei-

drohen, sie ebenfalls dort einzumauern
und erst wieder heraus zu lassen, wenn der Schrein ihnen ihre
Astralkraft geraubt hat.

Ben Akademie aufrechterhilt, hinter den
Kulissen jedoch verzweifelt und mit nicht sehr praiosgefilligen
Methoden nach Verbiindeten gegen die SchlieBung der Schu-
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ARADENIIE DER_
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le sucht. Dieser Konflikt treibt sie immer wieder
in tiefe Selbstzweifel, doch ihren dringendsten
Wunsch — die Beichte im Praios-Tempel — darf sie
sich nicht erfiillen. Die Suche nach neuen finanzi-
ellen Mitteln und der tagtigliche Kampf gegen die
SchlieBung ihrer Akademie treiben Ruane um und
halten sie auch sehr hiufig vom Lehrbetrieb ab. In
Gritten Raudups, der Spektabilitit der Schule der
Beherrschung zu Neersand, hat sie eine Leidens-
genossin gefunden. Die beiden Frauen sind sich
seit dem Allaventurischen Magierkonvent 1034
BF freundschaftlich verbunden und versuchen
sich gegenseitig, tiber die Gildengrenzen hinweg,
zu unterstiitzen. Denn Ruane mangelt es an Ver-
biindeten im Collegium Canonicum (dem sie
selbst angehort), weswegen sie sich immer mehr
zu einer gildeninternen Kontrahentin des Convo-
catus Primus Saldor Foslarin entwickelt, dessen
strengen Fiihrungsstil sie zwar teilt, jedoch nicht
weiter tatenlos zusehen méchte, wie Foslarin ihre
Akademie weiter in die Bedeutungslosigkeit ab-
driften ldsst.

ANDRELLO YA [TarRRrRO, IMAaGiSTER
ORDIIIARIVS CLAROBSERVAIITIUS
Magister ya Narro (*988, schwarzer Pferde-
schwanz, aalglattes Licheln, sehr von sich
eingenommen) obliegt die Ausstellung der Ma-

LEGENDE
Hauptgebiude Cerebornsheim
Al Madator C1 Schlafraum der Tutoren

A2 Eingangshalle

A3 Empfangsstube

A4 Scriptorium

A5 Bibliothek

A6 Lesesaal

A7 Salon

A8 Versiegelter Praios-Schrein

A9 Asservatenkammer

A10 Kammer fiir Gilden-
angelegenheiten

Al1 Gisteschlafsaal

A12 Vorratsraum

A13 Schreibstube der Spektabilitit

A14 Schlafraum der Spektabilitit

A15 Aula Magna

Praiosfliigel

B1 Karzer

B2 Heiler

B3 Waschraum

B4 Waschkiiche

B5 Mensa

B6 Kiiche

B7 Vorratskammern
B8 Kammer der Bediensteten
B9 Abort

B10 Stabschreinerei
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C2 Schlafraum der Studiosi
C3 Schlafraum der Novizen
C4 Schlafraum der Eleven
C5 Gemeinschaftsraum

C6 Abort

C7 Waschraum

C8 Studierzimmer

C9 Schlafraum des Regens

Argelionsheim
D1 Schlaf- und Arbeitsriume
der Magister

D2 Schlafsaal fiir Gastdozenten
D3 Treppe zu Galottas Turm

Urischarsheim

E1 Lehrlabor

E2 Alchimistische Vorratskammer
E3 Werkstatt

E4 Arbeitsraum

E5 Alchimistenlabor

E6 Zauberkammern

Canyzethsheim
F1 Seminarriume
F2 Arbeitsriume
F3 Vorratsraum



gierdispens an auswirtige Magier. Eine Machtposition, die

ihm behagt und die er Besuchern oftmals ausgiebig unter die
Nase reibt. Wihrend seiner Ausbildung gehérte der gebiirtige
Horasier zu den wenigen auswirtigen Scholaren in Elenvina,
und noch heute nimmt er sich solcher an und versucht sie so
gut es geht zu fordern. Dass er seine Unterrichtsstunden mit
beifendem Spott tiber seine Collegae zu wiirzen pflegt, erhei-
tert zwar immer wieder die Scholaren, fithrt aber auch dazu,
dass Andrello innerhalb des Lehrkorpers relativ isoliert bleibt.
Sein Steckenpferd ist das (geheime) Studium von Schriften
des Fasarer Erzmagiers Thomeg Atherion, mit dem Ziel, neue
Meditationstechniken zu entwickeln. Ya Narro fiihlt sich zu
Hoéherem berufen, scheiterte bisher aber jedes Mal bei seinen
Bewerbungen fiir einen Lehrstuhl an einer prestigetrichtige-
ren Akademie.

WEITERE GELEHRTE

@ Ceclebrans und Magister ordinarius controllarius Olgrimm
WeiBbart (¥956, schlohweille Haare, stets in seinen Bart mur-
melnd) obliegt neben der Lehre auch die Aufgabe, als Zeremo-
nienmeister fiir den reibungslosen Ablauf von Aufnahmen und
Priifungen zu sorgen. Der alte Weggefihrte der verstorbenen
Spektabilitit Vittelbeck gilt als groBer Meister der astralen Me-
ditation; ihm obliegt die Unterweisung der Scholaren in die
verschiedensten Meditationstechniken. Obwohl sich die As-
tralkrifte des alten Meisters in den Jahrzehnten immer weiter
vergrofierten, setzt er diese nur sehr ungern ein — aus abergliu-
bischer Angst, dass die einmal entstrémte Sternenkraft nicht
mehr in seinen alten Kérper zuriick wollen kénnte.

@ Neetya von Eslamsgrund (*1002, unabhingige Frohna-
tur, hilt sich streng an die gildenmagische Kleiderordnung)
unterrichtet als Magistra minor contraria und Gastdozentin
regelmiBig in Elenvina. Hin und her gerissen, ob sie eines Ta-
ges auf einen ordentlichen Lehrstuhl in Elenvina oder an einer
anderen Akademie spekulieren oder doch lieber als freie Lehr-
meisterin unterrichten soll, genieBt sie ihre Sonderstellung als
Gastdozentin an der Akademie in vollen Ziigen. Wo sie mit
umso groPerer Inbrunst ihrem Lehrauftrag nachgeht, driickt
sie sich bei jeder Gelegenheit von den unangenehmeren, ad-
ministrativen Aufgaben. Das Schicksal der Akademie geht ihr
dabei nicht sonderlich nahe, ihr Umgang mit den ihr zur Ver-
figung stehenden Mitteln kann nur als verschwenderisch be-

zeichnet werden. Nichtsdestotrotz greift Ruane immer wieder
auf die junge Maga zuriick, da sie es wie kaum eine zweite
an der Akademie versteht, den Scholaren den Lehrinhalt zu
vermitteln, und unter dem Strich immer noch billiger als ein
gestandener Magus ist.

@ Als Akquisor bereist Adeptus Melcher Fernel (*1010, gut-
miitig und naiv, Hamsterbacken) das Nordmirker Hinterland,
stets auf der Suche nach magiebegabten Kindern, um diese der
Akademie zuzufithren. Der Weidener Mephalit hat zwar die
vorderste Aufgabe, solche Kinder vor dem Zugriff von Drui-
den und Hexen zu beschiitzen, welche ihrerseits auf der Suche
nach geeigneten Zoglingen sind, wird ob seiner Naivitit aber
gerne von gestandenen Naturzauberern an der Nase herumge-
fithrt. Insgeheim sympathisiert der talentierte Hellsichtsmagi-
er sogar mit einigen von ihnen und verabscheut die harte und
fordernde Ausbildung in Elenvina. Es kam schon vor, dass er
einem Diener Sumus ein Kind zur Ausbildung tiberlief3, weil
er es nicht ibers Herz brachte, es nach Elenvina und somit in
die harten Hinde der Spektabilitit zu schicken.

BEDiEnsTETE

@ Ugdalf der Koch (*984, faulendes Zahnwerk, hiufig
tibellaunig) gehért zu den wenigen Bediensteten, die nicht
in der Stadt, sondern direkt in der Akademie wohnen. Er
zaubert in seiner Kiiche mit den ihm zur Verfiigung stehen-
den Mitteln zwar ein ganz ordentliches Essen, wiirde sich
selbst jedoch gerne auch ein wenig mehr Abwechslung gén-
nen, wenn es die Akademiefinanzen nur zulassen wiirden.
Da er es als personliche Beleidigung empfindet, wenn die
Lehrmeister in einer stidtischen Gaststitte einkehren — was
sie im Beisein von Gisten hiufig zu tun pflegen — leiden
meist die anderen Akademiebewohner unter der schlechten
Laune Ugdalfs.

@ Einmal in der Woche besucht die Heilerin Salina Bicher-
le (*991, tiefe Sorgenfalten, melancholisch), die Schwester der
Stadtalchimistin Korina Bicherle, die Akademie und kiimmert
sich um erkrankte oder verletzte Scholaren. Sie kommt dieser
Arbeit unentgeltlich nach und es machen an der Akademie im-
mer wieder die Gerlichte die Runde, sie sei in Tat und Wahr-
heit eine Hexe. Doch Ruane biirgt héchstpersonlich fiir Salina,
und es kiime niemanden in den Sinn, die Autoritit und Auf-
richtigkeit Ruanes in Frage zu stellen.
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DieE HELDED anmt DER ARADEMIE DER HERRSCHAFT

Helden werden die Akademie am ehesten ansteuern, wenn sie
sich in Elenvina aufhalten und um einen Magiedispens ersu-
chen. Ansonsten hat die Akademie weit gereisten Helden nur
wenig zu bieten, es sei denn, sie suchen gotterfiirchtige, ma-
gisch begabte Verbiindete im westlichen Mittelreich und sind
bereit, fiir die Dienste auch tiefin die Tasche zu greifen. So lan-
ge die Helden als potenzielle Geldspender auftreten, werden
sie von den Akademiebewohnern nach aller Regel der Kunst
umgarnt und sehr respektvoll behandelt. Sobald sich jedoch
herausstellt, dass von den Helden nichts zu holen ist — oder
noch schlimmer, diese Kosten verursachen konnten — kiihlt
der Umgangston spiirbar ab. Dann mégen nur noch gewich-
tige Argumente oder gréBere Bedrohungen dazu fithren, dass
die Akademie bereit ist, die Helden zu unterstiitzen. Denn
schlussendlich steht die Akademie auf der Seite von Recht und
Gesetz. Giisten steht einzig das Hauptgebdude offen, nur falls
die Helden lingere Zeit an der Akademie zu verweilen geden-
ken, diirfen sie auch die restlichen Gebiude frei betreten.

DiensTLEISTUNGED

Wer immer in den westlichen Provinzen des Mittelreiches auf
der Suche nach géttergefilliger Magie ist, wendet sich an die
Elenviner Akademie. Dennoch hat die Akademie gréBte Miihe,
gentigend Bittsteller anzulocken. Die praiosgldubigen Elenvi-
ner suchen bei Problemen im Zusammenhang mit Magie erst
den Praios-Tempel auf, und nur wenige schlagen danach noch
den Weg zur Akademie ein. Nicht gerade forderlich ist auBer-
dem, dass die Akademie jeden Bittsteller eingehend iiber sein
Vorleben ausfragt und bei verdichtigten Bitten oder wirkenden
Zaubern auch die moralische Standhaftigkeit in Frage stellt,
ehe man gewillt ist, zu helfen. Die Qualitit der angebotenen
Dienstleistungen ist gute Durchschnittskost, die Preise wiede-
rum bewegen sich meist im etwas héheren Rahmen — wenn
dann jemand schon eine Dienstleistung in Elenvina in An-
spruch nimmt, dann will die Akademie auch sichergehen, dass
sie nicht zu kurz kommt. Eine besondere Dienstleistung Elen-

xorzismus (Dimonen)
oy

vinas ist diejenige des ‘magischen Diplomaten’. Als solche be-
gleiten Elenviner ihre Auftraggeber (hauptsichlich Adlige) zu
schwierigen Verhandlungen, um diese aus dem Hintergrund
und mit dem Einsatz von Magie zu beeinflussen.

DiE BiBLiOTHER

Viele Regale der Bibliothek stehen leer oder sind nur, meist
dank zahlreicher Abschriften, halb gefiillt. Denn ob der engen
finanziellen Situation sicht sich die Akademie immer wieder
gezwungen, Biicher und Schriften zu verduBern. Umgekehrt
reichen die Finanzmittel nur selten, neue Werke zu erwerben.
Wiiren da nicht die groBziigigen Absolventen, die auch Jahre
nach ithrem Abschluss hin und wieder der Akademie ein Buch
vermachen, besifle die Akademie bereits seit lingerem einen
Biicherbestand, der in keiner Weise den Vorgaben der WeiBlen
Gilde gentigen wiirde. Die Magister schlieBen ihre eigenen
Schriften in groBen Truhen weg, aus Angst, dass ihre Biicher
ohne ihr Wissen durch die Spektabilitit dem Meistbietenden
angeboten werden.

Die stark abgenutzten Erstabschriften werden nur fiir den Un-
terricht verwendet, ansonsten miissen Scholaren wie auswirti-
ge Bibliotheksbesucher mit den zahlreichen Akademieeigenen
Abschriften Vorlieb nehmen, deren Qualitit jedoch héchst un-
terschiedlich ausfillt.

Immens: —

Sehr grof3: —

Grof3: —

Ansehnlich: Magica controllaria, Rechtskunde, Magickunde
Hinlinglich: Magica combattiva, Magica contraria, Ge-
schichswissen, Tier- und Pflanzenkunde, Goétter/Kulte (nur
Zwolfgétter)

Gering: diverse, darunter Alchimie, Magica clarobservantia,
Magica curativa

Minimal: diverse




Der groBte Schatz der Akademie ist die Originalausgabe des
Werkes Die Entwicklung iibernatiirlicher Willenskraft, auf des-
sen Grundlage viele Unterrichtsiibungen basieren. Spektabili-
tit Ruane von Elenvina hiitet das Buch wie ihren Augapfel und
ldsst nur die wenigsten einen Blick darauf werfen. Tatsichlich
firchtet sie sich vor dem Tag, an dem sie vor die Wahl gestellt
wird, den Quarto zu verkaufen oder die Akademiepforten
schlieBen zu miissen.

Zweitstupivm

Elenvina nimmt nur andere WeiBmagier als Zweitstuden-
ten auf, kann aber nicht gerade dariiber klagen, aus einer
Vielzahl von Bewerbern auswihlen zu miissen. Nur etwa
alle zwei Jahre findet sich ein Adept in Elenvina mit dem
Waunsch ein, hier ein Zweitstudium zu absolvieren. Bewerber
werden eingehend durch den gesamten Lehrkérper gepriift,
wobei eine groBziigige Spende selbst die besten Referenzen
aussticht — niemals aber Géttertreue und einen festen Willen
ersetzen kann. Die Kosten fiir das Zweitstudium miissen im
Voraus bezahlt werden und kénnen nicht abgearbeitet wer-
den — obwohl der Gaststudent als Magister minor zur Ginze
in den Akademiebetrieb eingebunden ist und sich die Lehr-
meister gerne auf ihn abstiitzen, um ungeliebte Unterrichts-
stunden abzuschieben. Bei den Scholaren sind die meisten
Gaststudenten sehr beliebt, da sie mit Geschichten aus der
weiten Welt den manchmal tristen und einténigen Unter-
richt auflockern.

ABEONTEVER A1 DER AKRADENIIE
DER HERRSCHAFT

Elenvina ist geradezu auf Heldenhilfe angewiesen —wobei die er-
botene Hilfe iiber kurz oder lang darauf abzielt, Geld in die Aka-
demiekassen zu spiilen und das weitere Uberleben der Lehrstitte
zu sichern. Je einflussreicher die Helden sind, desto eher werden
Akademieabgesandte an sie herantreten und um ihre Unterstiit-
zung buhlen. Allerdings werden die Auftrige der Akademie der
Herrschaft die Helden weit eher in die Ferne verschlagen, denn
an Elenvina binden — schlieBlich ist hier kein Gold zu holen.
Fiir Elenvina allgegenwirtig ist die Bedrohung von AuBen, die
jedoch weniger in magischen Phinomenen, denn in Praioti,
herzoglichen Abgesandten oder Gldubigern auftritt. Eine unty-
pische Aufgabe mag fiir Helden sein, im Namen der Akademie
das Verbrechen eines Zauberkundigen in Elenvina aufzukliren,
gleichzeitig aber alle Spuren zu verwischen, die darauf hindeu-
ten, dass es sich um einen Zauberer mit Magiedispens gehandelt
hat. Denn dann kénnte die Akademie zur Verantwortung gezo-
gen werden, was gleichzeitig ihr Aus bedeuten kénnte.

DEeR GirFfsCHRANIK.

Um es kurz zu fassen: Die Elenviner Asservatenkammer be-
herbergt vor allem eins, nimlich Staub. Gefihrliche und sus-
pekte Artefakte werden dem Praios-Tempel iibergeben und
was trotzdem seinen Weg in die Asservatenkammer findet,
wird kurze Zeit spiter wieder verduBert. Entsprechend liegt es
in Ihrem Ermessen, welche Objekte zeitweise (hochstens zwei
bis drei Monate) in Elenvina aufbewahrt werden.

GEHEIMNOIiSSE DER ARADENIE

@ Fin gut gehiitetes Geheimnis der Akademie ist die jahrzehn-
telange Erforschung der Magieresistenz. Im Fokus steht dabei
vorwiegend die Steigerung durch Meditation und Konzentra-
tion der eigenen Magieresistenz, aber auch die Senkung und
Durchbrechung dieser Resistenz von anderen Lebewesen wird
insgeheim intensiv untersucht. In der Zauberwerkstatt wird der
PSYCHOSTABILIS immer weiter verfeinert. Ein groBer Teil
der Akademiegelder flieBt in diese Forschungen, welche von ei-
nigen Magistern unter Fiihrung Ruanes betrieben werden. Die
Arbeiten sind mittlerweile an einem Punkt angelangt, an dem
die Magister nur zu gerne die Schriften des Schwarzmagiers
Zulipan von Punin in den Hinden halten wiirden.

@ Dass die Akademie fiir die Erteilung des Magiedispenses
auch eine Gebiihr erhebt, um die stets klammen Kassen aufzu-
fillen, ist der Elenviner Stadtobrigkeit unbekannt. Dabei hilft
der Akademie der BANNBALADIN ungemein, um diesen
Umstand stets aufs Neue zu vertuschen.

@ Der heute versiegelte Praios-Schrein war das Geschenk eines
besonders praiosfrommen Hochgeweihten der Elenviner Wehr-
Halle. Der Schrein hatte tatsichlich den Zweck, die Akademie
zu schwichen und ihre Bewohner aus der Stadt zu treiben. Die
magiebannende Wirkung des Schreins entfaltet sich allerdings
nur mit der Zeit, und noch ist unklar, ob die Versiegelung des
Raumes wirklich gentigt, um die Krifte einzudimmen. Zu-
mindest beklagen sich die Magister bei lingerem Aufenthalt im
Salon (A7), der an den zugemauerten Raum angrenzt, immer
hiufiger tiber Kopfschmerzen und Konzentrationsschwiichen.
@ Umgekehrt soll im Akademiewald ein Geheimgang verbor-
gen liegen, der die Akademie mit dem Praios-Tempel verbin-
det. Und wann immer etwas im Tempel verloren geht, werden
die Gildenmagier verdichtigt, sich des Geheimgangs bedient
zu haben, um die Praioten zu bestehlen. Und obwohl sie bis-
her nichts beweisen konnten, liegen sie mit ihrer Vermutung
nicht ganz falsch: Tatsdchlich bedient sich Spektabilitidt Rua-
ne von Zeit zu Zeit dieses Ganges, um Artefakte und andere
Gaben aus der Bevélkerung (jedoch keine geweihten Gegen-
stinde) aus dem Tempel zu entwenden und an zwielichtigen
Mittelsminner weiterzuverkaufen, um die Akademiekassen
aufzufiillen. Dabei kommt ihr ihre Verhiilite Aura, ihre menta-
le Stirke und ihr unscheinbares AuBeres zugute, denn zu ihrer
Kundschaft gehéren auch misstrauische Zauberkundige, die
ihr Gegeniiber gerne mit Hellsichtszaubern belegen.

@ Spektabilitit Vittelbeck rettete der kleinen Salina Bicher-
le einst das Leben, als ein Fuhrwerk sie zu tiberfahren drohte.
Der Alte erkannte die schlummernde magische Begabung Sa-
linas und schloss sie in sein Herz. Doch bereits nach kurzer
Zeit musste er einsehen, dass sie groBte Miithe mit der strengen
Disziplin, vor allem aber mit der wissenschaftlichen Sicht der
Gildenmagie auf Madas Gabe bekundete. Schweren Herzens
iiberlieB er sie einer Druidin zur Ausbildung (und weihte Rua-
ne ein), nahm Salina aber das Versprechen ab, dass sie trotzdem
auf ihre Art der Akademie zu dienen hatte. Und so hilft die
junge Druidin (die die Akademie nur mit einem SCHLEIER
DER UNWISSENHEIT betritt) mit ihren Heilkiinsten aus.
@ Finc in der Akademie weit verbreitete Legende besagt, dass
die Akademieoberen kurz vor der Aberkennung Elenvinas als
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Mengreyths Erbe

992 BF verwies Spektabilitit Vittelbeck den Alchimisten Alu-
ris Mengreyth wegen “schwartzmagischer Alchymie und lis-
terlichen Aktivititen” der Akademie. Als Apotheker in Winhall
beschwor er wenige Jahre spiter eine Werwolfsplage in der
Stadt herauf, ehe er sich in den Dienst des Heptarchen Rhaz-
zazors stellte und spiter als Mitglied des Nekromantenrates
in der Warunkei nach der Essenz des Sterbens forschte. Im
alten, untbersichtlichen Alchimielabor liegen noch immer
cinzelne Tinkturen Mengreyths herum. Eine solche Tinktur
fiel der neugierigen Novizin Yolande in die Hinde, die sie mit
einem Charisma-Elixier verwechselte und trank. Als Werwolf
treibt sie nun in dunklen Nichten zuerst in der Akademie und
dann (falls die Helden sie nicht geniigend schnell enttarnen
und aufhalten) in der Stadt Elenvina ihr Unwesen. IThr erstes
Opfer ist ein kurz vor seinem Abschluss stehender Candidatus.
Die Akademie bittet die Helden, den Todesfall aufzukliren,
da es sich offenbar um einen Akademieangehérigen handeln
muss und Ruane verhindern will, dass Geriichte in der Stadt
die Runde machen, die der Akademie weiter schaden kénnten.
Ungewohnliche Kratzspuren und Wolfshaare, die im Karzer
aufgefunden werden, kénnen den Helden den entscheidenden
Hinweis liefern. Salinas Druidenwissen wiederum mag hel-
fen, Yolande von ihrem Fluch zu befreien.

ZwiscHEN DEN STUHLEN

Der junge Akquisor Melcher Fernel befindet
sich in Bedringnis: Da hat er doch ein
vielversprechendes Kind im Nordmir-

Reichsakademie den letzten (sehr groBziigige)
kaiserlichen Beitrag aus Elenvina heraus
schafften und an einem sicheren Ort
verwahrten. Verschiedene Schatz-
karten sind in der ganzen Stadt ker Hinterland aufgespiirt, und was
im Umlauf, einige Jahrzehn-
te- oder Jahrhunderte alt, bei
anderen ist die Tinte noch
nicht einmal getrocknet.

@ Spektabilitit Ruane hat

kiirzlich einem weitgereis-

passiert? Ein Druide bekundet
. cbenfalls sein Interesse, wihrend
die besorgten Eltern die magi-
sche Begabung ihres Kindes
nichts wahrhaben wollen und
stattdessen wiinschen, dass es
ten Abenteuer eine nur no- das Praios-Noviziat antritt.
minelle Stelle als Magister Von der Situation hoffnungs-
los tiberfordert, bittet Melcher
die Helden darum, die Situati-

on zu lésen. Handelt es sich bei

extraordinarius  regelrecht

verkauft. Der Magier wollte
sich mit dem klangvollen Ti-
dem auf den ersten Blick harm-
losen Druiden wirklich um einen
friedfertigen Naturzauberer oder hat

tel schmiicken, ohne dafiir sein
bisheriges Leben aufgeben zu
missen. Nun tberlegt die Spek-
er nicht weit finsterere Pline fiir das ma-
gisch hochpotente Kind? Wie ldsst sich die
gestrenge Praios-Geweihte iberzeugen, dass es

tabilitdt auch in Zukunft entspre-
chende Titel zu verschachern,
um Geld in die Akademie-
kassen zu spiilen — aber das Beste fiir das Kind wiire, wenn es eine magi-
wenn doch einmal ein sche Ausbildung genieBen wiirde? Wie kénnen
die Helden die armen Eltern fiir den Verlust

ihres Augapfels entschidigen? Und was hat

solcher “Magister” Schan-
de tiber die Akademie bringt,
kénnte sie auch darauf angewie- das plétzliche Auftauchen eines Schiilers

sen sein, dass Helden den Ubeltiter aufspiiren. Oswyn Puschinskes zu bedeuten?
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Vollstindiger Name:
GrofB-Tulamidische
» Schule der Magischen
~ Kiinste — Exorzistische
. und Bann-Akademie
“ zu Fasar
Standort: Fasar, Tulami-
4 denlande
Gildenzugehorigkeit: gildenlos
Spezialgebiet: Leib- und Hofzauberei fiir die Erhabenen Fa-
sars mit Spezialisierung auf Vereitelung von und Schutz vor
feindlicher Magie (Merkmal Antimagie)
GroBe: klein
Spektabilitdt: Sarim al’Jabar

Personen der Historie: Vescudor ay Fasar, Magister und Ar-
tefaktmagier (932-985 BF); Mermodion, ehemaliger Ma-
gister und Experte fiir Austreibungen (ca. 950-1016 BF)
Bedeutende Abginger: Rhenaya Cerrillio, emeritierte
Spektabilitit aus Riva (* 943 BF); Naomi du Berilis, Hof-
magierin und Geliebte des Konigs von Brabak (¥*991 BF)
Fachliche Reputation: Unter Gildenmagiern nahezu
unbekannt, geniefen Absolventen bei den Goénnern der
Akademie hochstes Vertrauen als loyale Leibzauberer und
Experten fiir magische Belange.

Einfluss: groB (stark regional begrenzt)

Finanzkraft: grof3

Ausstattung: grol3 (vor allem Lehre, kaum Forschung)
Bibliotheksbestand: ansehnlich

Die Bannakademie Fasar, oft kurz AI’Amulyat (‘die Schutz-
zeichen’) genannt, bildet Schutz- und Leibmagier aus, die
tiber ein hohes MaB an Vertrauenswiirdigkeit und Diskretion
verfiigen. Einige der Fasarer Erhabenen — die wahren Macht-
figuren der Stadt — schwéren auf die Dienste der ausgebilde-
ten Adepten.

In der 6ffentlichen Wahrnehmung — sowohl in der Stadt wie
auch in Magierkreisen — ist die Akademie nicht existent. Diese
Geheimhaltung ist die stirkste Waffe der Bannakademie. Oh-
ne Gilde, ohne Regularien und Pflichten lisst sich die Ausbil-
dung sehr effizient auf die Bediirfnisse der Génner ausrichten,
dafiir nimmt man in Kauf] nicht die Privilegien zu besitzen,
die andere Magier in den zivilisierten Lindern Aventuriens
genieBen. Oftmals werden Fasarer Adepten nicht einmal als
Magier erkannt.

Die Schiiler stammen in der Regel aus dem direkten Gefolge
eines Gonners der Akademie, der als Sahib bezeichnet wird.
Nach der Ausbildung sind die Absolventen fiir mindestens fiinf
Jahre ihrem Génner verpflichtet und stehen auch nach dieser
Zeit oftmals noch in seinen Diensten.

Im Zentrum der Ausbildung steht selbstverstindlich die
Schutz- und Antimagie, mit Aspekten der Heilung und Hell-
sicht — kurz: alle notwendigen Fertigkeiten, die man als Leib-
wichter und Berater hoher Herrschaften benétigt. Dartiber
hinaus lernen die Scholaren zumeist ein weiteres Gebiet, etwa
die Alchimie oder Artefaktherstellung, um auch in diesem gute
Dienste leisten zu konnen.

Philosophisch lisst sich die Bannakademie durchaus als Ma-
gierschule grauer Prigung bezeichnen, da man einen diszi-
plinierten Umgang mit der Magie lehrt, der zwischen den
starken ethischen Reglementierungen einerseits und der Frei-
heit der Forschung andererseits liegt. Ein Gildenanschluss
steht nichtsdestotrotz auBer Frage, da zwei wesentliche Kri-
terien einem solchen Schritt entgegenstehen: die Geheim-
haltung einerseits und die Ausrichtung des Lehrplans auf die
Wiinsche der Sahibim.

DiE GEscHicHTE
DER BAMNMaKADEMIE

Gegriindet wurde die Bannakademie zwischen 920 und 930 BF
von einigen Erhabenen Fasars. Der Grund dieses seltenen Zu-
sammenschlusses der erbitterten Rivalen war die Erkenntnis,
dass man loyale Schutz- und Leibmagier benétigte und man
deren Ausbildung nicht in die Hinde der A'Achami-Akademie
legen kénne, deren Spektabilititen ebenfalls zu den einfluss-
reichsten und machthungrigsten Personen Fasars zihlen.

Bis zu den heutigen Tagen gibt es kaum etwas tiber die Bann-
akademie zu berichten. Sie erfiillt die Aufgabe, die ihnen die
Stifter zugedacht hatten, mit Zuverlissigkeit; an spektakuliren
Enthiillungen und Nachrichten ist man naturgemil nicht in-
teressiert. So ist es ein gut gehiitetes Geheimnis, dass Magister
Vescudorvor rund 50 Jahren die Thesis fiir magische Behiltnisse
schuf, mit denen sich verderbliche Waren linger autbewahren
lassen. Ebenso wenig bekannt ist, dass die Fasarer Bannmagier
iiber eine ausgeprigte Kenntnis der Arkanoglyphen verfiigen
und einige Zeichen selbst entwickelt bzw. rekonstruiert haben.
Die Riickgriffe auf die Tradition der Mudramulim allerdings,
in deren Nachfolge sich die Bannmagier gerne sehen, gehort
ins Reich der Legenden.

LEBED an DER AKADEMIIE

Die Fasarer Bannakademie ist eine Welt fiir sich. Trotz der La-
ge in einer der gréften Stidte Aventuriens leben Schiiler und
Lehrer abgeschieden, ein wissenschaftlicher Austausch mit an-
deren Magierakademien findet nicht statt. Die Bannakademie
ist in erster Linie eine Schule fiir kiinftige Leib- und Schutz-
magier, Forschung findet nur in stark begrenztem Rahmen
statt und hingt immer von den aktuell an der Bannakademie
lehrenden Magiern ab.
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Wenn ein Sahib einen Magier bendtigt, so schickt er einen
geeigneten Schiiler an die Bannakademie. Diese Kinder ent-
stammen entweder der weiteren Familie der Erhabenen, sind
vielleicht Kinder der Nebenfrauen oder Mitressen oder die
Sprosslinge von Geschwistern oder Cousins, gehoren zum Ge-
folge oder zur Dienerschaft der Erhabenen oder sind gezielt
erworbene Sklaven. Fiir die Familien der Kinder ist diese Er-
withlung ein groBes Privileg.

Im Gegensatz zu den anderen tulamidischen Magierakade-
mien studieren in Fasar viele Mddchen, bisweilen sogar mehr
als Jungen. Dahinter steht keine ideologische Uberzeugung,
sondern reine Pragmatik: In den minnerdominierten Tulami-
denlanden erwarten nur die Wenigsten, dass ausgerechnet eine
Frau in der Magie bewandert ist.

Wenn ein Novize von den Magistern als geeignet akzeptiert
wird, schlieBen sich hinter ihm (oder ihr) die Tore. Fiir den
grofBten Rest der Ausbildung bleiben die Schiiler von ihren Fa-
milien getrennt, es gibt keine Besuchstage oder Urlaube. Auch
missen sich die Kinder von einem Tag auf den anderen an
das Leben ohne Tageslicht gew6hnen. Sie leben und arbeiten
die meiste Zeit in den Riumen der Bannakademie unter Ta-
ge, Exkursionen und praktische Ubungen in Unauffilligkeit
finden in Begleitung durch Lehrpersonal statt und stellen eine
Belohnung fiir gute Leistungen dar.

Zur Wahrung des politischen Gleichgewichts an der Bann-
akademie haben die Erhabenen vereinbart, dass sie alle zu
ungefihr gleichen Teilen das Personal der Akademie stellen.
Somit entsendet ein Erhabener nie mehr als einen Magister
zur gleichen Zeit an die Akademie, auch die Schiilerzahlen
sind ungefihr ausgeglichen. Manchmal wird ein Lehrmeister
kurzerhand ausgewechselt, wenn sein Sahib es will — sei es,
weil er einen geeigneteren Magier gefunden hat, der an der

. Akademie lehren soll, sei es, weil er diesen Lehrmeister kiinftig

fiir wichtige Beratungen an seiner Seite benétigt.

In der Regel zehn Jahre und somit deutlich linger als an an-
deren Magierschulen dauert die Ausbildung an der Bannaka-
demie, denn fiir den Abschluss geniigen keine ausreichenden
Leistungen. Es miissen schon mindestens gute Bewertungen
in allen Prifungsbereichen sein, will man den Absolventen das
Leben eines Erhabenen anvertrauen kénnen. Die Schiiler sind
angehalten, ein zweites Fachgebiet neben der Antimagie ver-
tiefend zu studieren. Der Wunsch ihres Sahibs ist den Schiilern
Befehl, sie studieren zudem weitere profane Ficher, um sich
geeignete Tarnprofessionen aneignen zu kénnen.

Auf jeden Magister entfallen in der Regel drei Schiiler, ein fiir
eine Akademie sehr groBziigiges Verhiltnis. Jeder Magister be-
treut die Schiiler seines Sahibs als Mentor, mit ihm sind die
Scholaren weitaus hidufiger zusammen als mit den anderen
Lehrern. So entwickeln sich im Laufe der zehn Jahre Ausbil-
dung regelrecht familidre Bindungen zwischen den Lehrmeis-
tern und Schiilern oder den Schiilern untereinander. Diese
Bezichungen aus Treue und Loyalitit werden von den Sahi-
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bim durchaus geférdert, da es die kiinftigen Absolventen eng  milien’ der Akademie gibt es einige Wettkiimpfe, die die Schii-

an die Erhabenen bindet und ihnen bereits einen Eindruck der  ler zu guten Leistungen anspornen sollen. Manchmal entsteht
spiateren Hierarchie vermittelt. Zwischen den einzelnen ‘Fa-  daraus jedoch mehr als nur freundschaftliche Rivalitit. Diese
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wird von den Lehrern umgehend unterdriickt, bricht sich aber
manchmal Jahre spiter nach der Ausbildung erneut Bahn,
wenn die Rivalen aufeinander treffen.

Nach der examinatio miissen die frischgebackenen Adepten zu-
nichst fiir weitere fiinfJahre in den fast unbezahlten Dienst ihres
Sahibs treten, um die Schuld, in der sie auf Grund der privile-
gierten Ausbildung stehen, zu tilgen. Ein Bannmagier aus Fasar
kann daher zumeist frithestens im Alter von 25 Jahren seine eige-
nen Entscheidungen treffen. Viele von ihnen jedoch verbleiben
im Dienst ihrer Sahibim. In wenigen Fillen werden die Adepten
von ihren Sahibim als ‘Geschenk’ an die Héfe verbiindeter Po-
tentaten geschickt. Oftmals sind es Emire und Beys aus Mhana-
distan oder dem Balash, doch beispielsweise auch der Kénig von
Brabak erfreut sich der Gesellschaft einer examinierten Bann-
magiern — Donna Naomi du Berilis, die nicht nur Hofzaubere-
rin, sondern auch Favoritin des alten Kénigs ist. Sie ist eine der
seltenen Gastschiiler aus fremden Landen, die als Schiitzlinge
eines Erhabenen an der Akademie studieren diirfen.

Im Dienst pER ERHABENEN

Die michtigsten Personlichkeiten Fasar heiBen ‘Erhabene’. Sie
sind die Oberhéupter der bedeutenden Familien der Stadt und
des Umlandes. Andernorts wiirde man sie ‘Patrizier’ nennen,
verbunden mit dem Gehabe und dem Reichtum eines Fiirs-
ten. Als Bannmagier wird man ausgebildet, um seinem Sahib
— einem Erhabenen selbst oder einem Familienmitglied — im
Ringen um Macht und Einfluss zur Seite zu stehen und ihn
vor Unbill und Heimtiicke zu schiitzen.

Vom Beginn der Ausbildung an werden die Bannmagier ein-
geschworen, dass sie tief in der Schuld ihres Sahibs stehen,
auch spiter kénnen sie sich nur schwer von diesem Abhin-
gigkeitsverhiltnis freisprechen. Im Dienst ihres Gonners tiber-
nehmen sie vielfiltige Arbeiten. Zuvorderst obliegt ihnen der
Schutz des Sahibs vor Attentat und iibler Zauberei, sie beraten
und unterstiitzen ihn bei Verhandlungen und begleiten ihn
auf Reisen. Einige Erhabene weisen ithren Magiern auch ei-
genverantwortliche Titigkeiten zu. Sie schicken sie auf Reisen
als Handelsagenten zur Anbahnung neuer Beziehungen oder
als Spione oder Diplomaten. Sie beauftragen Magier mit der
Herstellung von Artefakten, dem Suchen verborgener Relikte
oder der Bannung einer drohenden Gefahr. Selten treten die
Adepten tatsichlich als Magier in Erscheinung, sie schliipfen
in tarnende Rollen, als Sterndeuter, Medicus, Alchimist, Kalli-
graph, als Gesellschafterin oder Haremsdame.

Auch nach dem Ende des Dienstes verbindet Magier und Sa-
hib ein unsichtbares Band der Verpflichtung. Der Magier kennt
viele Geheimnisse seines fritheren Herrn, und der Preis fiir die
Entlassung aus dem direkten Dienst ist zumeist die Einwilli-
gung, auch bei kiinftigen Auftrigen dem Sahib zur Verfiigung
zu stehen. Wahre Freiheit gibt es fiir Bannmagier nicht.

Die stirkste Waffe eines Bannmagiers ist die Heimlichkeit.
Wihrend andere Zauberkundige offene Privilegien geniefen,
indem sie sich Gilden unterordnen und sich als Magier zu er-
kennen geben, muss sich der Bannmagier keinen Regularien,
sondern nur dem Wort seines Sahibs fiigen. Mit einer guten
Tarnung wird er oftmals nicht einmal als Magier erkannt und
erreicht so vieles, das einem Magier verwehrt bliebe. Nur die
wenigsten Bannmagier streben nach Ende ihres Dienstes die

Aufnahme in eine Magiergilde an, da sie in Erkldrungsnot be-
ziiglich ihrer Ausbildung geraten kénnten.

Das ARADEMIESIEGEL

Die Bannakademie Fasar gehort keiner Gilde an und legt auch
keinen Wert auf offentliche Identifikation oder Legitimation,
dennoch prigtsie ihr eigenes Siegel. Mitihm weisen sich Bann-
magier nur untereinander und gegeniiber thren Sahibim aus,
um einen Nachweis fiir die erfolgreiche Ausbildung liefern zu
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konnen. Das Siegel ist deutlich kleiner als die vergleichbaren

Zeichen anderer Akademien, zudem wird es mitnichten in die
Handfliche gestochen, sondern in die Kopthaut hinter dem
linken Ohr. Unaufmerksamen Betrachtern erscheint es wie ein
Muttermal, nur bei niherer Betrachtung mit Hilfe einer Lupe
kann man die Details des Siegels erkennen.

Die Technik, einen arkanen Siegelstock herzustellen und zu
verwenden, hat die Bannakademie seinerzeit geraubt. Es ist
nicht bekannt, welcher Akademie das beschimende Versium-
nis zuzurechnen ist, das Geheimnis der Siegelherstellung ver-
raten zu haben, geriichteweise konnte es sich um Perricum
oder Zorgan gehandelt haben, méglich ist aber auch, dass man
den Siegelstock einer ehemaligen Akademie auf Umwegen er-
worben hat.

Das LEBEnD aLs M AaGisTER
Auch fiir die Lehrenden an der Bannakademie bedeutet die
verborgene Lage groBe Einschnitte in ihre personlichen Frei-

heit. Einige der Magister leben selbst im Akademiekomplex,
sie besitzen dort kleinere Wohnungen, die ihnen auch als Ar-
beits- und Studierstube dienen. Fiir familidren Anhang gibt es
allerdings einerseits keinen Platz und zweitens keine Erlaub-
nis, sich in der Akademie aufzuhalten; man will den Kreis der
Eingeweihten so gering halten wie méglich.

Daher werden vor allem ledige und junge Magister zur Lehre
an die Akademie geschickt und nach einigen Jahren wieder ab-
berufen. Altgediente Koryphien haben sich einen besonderen
Status erarbeitet, sie leben in der Regel mit ihren Familien in
den Wohnungen der Erhabenen und sind einen Teil ihrer Zeit
an der Seite ihrer Sahibim. Fiir Vorlesungen oder Seminare
besuchen sie die Gewdlbe der Bannakademie durch einen der
verborgenen Zuginge.

Wer sich ausgiebig seinen privaten Forschungen widmen will,
ist falsch an der Bannakademie. Das Leben zwischen Lehrti-
tigkeit und Dienst fiir den Sahib lidsst wenig freie Zeit, um sich
einem Magnum Opus zu widmen.

Einige Magister entstammen nicht dem Gefolge eines Erha-
benen, sondern treten nur fiir die Dauer ihrer Lehrtitigkeit in
seine Dienste, besonders bei langfristig geplanten Berufungen

wird auf eine relative Unabhingigkeit des Magisters von einer
Michtefraktion geachtet.

Eim RunbGanG DURCH DIiE BAnNnmaRADENIE

Die Bannakademie ist kein einzelnes Gebiude, sondern ein
langgezogener unterirdischer Komplex, der durch einige Tun-
nel miteinander verbunden ist. Das Grundstiick eines Pfer-
dehindlers im Stadtteil Sarjabansarai dient als Fassade und
Tarnung, wenige Eingeweihte — verldssliche Bedienstete aus
den Hiusern der Génner — versorgen von hier aus iiber verbor-
gene Schiichte die Akademie mit Vorriten. In der hauseigenen
Wischerei werden Kleider gereinigt, und auch die Wasserver-
sorgung teilen sich die Akademiebewohner mit dem Pferde-
hindler — eine groBe gemeinsame Zisterne.

Es gibt mehrere, gut gesicherte Zuginge zur Akademie, die
zu den verschiedenen Komplexen, etwa dem Wohnturm (dem
Burj), dem Laboratorium oder der Bibliothek fithren. Ein ei-
gens erbautes Tunnelsystem verbindet die einzelnen Teile der
Akademie, die in fritheren Zeitaltern einmal Keller, Wohnge-
biude oder Nutzriume waren. Fast alle Riume sind mit der
Arkanoglyphe Leuchtendes Zeichen dauerhaft erhellt.

Da die Rdumlichkeiten der Bannakademie ein grofes aventu-
risches Geheimnis sind, mochten wir Sie explizit ermutigen,
den unten folgenden Grundrissplan als eine Interpretation
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aufzufassen und die einzelnen Trakte und Komplexe nach
Belieben in der Stadt anzuordnen, durch Tunnel und Ge-
heimginge zu verbinden und méglicherweise mit anderen
Elementen aus dem Fasarer Untergrund anzureichern. Aus
diesem Grund widmen wir uns auch eher schlaglichtartig den
einzelnen Riumlichkeiten.

Zvcance vnp Tunner

Die Bannakademie besitzt mehrere Zuginge, die stark gesi-
chert sind. Der Haupteingang ist ein hinter einer stets ver-
schlossenen Tiire verborgenes unscheinbares Treppenhaus im
Gebiude des Pferdehindlers. Die Stufen enden vor einer brei-
ten, stabilen Pforte (E1). Diese wird mit mehreren Schiebe-
Riegeln gesichert, die aus dem Wachraum (E4) heraus bedient
werden kénnen.

Jeder Besucher muss zunichst im Zwinger (E2) warten. Die
Ttr hinter ihm wird geschlossen, erst dann 6ffnet sich die an-
dere Tiir. Der zweistufige Einlass soll Eindringlinge so lan-
ge aufhalten, bis die Wachmannschaft sich zur Verteidigung
sammeln kann. Im so genannten ‘Feuerraum’ (E3) stehen drei
Kessel, in denen Wasser oder Ol, theoretisch sogar Brandoél, er-
hitzt wird, um in den Zwinger gepumpt oder gespriiht zu wer-
den. Ein Fallgitter im Gang kann auBerdem binnen weniger
Augenblicke heruntergelassen werden, um einen Durchbruch
zu verhindern.

Auch die altertiimlich anmutenden Statuen im Treppenhaus
sind nicht nur Dekoration. Eine fungiert durch eine trickreiche
Linsen- und Rohr-Apparatur als Kommunikationsmedium mit
den Wachleuten, in der anderen sind magische Fallen gespei-
chert. Die Art der Fallenzauber wechselt, mal ist es ein PARA-
LYSIS, mal ein FULMINICTUS oder PLUMBUMBARUM.
Es gibt mehrere Zuginge dieser Art, zumeist kleiner und
mit weniger mechanischen Sicherungen ausgestattet. Dafiir
aber stellt die magische Sicherheit Eindringlinge vor schwe-
re Aufgaben. Arkanoglyphen wie das Zeichen gegen Magie, das
Ungesehene Zeichen oder das Fallensiegel, hiufig durch Zusatz-
zeichen getarnt oder gegen Manipulation geschiitzt, bilden
die Grundlage, hiufig ergidnzt durch WIDERWILLE oder
CLAUDIBUS.

Ehemaligen Schiilern wird oftmals die Erinnerung an die Zu-
ginge durch einen MEMORABIA geléscht, damit diese die
Informationen nicht unabsichtlich preisgeben kénnen. Die
Kontaktaufnahme der Adepten mit ihrer ehemaligen Akade-
mie erfolgt iiber verschiedene externe Treffpunkte.

Der Wourntrakt (BUurj)

Verschiittet im Boden fanden sich die Reste eines fritheren Fa-
sarer Wohnturmes, eines so genannten Burj. Drei Stockwer-
ke waren noch gut genug erhalten, um sie erneut nutzen zu
kénnen. Der Hauptzugang fiihrt tiber eine Wendeltreppe von
oben in die drei Stockwerke, darunter befindet sich nur eine
Kammer mit Verbindung zu einem Fluchttunnel, sollten die
Schiiler einmal schnell fortgebracht werden miissen.

Im unteren Stockwerk befinden sich die Schlafriume der
Schiiler, die sich zu viert oder zu sechst ein Zimmer (W8)
teilen. Die Altesten Studiosi, oftmals Tutoren oder Candida-
t1, erhalten das Recht, im mittleren Stock ein Zweibettzimmer

(W7) zu beziehen, wo sie Raum und Ruhe zur selbststindigen
Arbeit finden. Sie werden von den Magistern auch mit der Be-
aufsichtigung der jiingeren Schiiler betraut.

Neben Arbeits- und Gruppenriumen im Mittelstock verfiigt
der Burj tiber zwei groBe Sile. Einer dient als H6rsaal (W2),
der andere ist mit Tischen als Mensa und Festhalle (W1) aus-
gestattet. Die Mahlzeiten werden von der Kiiche (Z2) durch
lange Tunnel hierher gebracht, eine umstindliche aber auf
Grund der Wasserversorgung unumgingliche Losung. Auch
die Waschraume (Z3/4) befinden sich weitab des Burj, so dass
jeden Morgen alle Schiiler in den Tunneln Schlange stehen.

DeRrR BiBLiOTHEKSKOMPLEX

Ein ausgedienter Speicher fungiert als Bibliothek (B1), dicht
an dicht mit Regalen verstellt. In den Seitenkammern hat
man die Seminarrdume (B2) cingerichtet, so dass in der Bib-
liothek ein reges Kommen und Gehen herrscht — keine ruhi-
ge Atmosphire zum Studieren. Die Plitze in den Lesesilen
(B4) sind daher sehr begehrt. Einige Schiiler schleppen ihre
Biicher in die angrenzenden Meditationskammern (B7), um
dort wirkliche Ruhe zu haben, nur erwischen lassen diirfen
sie sich nicht.

Nahe der Zuginge befindet sich das groBe Pult des Biblio-
thecarius, der die Besucher kontrolliert und ein Auge auf die
Benutzung der Biicher richten muss. Der geheime Zugang
zur Asservatenkammer (B11/12) verbirgt sich hinter den Re-
gistratur-Regalen. Er ist mit einem WIDERWILLE und einer
Tiirmechanik geschiitzt.

Das LaBoraToRivm

Das Laboratorium liegt recht weit aufierhalb der iibrigen
Struktur bereits unter dem Suq Fasars. Die Abziige der Ofen
werden in die Schornsteine der oberirdischen Hiuser einge-
leitet, um sie zu tarnen. Von der Laborbibliothek (L1) aus
fithrt ein Geheimweg ins Basarviertel, der auch zur Versor-
gung mit alchimistischen Materialien benutzt wird. Mit Hilfe
der Glyphe der Elementaren Attraktion Eis wird die Eiskammer
(L5) kiihl gehalten.

Die WoHnunGen peR MaGisTER

Im Trakt der Magister leben auBer den Lehrenden auch die Fa-
milien der Bediensteten, die dauerhaft fiir die Bannakademie
arbeiten, hierzu gehoren vor allem die groBe Haushilterfami-
lie sowie die meisten Wachleute. Die Wohnungen sind kom-
fortabel eingerichtet, um die Bewohner vergessen zu lassen,
wie lange man das Tageslicht nicht mehr gesehen hat.

Die Spektabilitit Sarim al’Jabar bewohnt die luxuriésesten
Kammern, reich mit Teppichen, Planzen und ornamentalem
Zierrat geschmiickt. Besucher, selbst andere altgediente Magis-
ter, lernen nur den Empfangssalon (M1) kennen, alle ande-
ren Riaumlichkeiten beansprucht der Eigenbrédler Sarim fiir
sich alleine. Es gibt zahlreiche Geriichte iiber Geheimginge,
tatsichlich fiithrt ein Gang von Sarims Privatgemichern zur
Asservatenkammer (B11/12). AuBerdem verfiigt er iiber einen
privaten Fluchttunnel. Seine Geheimkammer (M8) besitzt
mechanisch-magische Zugangssicherungen (CLAUDIBUS in
der Schliisselmeister-Variante).
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LEGENDE

Bibliothekskomplex (B)
B1 — Bibliothek

B2 — Seminarriume

B3 — Papyrus-Archiv

B4 — Leserdume

B5 — Scriptorium

B6 — Materiallager

B7 — Meditationskammern
B8 — Vorraum

B9 — Zauberkammer

B10 — Artefaktwerkstatt
B11/12 — Asservatenkammer

Eingangskomplex (E)
E1 — Treppenhaus

E2 — Zwinger

E3 — Feuerraum

E4 — Wachtposten

E5 — Arsenal der Wache

Laborkomplex (L)

L1 — Laborbibliothek
L2 — Lehrlabor

L3 — Labor

L4 — Materialien-Lager
L5 — Eiskammer

Wohnungen der Magister und
Bediensteten (M)

M1-8 — Riumlichkeiten der
Spektabilitit

M1 — Empfangssalon

M2 — Schreibstube

M3 — Schlafraum

M4 — Waschkammer

M5 — Wohnraum

M6 — Arbeitsraum

M?7 — Privatbibliothek

M8 — Geheimkammer
M9-12 — Beispielhafte
Magister-Wohnung

M9 — Empfangszimmer
M10 — Arbeitsraum
M11 — Schlafraum

M12 — Waschkammer

Wohnturm (Burj; W)

W1 — Aula/Mensa

W2 — Horsaal

W3 — Archiv

W4 — Aufenthaltsraum

W5 — Gruppen-/Arbeitsriume
W6 — Gruppenriume

W7 — Zweibettzimmer

W8 — Vier- und Sechsbettzimmer

Zisterne (Z)

Z1 — Zisterne

Z2 — Kiiche

Z3/4 — Waschriume der Schiiler
Z5 — Vorratskammern

TrREFFPUNKTE

Da auch die Sahibim, ihre Familienmitglieder oder andere
Auftraggeber nicht die genaue Lage der Bannakademie ken-
nen und auch nicht erfahren sollen, treffen sich die Magister
der Bannakademie mit ihren Kunden auferhalb der Mauern
an neutralen Orten, deren Besitzer oft selbst nicht eingeweiht
sind, wen sie da zu Gesprichen bewirten. Im Suq gibt es ein
Techaus, das oft Anlaufstelle ist und als Tarnung fiir den Wa-
renzugang zum Labor fungiert. Auch die Scholaren keh-
ren hier bisweilen zu Praxisseminaren ein, in denen sie
ithre Fertigkeiten als Leibmagier und Schutzzauberer in
fremder Umgebung erproben und schulen. Das Basar-
viertel ist ihr Ubungsgeliinde. Auch ein Badehaus sowie
die besseren Ringe der Arena sind Orte, an denen sich
die Bannmagier mit den Sahibim treffen.

PERSONEN DER ARKADEMIE

Sarim aL'jaBaRr, MacistER macnus
contraRrivs, SPERTaBILITAT

Die Spektabilitit der Akademie ist eine ritselhafte
Person. Es sind keine biographischen Daten {iber
ihn bekannt, er selbst nennt 960 BF als Geburts-
jahr, was aber genauso gut eine Liige sein kann.

Auch darf bezweifelt werden, dass Sarim al’Jabar
sein richtiger Name ist. ::
Die einzige gesicherte Erkenntnis tiber Sarim
ist, dass er selbst an der Bannakademie ausge-
bildet wurde und seit spitestens 1018 BF die
Leitung innehilt. Angeblich war er zuvor
Leibmagier des Fiirsten von Fasar und soll
an einer renommierten Hellsicht-Akade-
mie ein Zweitstudium absolviert haben.

Sarim bedeckt sein Gesicht mit einer

Maske, die lediglich die Mundpartie ausspart, damit man ihn
gut verstehen kann. Er trigt lange, verhiillende Roben und
einen Turban und zeigt sich ohne diese Kleidungsstiicke nie
vor Collega oder Schiilern. Selbst die Vize-Spekabilitit wiirde
Sarim nicht erkennen, wenn er unmaskiert vor ihr stiinde.
Diese Geheimniskrimerei begriindet seinen Ruf als unnahbarer
und gestrenger Leiter, brillante fachliche Kenntnis der Antima-
gie ist die zweite Eigenschaft, die man iiber ihn berichten kann.
In der Tat unterstreicht Sarim mit der Maskerade
seinen Fihrungsanspruch und seine Befehlsge-
&%, walt, der sich auch die anderen Magister klaglos
unterordnen. Doch die Spektabilitit ist bereits
alt und wird frither oder spiter aus dem Amt
scheiden. Bislang entdeckte und unterband Sarim
jedoch jeglichen Versuch der Opposition im Kol-
legium. Seine heimtiickischen Intrigen gegen
die vermeintlichen ‘Kénigsmérder’ hin-
@ terlassen jedoch ein Fihrungs-Vaku-
| um, das sich noch als groBes Problem
erweisen konnte, sollte ihn dereinst
unvermittelt der Schlag ereilen.

BEnayman aL’BaLotH,
MaGisTER minor.
comBattivus,
. Armatus Maximvus
Der Anfiithrer der Akademie-
garde (* 996 BF, athletisch,
. hiftlange feine Haare) ist
% selbst ein ausgebildeter
Adeptus  dieser Akade-
mie und kennt sdmtliche
Zugangswege und ihre Siche-
rungen. Benayman ist ein anspruchs-
oller Mensch, was nicht nur seine Schiiler
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im Unterricht von Stabkampf und Schadensmagie leidvoll er-
fahren miissen, sondern auch bei den Wachleuten regelmiBig
fiir Furcht sorgt. Am schlimmsten quilt sich jedoch Benay-
man selbst mit seinen Anspriichen, da er oft nichtelang nicht
schlafen kann und rastlos durch die Keller wandert. Es ist den
Kollegen ein Ritsel, wann und wie er Ruhephasen einlegt, zu-
mindest ist er guter Kunde des hauseigenen Alchimielabors.
Seine umfassende Kenntnis der Arkanoglyphen, Fallen- und
Schutzzauberei macht ihn jedoch unverzichtbar, und mit Aus-
nahme einer gewissen Fahrigkeit im Unterricht gibt es aktuell
auch keinen Grund zur Klage.

WEiITERE PERSONLICHKEITED

@ ‘Abu Nadrash’, Magister ordinarius curativus (* 970 BE,
Glatze, gewachster Bart, schlechte Aussprache im Tulamidya)
ist vor einigen Jahren als Fremder an die Bannakademie ge-
kommen. Er war zuvor Hofmagier bei Fiirstin Kusmina Gala-
han von Kuslik, nach ihrem Sturz brachte er sich rechtzeitig in
Sicherheit. Ausgebildet in der Halle der Antimagie zu Kuslik,
konnte er etliche ihrer Geheimnisse an die Fasarer verraten.
Ihm fillt das Leben fernab der Heimat schwer. Seine stets ein-
geflochtenen Anekdoten sind den Scholaren eine ausgezeich-
nete Lehre der Intrige.

@ Nahema saba’l Kutub, Magistra ordinaria elementarii,
Licentiata alchemicae (* 1002 BF, rote Haare, sympathisch)
ist eine sehr belesene Frau, was ihr den Beinamen “Tochter

der Biicher’ eingebracht hat. Sie besitzt ein hervorragendes
Gedichtnis und kann selbst komplexe Passagen aus Biichern
oder Rezepturen auswendig aufsagen. Wenn ihr aber zu viele
Gedanken im Kopf herumschwirren, neigt sie zur motorischen
und sozialen Unbeholfenheit. Sie selbst kann tiber diese Toll-
patschigkeit herzhaft lachen.

@ Erhala ibn Rajim (* 972 BF, Glatze, weiBer Bart, fettleibig),
seine beiden Frauen Dunja (* 984 BF, hager, miirrisch) und
Irim (* 1000 BE, tief verschleiert, ebenmiBiges Gesicht) sowie
die Kinder und bereits die ersten Enkel leben als Groffamilie
schon seit Jahrzehnten auf dem Gelinde der Akademie. Sie ar-
beiten sowohl fiir den Pferdehindler als auch fiir die Akademie
— in ihrer Hand befinden sich die Kiiche, die Wischerei sowie
die Schreinerei. Erhala hat ein mildes Herz und hilft Eleven
bei Einsamkeit oder Problemen, gelegentlich tiberbringt er Bot-
schaften von den Eltern. Dunja dagegen fiihrt ein strenges Re-
giment unter Tage und ist sehr eifersiichtig auf die junge zweite
Ehefrau Irim — nicht zu Unrecht, denn die bandelt gerne mit
jingeren Minnern an. Irim hofft auf einen baldigen Tod Erha-
las, um sich mit einem Magier verheiraten zu kénnen.

DiE HELDED an DER BannakKabDEmMIE Fasar,

Dass eine reisende Heldengruppe an die Pforte der Akademie
klopft oder gar durch die Riumlichkeiten schlendert, ist auf
Grund der Geheimhaltung kaum vorstellbar. Das Personal der
Bannakademie hat iiberhaupt kein Interesse, sich mit ‘Daher-
gelaufenen’ einzulassen, weswegen man auch gezielte Gesu-
che ignoriert. Selbst wenn ein Absolvent der Bannakademie
Mitglied der Heldengruppe sein sollte, ist es ihm bei Strafe ver-
boten, seinen Gefihrten den Ort der Akademie zu verraten.
Sollten Nachforschungen an der Akademie unumginglich
sein, so fiithrt der einzige Weg zum Kontakt mit Mitgliedern
der Akademie iiber die Gunst eines der Fasarer Erhabenen.
Sollte dieser fiir die Helden ein gutes Wort einlegen, so mag es
zu einem Treffen mit einem Abgesandten der Akademie an ei-
nem neutralen, unverfinglichen Ort mit einigen zusitzlichen
Absicherungen gegen mégliche iibelgesinnte Spione kommen
— ein wahrhaft phexisches Unterfangen.

Eindringlinge werden mit allen Mitteln bekdmpft, die zur
Verfiigung stehen. Hier diirfen Helden nicht auf Gnade
hoffen, wenn sie erwischt werden. Da es mehrere Zuginge
gibt, besteht durchaus die Méglichkeit, unerkannt durch die
Zisterne oder einen Fluchttunnel einzudringen — die Her-
ausforderung besteht darin, sich nicht innerhalb der Tunnel
erwischen zu lassen und ohne Spuren nach getaner Arbeit
wieder zu verschwinden.

DienstLEisTunGen

Die Akademie fiihrt keine Dienstleistungen fiir AuBenste-
hende durch. Alle nachfolgenden Angaben beziehen sich auf
Dienste, die fiir Mitglieder der Akademie oder fiir die Sahibim
getdtigt werden.

DiE BiBLiOTHEK

Die Bibliothek der Bannakademie wurde aus den verschie-
densten Quellen zusammengekauft und -geklaut. Die meisten
Werke weisen deutliche Gebrauchsspuren auf und wurden von
anderen Akademien ausgemustert oder landeten bei einem
Krimer. Durch reichhaltige Investitionen der Génner konnte
man in vergleichsweise kurzer Zeit einen stattlichen Fundus
zusammenstellen, der insbesondere auf dem Spezialgebiet der
Antimagie wenig Fragen offen ldsst.

Weite Teile der Bibliothek bestehen aus profanen Biichern,
die den Scholaren Wissen auBerhalb der Zauberei vermitteln
sollen, damit diese spiter tiberzeugend die Rolle als Berater,
Medicus oder Wahrsager einnehmen kénnen. So finden sich
neben etlichen astrologischen, qualitativ eher ‘kurios’ zu nen-
nenden Folianten auch Gedichtbinde, kalligraphische Schrift-
rollen, Almanache, Chroniken und Atlanten.

Die Sammlung von Abzeichnungen bekannter (und teils nur hier
bekannter) Glyphen und Sigillen wird bestindig erginzt, man

Immens: —

Sehr grof3: Magica contraria

Grof3: Magica controllaria

Ansehnlich: Geschichtswissen, Heilkunde, Magica cla-
robservantia, Magica curativa, Magica transformatorica,
Magickunde, Sternkunde

Hinlinglich: Magica combattiva, Magica mutanda, Magica
phantasmagorica, Alchimie, Geographie

Gering: diverse, darunter Magica invocatio, Magica sphairologia
Minimal: diverse
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mochte dieses kostbare Wissen nicht alleine den Konkurrenten
aus Khunchom, Rashdul oder der eigenen Stadt tiberlassen.
Wihrend die meisten profanen Werke frei ausliegen wie in einem
Lesesalon, miissen Lehrer und Schiiler die Einsicht in magische
Werke beantragen und abzeichnen lassen. Auf diese Weise kann
die Spektabilitit auch nach Jahren noch nachvollziehen, ob ein
Absolvent ein bestimmtes Buch gelesen hat oder nicht.

Zweitstupivm

Da die Bannakademie Fasar in keiner Gilde Mitglied ist, kann
sie sich ohne Schwierigkeiten der Gewihrung eines Zweitstu-
diums verweigern. Man nimmt in der Regel keine Magier auf,
die hier ein Zweitstudium absolvieren wollen — die Gefahr der
Spionage und des Geheimnisverrats ist zu grof3. Wie schon im
Falle der Dienstleistungen und magischen Beratungen vermo-
gen einzig und allein die Génner der Akademie einen Magier
fiir ein Zweitstudium an die Akademie zu empfehlen. Fiir den
Kandidaten bedeutet dies eine umfangreiche Uberpriifung des
Lebenslaufes und der magischen Aura, und auBerdem muss er
sich tiblicherweise wie ein jugendlicher Absolvent der Akade-
mie fiir mehrere Jahre in den Dienst des Gonners begeben, um
seine Schuld abzuarbeiten.

ABEODTEVER ATl DER_
BannakapeEmie Fasar,

Es stellt bereits ein abenteuerliches Unterfangen dar, mit Ver-
tretern der Bannakademie in Kontakt zu treten. Man ist sehr
verschwiegen und bedarf normalerweise keiner Hilfe. Daher
taucht die Bannakademie zumeist auBerhalb ihrer eigenen
Sphire als Strippenzieher auf, in Gestalt magischer Berater,
einflussreicher Sterndeuter oder als ominése kérperlose Macht
im Hintergrund. Die Feindschaft zur Al’Achami-Akademie
bietet sich als Grundlage von zahlreichen Abenteuern oder gar
einer Kampagne um Spionage und Gegenspionage an.

DEeR GirfsCHRATIK
& Als besonderer Schatz lagert ein Siegelstock in Asservaten-
kammer der Akademie. Er ist modifiziert worden, um das kleine

Fasarer Siegel herstellen zu kénnen. AuBerdem lassen sich Ko-
pien einiger bekannter Magiersiegel herstellen, die zumindest
einer oberflichlichen nicht-magischen Analyse standhalten.
& Vescudor von Fasar war ein hervorragender Objektmagier
und hinterlieB der Bannakademie die Artefaktthesis der Phiole
der Wahrung (WdA 116), die heutzutage als weitgehend ent-
schliisselt gilt. Exklusiv in Besitz der Bannakademie befinden
sich Vescudors Ausarbeitungen zu seinem Magnum Opus, der
Amphore der Ewigkeit, und anderer Varianten haltbar machen-
der Behiltnisse. In neueren Zeiten experimentieren Vescudors
Nachfolger verstirkt mit Zauberzeichen.

@ Dic Thesissammlung ist ein buntes Sammelsurium aus
jingeren Abschriften und uralten Quellen aus der Zeit der
Magiermogule. Zu letzteren gehért die hervorragende Thesis
des UNBERUHRT VON SATINAV, neuere und oft durch
Diebstahl erworbene Thesen sind beispielsweise der WIDER-
WILLE und der INVERCANO.

@ Dic Bannmagier haben ein starkes Interesse an Zauber-
zeichen entwickelt. In der Asservatenkammer liegen etwa die
Thesen fiir die in Magierkreisen weitgehend unbekannten
Zeichen des versperrten Blicks und Zusatzzeichen Tarnung. Man
scheut weder Kosten noch Miihen, um einschligige Biicher zu
erwerben oder zu rauben und Relikte aus Gribern oder Tem-
pelanlagen zu bergen.

GEHEIimMIiSSE DER AKADENIE

Das groBte Geheimnis der Bannakademie ist die Existenz sel-
biger. Von diesem Thema abgesehen hiitet man einige weitere
Geheimnisse.

@ Adeptus Nazir ibn Jassafer von der A'Achami zu Fasar ist
in Wirklichkeit ein Spion fiir die Bannakademie. Er kiimmert
sich dort um Objektverzauberungen und magische Sicherun-
gen und kennt die geheimen Zuginge (siche Hallen arkaner
Macht 96). Auch andere Persénlichkeiten Fasars studierten
einst an der Bannakademie und dienen gegenwirtig als Stern-
deuter, Haushofmeister oder Bordellbetreiberin (siche Land
der Ersten Sonne 101).

@ Den Schiilern wird erzihlt, dass einige hochrangige Zau-
berer in Wirklichkeit an der Bannakademie studiert hitten.
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Diese Behauptungen sind teilweise eher fragwiirdig (im Falle
des ehemaligen Garether Hofmagiers Chiranor Feyamun, ganz
ausschlieBen kann man es nicht), teilweise durchaus plausibel
(der unselige Comitor von Belhanka, der an Verschwérungen
im Mittelreich und Horasreich beteiligt war) und teilweise gut
gehiitete Tatsache (die bereits genannten Naomi du Berilis und
Rhenaya Cerrillio).

@ Ein besonderes Forschungsinteresse gilt der Zauberei
der norbardischen Zibiljas. Man hoftt, ein tiefgreifendes Ver-
stindnis der Zauberzeichen und vielleicht Hinweise auf die
untergegangene alhanische Reprisentation zu erhalten. Zu
diesem Zweck reisen Bannmagier oft weit in den Norden,
nach Schwarztobrien, ins Bornland oder bis nach Riva, wo die
Spektabilitit des Szoerrebrandr-Kollegs, Rhenaya Cerrillio, eine
Absolventin der Bannakademie, bis zu ihrem altersbedingten
Riicktritt im Geheimen forschte. An der Halle des Lebens zu
Norburg arbeitet unter falschem Namen und Lebenslauf ein
chemaliger Z6gling der Bannakademie, der (oder die) als Lei-
ter dieses Vorhabens fungiert. Wer diese Person ist, kann frei
bestimmt werden.

@ Die arglos wirkende Nahema saba’l Kutub stellt sich zwar
nicht aktiv gegen die Spektabilitit, aber plant schon seit lan-
ger Zeit die Ubernahme der Akademie nach dem Tod Sarim
al’Jabars. Sie lisst Dschinne eigene Geheimginge und -riume
bauen und hat einige bedeutende Biicher vor ihren Kollegen
beiseite geschafft. Die Geheimniskrimerei kénnte ihr einst
den Kopf kosten — oder die Akademie retten.

@ Dic wahre Identitit der Spektabilitit Sarim al’Jabar gibt
stetigen Anlass fir Gertichte. Wer sich hinter der Maske ver-
birgt, wird offiziell nicht geklirt werden und kann daher in der
Spielgruppe frei bestimmt werden.

SZEMARIOIDEE

Der chemalige Magister Mermodion musste die Akademie
verlassen, nachdem seine Schiiler bei ["Jbungen einen Dimon
entfesselt hatten. Damals erschien der viergehérnte Dimon
Ghuur, dessen Existenz niemandem an der Akademie bekannt
war, ebenso wenig gab es in der Bibliothek Hinweise zu einer
moglichen Entschworung der Widernatiirlichkeit. Bevor Mer-
modion Fasar verlieB, gelang es ihm, den Dimon in eine Sta-
tuette zu bannen, diese nahm er mit ins Exil, um nach einem
endgiiltigen Exorzismus zu suchen. Mermodion fand sein
Schicksal im héchsten Norden, die ganzen Umstinde jedoch
bieten Anlass fiir zahlreiche Szenarien:

@ Mit welchen Absichten und Mitteln wurde die Beschwo-
rung damals durchgefithrt? War Ghuurs Erscheinen ein Ver-
sehen oder das Experimentieren mit bislang ungenutzten
Beschworungsritualen? War es Sabotage? Benutzte man damals
bestimmte Paraphernalia, die méglicherweise das Erscheinen
Ghuurs begiinstigten, und lagern die heute noch in einem ver-
borgenen Geheimraum? Gab es innerhalb der Akademie einen
mysteriosen Geheimbund und wo befinden sich die tiberleben-
den Schiiler — sicherlich alle im Alter von mindestens 60 Jahren
— heute? Méglicherweise teilen sie dasselbe diistere Geheimnis
und werden von ihrer Vergangenheit eingeholt.

@ Wic ist die Bannakademie in den Besitz der merkwiirdi-
gen Statuette gekommen, in die Mermodion den entfesselten
Dimon bannen konnte? Gehorte die Abbildung des auf den

Wellen schwimmenden Otters, der einen Fisch in seinen Tat-
zen hilt, etwa zu den Beschwérungs-Paraphernalia oder war
sie bereits zuvor Gefingnis des Ddmons?

@ Warum ist der Didmon der Fachwelt weitgehend unbe-
kannt und warum kennen ausgerechnet nivesische Schauer-
sagen eine Otterkreatur als tiblen Verfithrer? Welches Interesse
kann ein Dimon an dem Nivesenvolk haben? Was weil} der
Schamane Nujuk, der ein Freund des Magisters Mermodion
war? Lebt er noch? Wie kam es zu der Freundschaft der beiden
so ungleichen Minner? Gibt es eine Verbindung zu den For-
schungen zur Zibilja-Magie?

@ Welche Hinterlassenschaften Mermodions gibt es noch
heute an der Akademie? War er eine integre Person, unter des-
sen Aufsicht ein schreckliches Ungliick geschah? War er ein
ruchloser Dimonenknecht, der seine Lehrtitigkeit nutzte, um
mit Hilfe der Schiiler machtvolle Experimente durchzufiih-
ren? Oder war er gar abwesend, als die Schiiler die Beschwo-
rung durchfiihrten, und wenn ja, warum?

@ Gibt es noch unheilvolle Hinterlassenschaften der Didmo-
nenbeschwoérung? Spuken die Geister der damals getéteten
oder wahnsinnig gewordenen Beschwérungsteilnehmer in den
Akademierdumen herum oder hat man die damalige Beschwo-
rungskammer zugemauert — und wurde sie von ahnungslosen
Gliicksrittern inzwischen wieder entdeckt? Liegt ein Fluch auf
Riumen oder Personen?
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DiE SCHULE DES DiREKRTEOD W EGES

-

Vollstindiger Name: Magische Akademie und Schule der
drei Vélker zu Gerasim

Standort: Gerasim, Hoher Norden

Gildenzugehorigkeit: GroBe Graue Gilde des Geistes
Spezialgebiet: unkonventionelle Schule der magischen Be-
wegung, die sich zudem der Vélkerverstindigung verschrie-
ben hat (Merkmale Eigenschaften und Telekinese)

Gré8Be: klein

Spektabilititen: Anastasius Silberhaar; Mondglanz Eichen-
feld

Personen der Historie: Tamara von Gerasim, Akademie-
griinderin (583-645 BF); Calaya Nebellied, erste elfische
Spektabilitit (*597 BF, 1029 BF entriickt); Pargonus, Karto-
graph (982-1033 BF)

Bedeutende Abginger: Kiamu Vennerim, 1§
mehrmalige Spektabilitit zu Belhanka und
Limbusreisender (¥*970 BF); Elcarna Eril-
lion von Hohenstein, Convocatus Primus,
Erzmagier und Spektabilitit zu Lowangen
(*956 BF; Zweitstudium)

Fachliche Reputation: Oft von gildenmagi-
schen Kollegen als Wald- und Wiesenzau- ..
berer oder elfisch-naive Weltverbesserer <@
belichelt.

Einfluss: gering

Finanzkraft: gering

Ausstattung: gering

Bibliotheksbestand: gering

Gerasim liegt am Rand, wenn nicht bereits jenseits dessen,
was man als gildenmagische Zivilisation bezeichnen kénnte.
Inmitten der Elfenwilder, angrenzend an nivesische und go-
blinische Jagd- und Weidegriinde, wichst hier ein natur- und
lebensnaher Schlag von Magiern heran, der in den Kernlanden
des Kontinents gern als “Wald- und Wiesenzauberer” bespot-
telt oder als Bund elfisch-naiver Traumer und Weltverbesserer
abgetan wird. Auf den Allaventurischen Konventen der Ma-
gie ist es sogar schon zum Skandal gekommen, als diinkel-
behaftete Zauberer aus Punin oder Kuslik den vermeintlich
“hinterwildlerischen” Kollegen schlichtweg den Respekt der
gildenmagischen Titularien verweigerten oder sie in magiethe-
oretischen Scheindebatten bloBzustellen versuchten.

Abseits rein akademischer Befindlichkeiten und Vorurteile
kommt man jedoch nicht umhin, in den Gerasimer Magiern
aufgeschlossene Geister und handfeste Praktiker zu erkennen,
die sich gerade auf beschwerlichen Reisen keineswegs hinter
anderen Mitgliedern ihrer Zunft zu verstecken brauchen (und
das auch wissen). Dass auch anerkannte Koryphien wie E/-
carna von Hohenstein oder Kiamu Vennerim hier ihre Lehrzeit
absolviert haben, mag ebenfalls dazu anhalten, die Schule des
direkten Weges nicht vorschnell zu unterschitzen.

Die GEscHiCHTE DER

ScHULE DES DIiREKTEND WEGES

Gegriindet von der reisenden Magierin Tamara, nahm die
Schule des direkten Weges 623 BF offiziell ihren Lehrbe-
trieb auf. Die ersten Lehrer und Schiiler waren Mittellinder,
Norbarden und Halbelfen, denen einige Waldelfen beratend
und als Bindeglieder zu ihren Sippen zur Seite standen. Der
Hauptfokus von Forschung und Lehre war zunichst die Uber-
fithrung waldelfischer Zauberei in gildenmagische Aquiva-
lente, nach und nach mit besonderer Konzentration auf die
magische Fortbewegung.

693 BF wurde die Waldelfe Calaya Nebellied neben dem
menschlichen Magier Torre Alwinnen die erste offizielle elfi-
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sche Schulleiterin. Seitdem ist es Tradition, dass sich Mensch
und Elf das Amt teilen.

Um 729 BF brachte eine reisende Magistra ein magisch vielver-
sprechendes Findelkind an die Schule, unwissend, dass es sich
um ein koboldisches Wechselbalg handelte, das in den folgen-
den Jahren Stadt und Schule auf Trab halten sollte.

842 BF entwendete ein grau verschleierter Zauberkundiger ei-
ne altelfische Tarnkappe, die ihren Triger sogar vor magischer
Hellsicht verbarg und zu den wenigen echten Akademieschit-
zen gehorte. Der Unbekannte entkam mit seiner Beute in den
Limbus.

1008 BF iibernahm die derzeit amtierende Spektabilitit, Cala-
yas Tochter Mondglanz Eichenfeld, die Schulleitung. Thr Ein-
fluss auf Gerasim war zunichst deutlich geringer als der ihrer
willensstarken Vorgingerin. Etwa ab dieser Zeit verschlechterte
sich ungeachtet der Vermittlungsversuche der Akademie das Ver-
hiltnis zwischen den Gerasimer Elfen und Menschen merklich.
Viele Waldelfen zogen sich von ihren menschlichen Nachbarn
zuriick, die ihrerseits die alten Abmachungen der Vélker zum
Schutz des sie umgebenden Waldes zu missachten drohten.
Auf Initiative der zuriickgekehrten Calaya Nebellied und ihrer
Tochter wurde 1029 BF in einer gemeinsamen Anstrengung von
Elfen und Menschen das Vermdchinis der Vilker geschaffen, um
das Gemeinsame tiber das Trennende zu stellen.

LEBED anm DER ARADEMIE

Gerasim ist ein Ort, an dem Voélker verschmelzen, und das
gilt in noch héherem MafBe fiir die Schule des direkten Weges.
Echte Elfenmagier sind zwar auch hier eine Seltenheit, dafiir
sind es hiufig die 6rtlichen Halbelfen und ihnen nachfolgen-
de Generationen, die hier bei entsprechend stark ausgeprigten
Kriften eine Ausbildung ihrer magischen Fertigkeiten suchen.
Da die Gerasimer Zauberer das Reisen lieben, bringen sie dar-
tiber hinaus immer wieder auch vielversprechende Talente aus
der Ferne mit — oft aus Regionen, auf die andere Institute oder
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Orden wie die Mephaliten nicht unbedingt ihr Haupt-
augenmerk richten. Auf diese Weise gelangte nicht zu-
letzt eine Ausnahmeerscheinung wie der Nivese Kiamu
Vennerim in die Graue Gilde, der andernfalls wohl sei-
nem Volk als Schamane gedient hitte.

Da es kein eigentliches Schulgebiude und dem-
entsprechend keine Elevenschlafsile oder dhnliche
Einrichtungen gibt, kommen die nicht in Gerasim ge-
borenen Schiiler bei ortsansissigen Familien unter, die
den Magistern auf die eine oder andere Art verbunden
sind. Diese Pflegefamilien sorgen ebenso wie der qua-
si offentlich stattfindende Unterricht dafiir, dass zwi-
schen den Magiern und der tibrigen Bevélkerung des
Ortes nahezu keine Bertihrungsingste bestehen, die
Zauberer im Gegenteil ein alltiglicher Bestandteil des
Gerasimer Lebens sind. Essen, Schlafen, Arbeiten, Be-
schliisse fassen — all das tun Magier und Nichtmagier
hier oft gemeinsam.

Die Scholaren messen sich schon frith im Spiel mit
gleichaltrigen elfischen oder halbelfischen Nachbarn
und Pflegegeschwistern und entdecken dabei auch jen-
seits des reguldren Unterrichts ihre magischen Krifte.
Das andernorts oft bestehende Zauberverbot fiir Novi-
zen wurde, da es sich unter diesen Umstinden ohnehin
kaum rechtfertigen, geschweige denn aufrecht erhalten
lieBe, schon friih in der Geschichte der Schule als un-
natiirliche Beschrinkung der magischen Entwicklung
aufgegeben. Wo man damit rechnen kann, dass alle
paar Hiuser ein Kundiger des BALSAM wohnt, sicht
man das Risiko unkontrolliert ausbrechender kindlicher
Zauberei ohnehin recht gelassen.

AvVsSBIiLDVUIIG

Das Miteinander von Mensch und Elf zeigt sich in
Gerasim auch in den Formen der Lehre. Die kleine
Bibliothek des Akademieleiters bildet den Grundstock
wissenschaftlich fundierter Gildenmagie. Aus ihr spei-
sen sich Vorlesungen, aus ihr lernen die Scholaren das
geometrisch-abstrakte Wesen der gildenmagischen
Thesis. Dem gegentiber steht das elfische Natur- und
Harmonieverstindnis der Magie, das in gemeinsamen
Meditations- und Zauberiibungen und sogar iiber die
Musik vermittelt werden soll. In der Synthese beider
magischer Weltanschauungen letztlich sollen die Ge-
rasimer Magier lernen, in der Geometrie einer Zau-
berthesis eben jene Harmonie mit dem Magiefluss der
Welt und dem Wunsch des Zaubernden wiederzuer-
kennen, die ein Elf in der gesungenen Zaubermelodie
oder seinen Triumen findet. Wenn auch lingst nicht
jeder Gerasimer Adept die elfische Reprisentation er-
lernt, so ist diese Art zu zaubern ihnen allen doch ein
Stiick weit vertraut.

Der Tages- und Jahreslauf der Schule entspricht einer
Mischung aus praktischer Erwidgung, bequemer Ge-
wohnheit und geradezu elfischem Zeitverstindnis: Man
verabredet sich vergleichsweise locker zu Lehrstunden,
Ubungen und Ausfliigen in die nahen Wilder, und
nicht selten missen erst die Schiiler und Lehrenden




eigens aus verschiedenen Teilen des Ortes zusammengerufen
werden, um eine Lektion beginnen zu kénnen. Die Teilneh-
merzahl solcher Treffen schwankt von Mal zu Mal: Einerseits
stoBen stets auch Nichtmagier hinzu, aus eigenem Interesse
oder weil man sie bewusst gebeten hat zu kommen. Auf der
anderen Seite fehlen immer wieder auch einmal Schiiler, de-
ren (Pflege-)Eltern fiir den betreffenden Tag schlicht andere
Pline mit ihren Zoglingen hatten: Das Zauberbuch des alten
Anastasius wiirde den Kleinen schlieSlich schon nicht weg-
laufen, das Rotpiischel im Wald aber sehr wohl, und das zu
jagen miisse man nun einmal auch lernen. Dazu kommt, dass
die Schiiler auch friih eigenverantwortlichen Studien nachge-
hen, tiber denen sie eine regulire Lehrveranstaltung durchaus
einmal vergessen mogen. Vertreter einer klassischen gildenma-
gischen Ausbildung haben mit dieser Form des Miteinanders
manchmal ihre liebe Not, allerdings sorgt sie auch dafiir, dass
sich die Abginger der Gerasimer Schule im Leben oft weitaus
besser zurechtfinden als Adepten aus den bertihmten Elfen-
beintiirmen, die ihre Ausbildung zielgerichtet, aber eben auch
einseitiger betreiben.

Eine Trennung in Jahrgidnge ist — auch auf Grund der insge-
samt geringen Zahl von Schiilern und Magistern — eher un-
iiblich: Wer eine Ubung noch nicht selbst durchfiihren kann,
schaut den anderen zu und lernt auch dabei etwas, auch wenn
er das Gelernte vielleicht noch nicht voll durchschauen ge-
schweige denn selbstumsetzen kann. Das Niveau einer Lektion
schwankt daher innerhalb kiirzester Zeit oft betrichtlich, um-
so mehr, wenn der Unterricht etwa am Platz der Verstindigung

und unter Einbeziehung nichtmagischer Passanten stattfindet.
Das ist fiir akademische Verhiltnisse sicher ungew6hnlich, hat
jedoch zur Folge, dass die meisten Gerasimer Absolventen nie
ganz verlernen, ein Problem von verschiedenen Standpunkten
— etwa dem eines Kindes oder eines ganz einfachen Menschen
(oder Elfen) — aus zu betrachten. Die Absolventen der Schule
des direkten Weges sind durchaus stolz auf diese Fihigkeit des
offenen Geistes, eine Eigenschaft, die sie ithrer Meinung nach
manchem Kollegen durchaus voraus haben.

ZAVBERWEBER UND GILDENMAGIER

An der Schule des direkten Weges treffen (und manchmal:
prallen) die Welten elfisch-intuitiven Zauberverstindnisses
und wissenschaftlich-formaler Gildenmagie aufeinander. Das
zeigt sich besonders in der Rolle der elfischen Lehrenden. Da
die elfischen Spektabilititen seit Calaya Nebellied in aller Re-
gel keine gildenmagische Ausbildung genossen haben, ist die
Schule des direkten Weges vermutlich die einzige aventurische
Magierakademie, die durchgehend Nichtmagier als Schullei-
ter beschiftigt (vergleichbar allein dem dauerhaften Mitei-
nander von Magiern und Druiden in Drakonia). Die Elfen
an der Akademie zeichneten sich iiber die Jahrhunderte des
Akademiebestehens durch einen stets wechselnden Grad an
Menschennihe aus, der von beinahe missionarischem Eifer,
den menschlichen Nachbarn die elfische Weltsicht niher zu
bringen, tiber ein echtes neben- und Miteinander der Kulturen
bis hin zur eigenen vélligen Vermenschlichung, dem badoc,
reicht. Unter den elfischen Lehrern und Spektabilititen gibt es
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die eine oder andere echte tragische Figur, die an ihrer Aufgabe
letztlich zerbrach, ebenso wie es immer wieder Menschen gab,
die angesichts des vermeintlich iiberlegenen Elfseins und im

Bemiihen, die Denkweise des Schénen Volkes zu der ihren zu
machen, verzweifelten.

Auf der positiven Seite gibt es nur an wenigen Orten so viel
Verstehen zwischen beiden Spielarten der Magie, so viele, die
erfolgreich beide Denkschulen in Einklang bringen konnten
und sich unter Elfen und Menschen gleichermaBen zu Hause
fithlen kénnen wie hier in Gerasim.

Vom GEwWANDE DES TIaGgvus

Die starke Integration in das 6rtliche Alltagsleben machtssich in
Gerasim auch rein optisch bemerkbar: Die Kleidervorschriften
des Codex Albyricus werden hier allenfalls als wohlmeinende
und andernorts sicher auch sinnvolle Vorschlige aufgefasst, die
jedoch in der Gerasimer Realitit mit drei Problemen konfron-
tiert werden: den zur Verfiigung stehenden Stoffen (hiufig
Leder, Pelz, Elfenbausch, dazu von Norbarden gehandelte
Wolle), Kénnen und Vorstellungen der jeweiligen Nihenden
(nicht selten die Scholaren selbst oder deren Familienmitglie-
der) sowie nicht zuletzt den Erfordernissen der Fortbewegung
in Wald und Flur. Die meisten Eleven und Novizen sind an-
hand ihrer Kleidung nicht von ihren Pflegegeschwistern und
anderen Dorfkindern zu unterscheiden. Examinierte Adepten
entscheiden in der Regel je nach Reisezielen und ihrem jewei-
ligen Selbstverstindnis als Magier, welche Zugestindnisse an
ihre Garderobe sie gegeniiber den Gildenregularien machen.
Gerasimer Zauberer wurden dementsprechend schon ebenso
oft in praktischer (und absolut unstandesgemiBer) Waldldu-
fertracht angetroffen wie in peinlichst korrekten Magierroben
— meist jedoch in bisweilen schon kuriosen Mischformen aus
beidem, gern nach elfischen Schnitten gearbeitet, in Erdténen

gefirbt oder mit elfischen Stickereien anstelle der tiberlieferten
Glyphen der Magierkleidung verziert.

Ein RunbpcanG DURCH DIiE SCHULE DES DIREKTEnD W EGES

Die Schule des direkten Weges besitzt kein eigentliches Akade-
miegebdude — ein weiterer Umstand, der den Status des Insti-
tuts in Gildenkreisen gern fraglich erscheinen ldsst. Gemauerte
Laboratorien, Lehr- und Speisesile, Asservatenkeller oder ein-
drucksvolle Sternentiirme sucht man hier vergebens, stattdes-
sen dient gewissermalBen ganz Gerasim und seine Umgebung
gleichzeitig als Akademiegelinde. Lehrende und Lernende
treffen sich oft unter freiem Himmel, sei es auf dem zentra-
len Platz der Verstindigung (1), an den Ufern von Selserbach
und Oblomon oder auf nahegelegenen Waldlichtungen. Da fiir
keines der 6rtlichen Hiuser ein Baum gefillt werden durfte
und ein Gutteil der Stadt sogar aus gut getarnten waldelfi-
schen Wohnbdumen besteht, ist es ohnehin schwierig, genau

zu bestimmen, wo die Ansiedlung beginnt und ab wann man
eigentlich den Wald betritt.

Als Akademiebibliothek und Scriptorium dient ein Zimmer
im rustikal eingerichteten Blockhaus Anastasius Silberhaars
(2). Zwei massive Pulte und drei Winde voller Biicher sind
nicht eben das, was man gemeinhin unter einer Akademiebib-
liothek vermutet, doch findet sich hier alles, was die Gerasimer
fiir Forschung und Lehre fiir n6tig erachten. Die Wohnhiduser
und -bidume der iibrigen stindigen Lehrmeister (4-7) sind im
Gegensatz zur Hiitte des Akademieleiters tatsichlich in erster
Linie private Behausungen und werden nicht weiter fiir den
schulischen Alltag genutzt. Gerade Mondglanz Eichenfeld
nutzt den schon von ihrer Mutter bewohnten Riickzugsort
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1 — Platz der Verstindigung 6 — Wohnhaus von Jylani

2 — Wohnhaus von von Norburg
Anastasius Silberhaar 7 — Wohnbaum von Finja

3 — Herberge Waldesruh Sommerwind

4 — Wohnbaum von 8 — Eberesche / Vermichtnis
Mondglanz Eichenfeld der Volker

5 — Wohnhaus von Hilberto 9 — Hesinde-Tempel
Castellani-Thaliyin 10 — Travia-Tempel

11 — Schmiede

gern, um sich fiir einige Stunden dem Akademieleben
entzichen zu kénnen — was je nach aktueller Problem-
lage mal mehr, mal weniger von Kollegen und Schiilern
respektiert wird.

Bei schlechtem Wetter versammeln sich die Magier bis-
weilen im Hinterzimmer der Herberge Waldesruh (3),
deren Wirtin Jasinde den Zauberern stets gern ein Dach
iiber dem Kopf bietet. Allerdings beschrinkt man sich
der Wirtin zuliebe hier meist auf theoretische Arbeiten
und verzichtet darauf, die Einrichtung per MOTORI-
CUS umbherzuwirbeln oder die Schwierigkeiten eines
AXXELERATUS in engen Riumen zu demonstrieren.
In der Herberge kommen fiir gewohnlich auch Giste
der Akademie unter, sofern sie nicht direkt von Angeho-
rigen der Schule oder anderen Gerasimern nach Hause
eingeladen werden.

Der Baum der Dryade Nianalyndir (8) bewahrt das Ver-
mdchtnis der Vélker, den magischen Zugang zur Salanur
tala’a’feya. Dieses Portal auf eine der Welt entriickte Wald-
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lichtung hat fiir das Zusammenleben von Menschen und Elfen
generell groBe Bedeutung, wird aber von der Akademie in be-
sonders hohem MaBe geschitzt, ist es doch auf magische Weise
ein Ort des Wissensaustauschs, des Lehrens und Lernens wie
kaum ein anderer. Entsprechend hiufig finden sich hier Magis-
ter und Scholaren ein, vor allem, wenn es um die Vermittlung
besonders komplexer Zauberhandlungen oder die Erérterung
von Fragen geht, in denen kulturelle Unterschiede und sprach-
liche Hiirden ein gegenseitiges Verstindnis erschweren.

Kein eigentlicher Teil der Schule, aber dieser (wenig tiberra-
schend) durchaus eng verbunden, ist der Hesinde-Tempel (9).
Die Tempelvorsteherin Elysia Vincetta bemiiht sich um ein
freundschaftliches Verhiltnis zu den ortsansissigen Elfen und
lebt die Ideale ihrer Géttin lieber vor anstatt aggressiv unter
den Gétterlosen zu missionieren. Der Tempel hiitet seiner-
seits eine kleine Bibliothek, die unter anderem die tradierten
Gespriche der drei waldelfischen Griinder Gerasims mit den
ersten menschlichen Siedlern beinhaltet und auch von den
Zauberern regelmiBig konsultiert wird.

PERSONEND DER ARADENIIE

Auf Grund der geringen GréBe der Schule und der oft nur kur-
zen Lehrzeit wechselnder Gastdozenten verteilen sich die aka-
demischen Amter hier auf sehr wenige Schultern. Spektabilitit
Silberhaar etwa ist neben seiner Eigenschaft als Schulleiter und
Lehrstuhlinhaber gleichzeitig auch das, was dem Custos, dem
Legaten und dem Rechtsgelehrten der Akademie am nichs-
ten kommt, wihrend sich nahezu der gesamte Lehrkérper die
Pflichten des Regens teilt. Nicht, dass Titel hier viel gelten wiir-
den: Dass sich Mondglanz Eichenfeld tiberhaupt als “Spektabi-
litdt” angesprochen fiihlt, ist schon als Zugestindnis an Magister
Hilberto zu verstehen. Als “Magistra ordinaria communicatia”
wiirde sie letzterer allenfalls noch einem reisenden Magus vor-
stellen (bevorzugt, wenn sie nicht hinhort). Selbst ihm fiele aber
wohl kaum ein, die Elfe auch noch als Celebrantia der Schule
zu titulieren, obgleich sie in dieser Funktion immer wieder wir-
ken mag. In welchem AusmaB Amter und Titel im alltiglichen
Sprachgebrauch der Schule tatsichlich Verwendung finden,
hingt stark von den jeweils beteiligten Personen ab.

IMMonpGLanz EicHENFELD, MaGistra
orpinaria commvunicatia, SPERfaBiLiTAT
Als Tochter der ersten waldelfischen Schulleiterin sieht Mond-
glanz (*908 BF, weiBblondes Haar, smaragdgriine Augen,
freundlich, zuriickhaltend) es als ihre Lebensaufgabe, deren
Werk fortzufiihren und neben der reinen Vermittlung elfischer
Zauberei fiir ein sehr viel tieferes Verstindnis der Kulturen fiir-
einander einzutreten. Wie viele ihrer elfischen Vorginger hat
sie selbst keine gildenmagische Ausbildung genossen, sondern
lehrt vielmehr Sprache und Zauberkunst ihres Volkes bis hin
zur Weitergabe der elfischen Reprisentation an Nichtelfen.
Bei aller Aufgeschlossenheit den Menschen gegeniiber gibt es bis
heute einige Anforderungen ihres Amtes und Aspekte des Zusam-
menlebens von Menschen und Elfen, die Mondglanz als schwere
Biirde erscheinen — dies umso mehr, als sie Anastasius Silberhaar
als fritheren Mitstreiter an das Alter zu verlieren droht.

Anastasivs SILBERHAAR, IMTAGISTER_
maGcnvus muvtanpvs, SPERTaBiLiTaT

Der aus Gildensicht eigentliche Schulleiter (¥*956 BF, silber-
weiBes Haar, braune Augen, hager, leicht fahrig) kann mitt-
lerweile kaum noch verhehlen, dass das Alter an ithm nagt. Ist
er auch kérperlich noch durchaus riistig, so wird er doch mehr
und mehr vergesslich und entwickelt einen Altersstarrsinn, der
ihn zunehmend von den meisten anderen entfremdet. Den
Elfen, denen er Zeit seines Lebens ein Freund war, neidet er
mittlerweile ihre Alterslosigkeit. Die Verstindigung zwischen
den Vélkern ist ihm einerlei geworden, und so klammert er
sich verbissen an sein Amt und seine Schule, triumt von lingst
vergangenen Tagen einer verlorenen Jugend, wihrend ihm die
Gegenwart immer mehr zu entgleiten droht.

HiLBerto CasteLLami-Tuarivin,
NMAaGisSTER ORDIARIVS mOVENTivs

Von den stindigen Mitgliedern des Kollegiums ist es am ehes-
ten Magister Hilberto (*988 BF, schwarze Haare, braune Au-
gen, um das Erscheinungsbild des klassischen Gildenmagiers
bemiiht), der auf die Einhaltung akademischer Etikette und
eines wohlstrukturierten Lehrplans pocht. Der Belhankaner
ist weltoffen und sympathisch, allerdings auch ambitioniert:
Er spekuliert mit einigem Recht darauf] in nicht allzu ferner
Zukunft die Nachfolge Anastasius Silberhaars anzutreten.
Der allerdings denkt gar nicht daran, dem Jiingeren Platz zu
machen, und auch Mondglanz Eichenfeld sihe darin keine
Verbesserung. Hilbertos Anliegen ist in erster Linie die wissen-
schaftliche Vervollkommnung der Zauberei, nicht das fiir sie
weit wichtigere Vermitteln zwischen Kulturen.

WEITERE PERSONEN ANl DER AKADEMIE

@ Magistra minor Finja Sommerwind (¥*995 BF, dunkel-
blond, brauniugig, athletisch und fréhlich) hat als derzeit ein-
zige dauerhafte Lehrmeisterin selbst an der Schule des direkten
Weges ihre Ausbildung erhalten. Von langen Reisen zuriickge-
kehrt, lehrt sie einzelne Zauber sowie Leibesertiichtigung und
den Tunz der Mada. Als Enkelin einer Elfe ist sie gleichsam eine
Wanderin zwischen zwei Welten als auch das lebende Beispiel
des in Gerasim angestrebten Miteinanders der Volker.

@ Magistra extraordinaria curativa Jylani von Norburg
(*972 BF, ergraut, blaue Augen, etwa 1,60 Schritt, sanft, un-
scheinbar) wollte urspriinglich nur eine kleine Weile an der
Schule unterrichten, hat sich mittlerweile aber dauerhaft in
Gerasim niedergelassen. Ihre zuriickhaltende, ruhige Art
wird von ihren menschlichen und elfischen Nachbarn glei-
chermalBlen geschitzt.

@ Die frischgebackene Adepta Tasja (*1013 BF, strenger
brauner Haarknoten, pummelig, ernst, gewissenhaft) war
schon zu ihrer Studienzeit so etwas wie die Famula in Anas-
tasius Silberhaars Bibliothek. Mittlerweile ist sie eher schon
seine persdnliche Assistentin geworden, die nach Kriften seine
Senilitit zu kaschieren und die Wiirde des alten Mannes zu
bewahren versucht.
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DiE HELDED

Die Gerasimer Akademie eignet sich fiir menschliche und el-
fische Helden als Tor in die jeweils andere Welt. Dariiber hin-
aus ist sie eine mogliche Station auf dem Weg in die nordliche
Wildnis (oder aus ihr heraus).

Hier kénnen Helden Lehrmeister auf dem Gebiet der Zau-
berkunst, Natur- und Vélkerkunde aufsuchen und entspre-
chende Fertigkeiten vertiefen. Die Wahrscheinlichkeit, hier
Kontakt zu einer weltoffenen Hexe oder einem vergleichs-
weise mitteilsamen Druiden kniipfen zu kénnen, ist relativ
hoch. Umgekehrt kénnen die Helden selbst der Schule fiir
eine gewisse Zeit als Dozenten dienen, um etwa der Lehrver-
pflichtung fiir Mitglieder der Grauen Gilde nachzukommen
oder sich einen Gefallen zu verdienen. In Gerasim ist man
zunichst einmal jedermann gegeniiber aufgeschlossen, der
die Philosophie der Schule teilt und brauchbare Fertigkeiten
mitbringt. Die Mitgliedschaft in der Gilde ist hingegen nicht
ausschlaggebend.

DienstLeistunGen

Viele der direkten Nachbarn der Schule des direkten Weges sind
ihrerseits Elfen oder Halbelfen und besitzen eigene magische Fer-
tigkeiten, um ihre Probleme zu bewiltigen. Die Magier dienen in
ithrer Heimatstadt daher hiufig eher als Lehrer, Vermittler und
Ratgeber, als dass sie ihre Zauber zur Verfiigung stellen miissten.
Preis und Qualitit von Dienstleistungen der Akademie gehen
bisweilen stark auseinander, und zwar in alle Richtungen:
So wird etwa die Heilung von Versehrten als notwendig und
selbstverstindlich angesehen und daher trotz guter Erfolge
nicht iibermiBig in Rechnung gestellt. Anders sieht es bei Al-
chimika oder gar magischen Artefakten aus, welche die gerin-
gen Ressourcen der Schule stark belasten kénnen und daher in
der Regel teuer sind, obwohl sich kaum jemand an der Schule
tibermiBig auf die hohe oder niedere Alchimie versteht.
Neben dem Kreis der Einfiihlung in den Salamandersteinen
stellt die Akademie einen der wenigen Orte dar, wo Nichtelfen
in die elfische Zauberreprisentation eingefithrt werden kon-
nen. Fiir gewohnlich ist es Mondglanz Eichenfeld, die neben

chnstlelstung
ﬁ‘g g

Bcratung in maglschen Belangen
22 o

A DER SCHULE DES DIiREKTENn W EGES

der Sprache und einzelnen Spruchzaubern ihres Volkes auch
diese tieferen Kenntnisse vermittelt, immer mit dem Ziel, nicht
nur Wissen weiterzugeben, sondern Verstindnis zu mehren.

DiEe BiBLiOTHEK

Die Akademiebibliothek nimmt einen Raum im Wohnhaus der
menschlichen Spektabilitit am Plazz der Verstindigung ein, der
auch als Scriptorium dient. Die hiesige Schriftensammlung ist
im Vergleich mit anderen gildenmagischen Schulen kaum auf-
sehenerregend. Der groBte Schatz ist Zauberkrifte der Natur,
der Reisebericht der Akademiegriinderin Tamara, der hier im
Original verwahrt und bis auf den heutigen Tag sorgsam abge-
schrieben wird, auch wenn zumindest Teile des einst bahnbre-
chenden Werks mittlerweile als iberholt gelten miissen.

Die reich und phantasievoll illustrierte Akademiechronik und
verschiedene ‘hauseigene’ Abhandlungen vor allem {iber die
Magie der Elfen und die klassischen Formeln der Bewegungs-
zauberei werden von einigen Standardwerken und unmagi-
schen Schriften erginzt.

Die Bibliothek enthilt einige natur- und vélkerkundliche Per-
len, deren Schicksal es ist, wohl nie eine breite Rezeption in der
aventurischen Gelehrtenschaft zu erfahren.

Papier und Pergament sind rar und miissen von weither ein-
gehandelt werden, weswegen man den Schriftenschatz mit

Immens: —

Sehr grof3: —

Grof3: —

Ansehnlich: Elfenmagie, Magica mutanda, Sagen/Legenden,
Vélkerkunde, Wildnisleben

Hinlinglich: Magica moventia, Magiekunde, Pflanzenkun-
de, Tierkunde

Gering: Geschichtswissen, Magica Communicatia, Magica
transformatorica, Magieckunde, Philosophie, Sternkunde
Minimal: Diverse, darunter Hinweise auf nivesischen und
goblinischen Schamanismus




grofBter Sorgfalt behandelt — hierbei immerhin unterscheiden

sich die Gerasimer Magier nicht von ihren Kollegen anders-
wo. Dies umso mehr, als man hier mitten in den Wildern
durchaus ein kleines Miuseproblem hat, dem man mit elfi-
scher Uberredungskunst, Fallen und — einhergehend mit der
allgemeinen Verbitterung Anastasius Silberhaars — der kom-
promisslosen Welle der Reinigung (FULMINICTUS) Herr zu
werden versucht.

Zweitstupivm

An der Akademie ist willkommen, wer mit lauterer Absicht
kommt und bereit ist, sich in das Miteinander der Vélker
einzubringen. Neben Donnerbach und dem nur schwer auf-
findbaren magischen Zirkel in den Salamandersteinen ist
Gerasim ein Anlaufpunkt fiir Elfenforscher und Feenfreun-
de, dariiber hinaus fiir Forschungsreisende und Abenteurer
unter den Magiern.

Die das Zweitstudium betreffenden Regularien der Gilden
werden hier locker gehandhabt, Lehrtitigkeiten und Gefal-
len ersetzen in aller Regel ein festes Lehrgeld. Dariiber hinaus
wird jeder fremde Scholar geradezu genétigt, von seiner Hei-
mat und den bereits bereisten Lindern zu berichten. Magier
im Zweitstudium provozieren so fast zwangslaufig den Gegen-
besuch eines jungen Gerasimer Adepten auf Abenteuerfahrt.

ABEOTEVER ATT1 DER SCHVULE
DES DIiREKTENT WEGES

Als stark elfisch beeinflusste Einrichtung bietet sich die Schu-
le des direkten Weges kaum fiir Intrigen-Abenteuer an, noch
hiiten die hiesigen Magister besonders diistere magische Ge-
heimnisse, die es zu ergriinden gilte. Die Akademie eignet sich
vor allem als Handlungsort von Abenteuern, die sich wie Das
Vermichtnis der Vélker mit dem nicht immer einfachen Zu-
sammenleben der Kulturen befassen. Hier treffen Elfen und
Menschen, Magier und Nichtmagier, Mittellinder, Norbarden
und Nivesen aufeinander — im Guten wie im Schlechten.
Unter den Gastdozenten der Akademie kénnen sich immer il-
lustre Gestalten mit einer eigenen Agenda befinden, deren Ge-
heimnisse vielleicht auch die Helden beschiftigen: Was bewegt
einen Druiden, an einer menschlich-elfischen Zauberschu-
le zu unterrichten? Welches Ziel verfolgt die charismatische
Hexe, die einen Zauber ihrer Schwesternschaft preiszugeben
anbietet? Versteckt sich der enigmatische Gildenmagier hier
drauBen in der Elfenwildnis vor dem eigenen Orden?

DER GiFfsCHRATIK

Die Schule des direkten Weges gehort zu den Instituten, an
denen man am wenigsten so etwas wie einen Giftschrank er-
warten wiirde — und damit liegt man prinzipiell auch richtig.
Nichtsdestotrotz bringen reisende Gerasimer Magier und die
hiufig wechselnden Gastdozenten bisweilen Kuriositdten aus
der Fremde mit, deren GefahrenPotenzial nicht immer gleich
erkannt wird. So hat etwa Finja Sommerwind keine Ahnung,
dass die selbst auf eine oberflichliche magische Analyse hin
vermeintlich unmagische Dschinnenstatuette, die sie aus den
Tulamidenlanden heimbrachte, ein Geheimnis birgt: Tatsich-
lich ist darin ein bosartiger, dimonisch befleckter Luftgeist

gefangen, im Zaum gehalten durch infinite Bannzauber, ver-
borgen durch einen machtvollen SCHLEIER DER UNWIS-
SENHEIT, der unbedarfte Zauberer davon abhalten soll, den
gefallenen Dschinn fiir die drei Wiinsche der Mirchen frei zu
lassen. Dass eines Tages unbedarfte Halbelfenkinder im ho-
hen Norden die Statuette im wilden Spiel zerbrechen kénnten,
scheint man bei aller Zauberkunst weniger bedacht zu haben.
Bewusst unter Verschluss gehalten wird eine Truhe im Besitz
der Spektabilitit. Anastasius Silberhaar verwahrt die verdorbe-
nen Artefakte jenes Koboldbalges, das der Akademie vor vielen
Jahren als Scholar zugefiihrt wurde. Diese Hinterlassenschaf-
ten — ein kurzer Magierstab, eine schlanke Robe und ein Paar
Stiefel — sind nicht bésartig oder lebensgefihrlich, aber samt
und sonders mit Schelmenzaubern (AUFGEBLASEN, BE-
WEGUNGEN STOREN, HOLTERDIPOLTER, LOCK-
RUF) versehen, die nach dem Zufallsprinzip auf Triger oder
Umstehende wirken und dabei durchaus listig werden kénnen.
Es konnte fiir groBes Durcheinander sorgen, wenn der zuneh-
mend seniler werdende Anastasius versehentlich den Kobold-
stab statt seines eigenen Stabes zum Unterricht mitbringt.

GEHEIMMIiSSE DER AKADEMIE

Das groBite Mysterium Gerasims, das Vermdchtnis der Volker,
ist als solches kein Geheimnis. Im Gegenteil verbreitet sich die
Kunde des Portals und seiner verstindigungs- und verstind-
nisfordernden Eigenschaften langsam aber stetig in der Re-
gion. Die Schule des direkten Weges, allen voran Mondglanz
Eichenfeld, ist allerdings sehr darum bemiiht, das Mysterium
als Geschenk anzunehmen und nicht zum Gegenstand aus-
ufernder magietheoretischer Forschungen zu machen. Wer das
Vermdchtnis seinem Sinn nach nutzen mdochte, ist dazu einge-
laden. Wer es metamagisch sezieren, in Theorien pressen und
der Gier nach Wissen unterwerfen will, wird dabei auf Wider-
stand stoBen.

Ebenfalls kein Geheimnis im engeren Sinne, sondern vielmehr
eines der wenigen echten Forschungsprojekte der Akademie
jenseits der Auslotung der Elfenmagie stellt der OBJECTO
OBSCURO dar. In Anlehnung an die beriihmten altelfischen
Tarnkappen versucht man hier (wie allerdings auch an mehre-
ren anderen Akademien), der Urformel der Unsichtbarkeit auf
den Grund zu gehen, die nicht zwischen Lebewesen und toten
Objekten unterscheidet. Bislang jedoch scheinen bestimm-
te waldelfische Jagd- und Tarnzauber diesem Ziel bedeutend
niher zu sein als die Gildenmagie es fiir die nichste Zeit in
Aussicht stellen kénnte.

Mit einer gewissen Diskretion untersucht vor allem Magistra
Jylani eine Reihe verlassener waldelfischer Wohnbiume, die
in Feyagala, dem Elfenherbst, gefangen scheinen: Vor wenigen
Jahren verlieBen mehrere Elfen, teilweise ganze Familien, Ger-
asim, um sich endgiiltig von den Menschen ab- und dem Licht
der Inneren Elfenwilder zuzuwenden. Thre Wohnbiume sind
seitdem dauerhaft in trockenes Herbstlaub gekleidet und tra-
gen weder Frucht noch Bliite. Ob die Biume durch bestindige
elfische Verzauberungen genihrt wurden und nunmehr dieses
besonderen Diingers umso mehr entbehren, ob sie eine Art Be-
wusstsein entwickelt haben und um ihre weggegangenen Be-
wohner trauern, oder ob sie gar von den magischen Energien
der Salamandersteine, den Triumen der Lichtelfe Madaya, in
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das Mahnmal eines schwindenden Volkes verwandelt wurden,
ist Gegenstand magietheoretischer und philosophischer Spe-
kulationen. Die verbliebenen Elfen schweigen sich tiber Feya-
gala aus und meiden das Thema, wie es nunmal all zu oft die
Art ihres Volkes ist.

Von allen Gerasimer Zauberern ahnt allein Spektabilitidt Anas-
tasius, dass die Schule seit langer Zeit mindestens unter ge-
legentlicher Beobachtung durch andere Zauberer steht — ein
Verdacht, der von Spektabilitit zu Spektabilitit weitergegeben
wird. Der Diebstahl einer elfischen Tarnkappe vor nicht ganz
zweihundert Jahren ist lediglich das offensichtlichste Zusam-
mentreffen mit den Unbekannten gewesen, hinter denen sich
der Orden der Menacoriten (WdZ 412) verbirgt. Dieser sucht in
unregelmifBigen Abstinden zum einen (wie auch anderswo)
nach geeigneten Zaubermitteln und Kandidaten unter den
Bewegungs-Magiern. Zum anderen fragt sich der Orden schon
lange, wie die elfische Traum- und Lichtwelt zu den Sphiren
steht, und erhofft sich von der hiesigen Zusammenarbeit der
Vélker einige Erkenntnisse, die man abschépfen kann. Anas-
tasius steht vor dem Problem, dass er den rechten Zeitpunk,
einen moglichen Nachfolger iiber die Beobachter zu informie-
ren, wohl verpasst hat: man wiirde es als Altersverriicktheit ab-
tun und damit den ins Wanken gekommenen Akademieleiter
umso schneller zu Fall bringen kénnen.

SZEMARIOIDEEDN

Erbschleicher der Volker

Der Elfenvampir Arantalwa Lisst-Himmel-kreischen (siche
auch die Spielhilfe Aus Licht und Traum 111) hat vom Ver-
madchtnis der Vélker erfahren und will es fiir das Namenlose ver-
derben. Er begibt sich in Gestalt eines elfischen Zauberwebers
nach Gerasim und initiiert, angeblich zur Bekriftigung dieses
Bundes zwischen den Voélkern, ein erneutes gemeinsames Sala-
sandra von Menschen und Elfen in der Salanur tala’a’feya. Tat-
sichlich aber verwandelt er den Geistesbund, an dem nahezu
die gesamte Akademie teilnimmt, in eine scheinbar ausweglose
Falle, eine Traumwelt, in der er seine Opfer in wechselnden
Gestalten {tiber aufgezwungene Erinnerungen namenlosen

Schreckens, des Hungers nach Leben und der dunklen Lust
des Mordens korrumpieren oder aber vernichten will.

Dem Hilferuf der gewissermaBen ausgesperrten Wichterin
Nianalyndir folgend, miissen die Helden (sofern sie nicht von
Anfang an Teil des Salasandra sind) ihrerseits als Traumginger
in die Tduschung eindringen und den Feylamia in die Flucht
schlagen, bevor er nicht wieder gutzumachenden Schaden an-
richten kann. Dabei kann die selbst Traum gewordene Calaya
Nebellied auf Seiten der Helden eingreifen, indem sie ihnen
etwa vom Salanur tala’a’feya aus einen Weg in die korrumpierte
Traumwelt 6ffnet oder ihnen dort in den Schreckensvisionen
Arantalwas beisteht.

Uber Stock und iiber Stein

Die Akademie ruft, um erneut aufkeimende Streitereien un-
ter einigen Gerasimern und ihren Nachbarn in andere Bah-
nen zu lenken, einen besonderen Wettkampf ins Leben: eine
mehrtigige Schnitzeljagd durch Teile der Griinen Ebene und
der Elfenwilder. Ziel ist es, unterwegs ausgelegte Hinweise
zu finden und Aufgaben zu bestehen. Dem Gewinner winke
ein besonderer, nicht niher genannter Preis. Was als Konkur-
renzkampf beginnt, bei dem sich die Teilnehmer zunichst mit
Bewegungsmagie und sogar einigen Gemeinheiten und sogar
(insgesamt harmlosen) Fallen auszustechen versuchen, wird
rasch zu einer Lektion in Kooperation und Verstindigung,
denn die Ritsel und Wegstationen erschlieBen sich nur dem
vollstindig, der wie Mensch und Elf gleichermaBen zu denken
versteht, und einige der vorbereiteten Hindernisse lassen sich
nur mit gegenseitiger Hilfestellung tiberwinden. In dieser wie-
dergefundenen Kooperation liegt nach Auffassung der Schu-
le ibrigens auch der eigentliche Preis, der den Siegern dieses
Rennens zuteil wird.

Die Herausforderungen des letztlich also kameradschaftlichen
Wettkampfes werden jedoch gréBer und um einiges ernster,
als eine Gruppe goblinischer Wildschweinreiter sich dem selt-
samen Treiben mit nur geringem Sportsgeist anschlieBt und
kurzerhand die Jagd auf einige der astral verausgabten Liufer
eroffnet. Bald laufen die Teilnehmer nicht nur gegeneinander
um die Wette, sondern ums blanke Uberleben.
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Vollstindiger Name: Accademia Mysteria Arkana Illusiones
Phantasmagorique

Standort: Grangor, Liebliches Feld

Gildenzugehoérigkeit: GroBe Graue Gilde des Geistes
Spezialgebiet: Angewandte Illusionsmagie und Erforschung
von Geistererscheinungen (Merkmal I//usion)

GroBe: klein

Spektabilitit: Jikhbar al Kharechem

Personen der Historie: Denderan Gilindor, erster Akade-
mieleiter (889-992 BF)

Bedeutende Abginger: Prishya Garlischgrotz, ehemalige
Convocata Prima der Grauen Gilde (*955 BF); Yehodan
Gilindor, emeritierte Spektabilitit (*959 BF); Methelessa ya
Comari, Spektabilitit zu Zorgan (*966 BF); Mattilda Smuit-
ters, chemalige Spektabilitit (*999 BF); Deredan Bergenoor,
Provost von Vinsalt (*1003)

Fachliche Reputation: Wenig
angeschene Schule, deren
Abginger darunter leiden,

als reine Hof-Zauberer ver-
schrien zu sein. Im Bereich
der Erforschung von Geister-
erscheinungen ist man fithrend
im Horasreich, was sich unter
Eingeweihten langsam
herumspricht.

Einfluss: hinlidnglich in Magierkreisen,

gering in Grangor

Finanzkraft: minimal

Ausstattung: ansehnlich (anfinglich sehr groe Ausstat-
tung, die seit dem Entzug der Foérdergelder rapide sinkt)
Bibliotheksbestand: grof3

»Noch drmer als die Bettler in Grangor sind allein die Magier am
Schinderwaat. Aber da sie ja Illusionsmagier sind, sieht man es
nicht, wenn der Putz von den Wiinden fillt.«

—Torvon Sandfort, spottisch iiber den Zustand der Akademie

Trotz des Reichtums von Grangor ist die Akademie der Er-
scheinungen die mit Abstand mittelloseste Magierschule des
Horasreichs. Erschiittert von einen Streit tiber die Ausrichtung
der Akademie, entzogen die Patrizier Grangors den Magiern
simtliche Fordermittel, so dass die Schule auf sich gestellt ist.
Der heutige Akademieleiter Jikhbar al Kharechem tbernahm
gegen den Willen der Patrizier die Leitung der Schule und be-
harrt halsstarrig darauf] sich niemals wieder in die Abhingig-
keit der “Pfeffersicke” zu begeben.

Die Erforschung der Illusionsmagie sowie Grundlagen in der
Beschworung von Geister- und Elementarerscheinungen ge-
héren zum Lehrplan. Langsam wandelt sich der schlechte Ruf
der Grangorer Schule. Mehr und mehr setzt sich durch, dass
Grangor auf dem Gebiet der Geistererscheinungen fithrend
im Horasreich ist. Ironie dieses Wandels ist aber auch, dass die
Magier und Scholaren auf Grund der finanziellen Notlage der
Akademie gezwungen sind, durch Illusionsschauspiele auf den
Feiern der Kaufleute Geld fiir die Schule zu verdienen.

DiE GESCHiIiCHTE DER ARKADEMIE

DER ERSCHEIiNMUNGEN

Obwohl Grangor zu den iltesten Stidten des Horasreiches ge-
hort, zdhlt die Akademie der Erscheinungen zu den jlingsten
Magierschulen des Landes. Auf Initiative der Familie Frohling
schlossen sich die Patrizier Grangors im Jahr 932 BF zusam-
men und besiegelten die Erbauung einer eigenen Akademie.
Die Griindungsurkunde kann bis heute im Stadtarchiv ein-
gesechen werden und nennt als Motivation der Kaufleute die
Ausbildung von Illusionsmagiern fiir den Grangorer Karneval

und den Wunsch, einen reprisentativen Hesinde-Schrein in
Grangor zu errichten.

Die Akademie sollte dem Prestige der Biirger dienen und
weniger der magischen Bildung. Gleichwohl sollten vor-
nehmlich Kinder aus den Grangorer Familien ausgebildet
werden. Nachdem die Altvorderen Grangors ihre Kontakte
nach Bethana nutzten und so Denderan Gilindor als ersten
Akademieleiter gewinnen konnten, wurde der Grundstein
der Akademie im Jahr 937 BF gelegt. Direkt am Schinderwaat,
unweit des Stadthauses, errichteten die Grangorer den gewal-
tigen Akademiebau, dessen Herzstiick ein groBer Hesinde-
Schrein werden sollte. Die feierliche Eréffnung der Akademie
fand schlieBlich am 1. Hesinde 941 BF statt. In der nun begin-
nenden 51 Jahre dauernden Agide Denderan Gilindors etab-
lierte sich Grangor nur langsam unter den Magierschulen des
Lieblichen Feldes. Der wohl grofite Verdienst Denderans war
der im Jahre 963 BF geschlossene Pakt mit einer in Grangor
beheimateten Koboldsippe.

Im Jahr 992 BF tbernahm Yehodan Gilindor die Leitung der
Akademie von seinem entfernten Vetter, der im hohen Alter
von 103 Jahren friedlich entschlief. Unter Yehodan, der sich
vornehmlich seinen eigenen Forschungen widmete, erlangte
Grangor den zweifelhaften Ruf einer Hofzauberer-Schule, de-
ren Abginger zwar an den Hofen des Lieblichen Feldes, nicht
aber in der Magierzunft geschitzt waren. Insbesondere in den
letzten Jahren des immer weniger an der Akademieleitung
interessierten Yehodan schalteten und walteten die Patrizier
Grangors nach Belieben.

Nach 20 Jahren an der Spitze der Akademie zog sich der viel
gerithmte Illusionist vollends von der Verwaltung zuriick und
1012 BF wurde mit der entgegen aller Gildenregularien erst
25jahrigen Mattilda Smuitters eine Tochter der Stadt an die
Spitze der Akademie gewihlt. Ganz im Sinne ihrer Férderer
begann Mattilda, den Lehrplan gidnzlich auf die Bediirfnisse
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der Grangorer Patrizier umzustellen, um so reine Lohnmagier
fiir die Grangorer Kaufmannschaft auszubilden. Der Unmut
tiber den einseitigen Kurs der Schule gipfelte darin, dass die
Magister im Jahr 1014 BF Mattilda aussperrten und dem zu-
fillig in Grangor forschenden Jikhbar al Kharechem, einer hoch
angesehenen Koryphie der Illusions- und Beschwérungsma-
gie, die Leitung der Schule antrugen.

Dieser Wechsel an der Spitze der Akademie fithrte zum Bruch
mit den Grangorer Patriziern, die der Schule simtliche Gelder
entzogen. Der Tulamide al Kharechem reformierte die Aus-
richtung der Akademie und stirkte vor allem die Lehren der
Elementar- und Geistererscheinungen und machte Grangor
innerhalb der nichsten Jahre zu einem fiihrenden Haus auf
diesem Gebiet.

LEBED anm DER ARADEMIE

Die Schiiler der Grangorer Akademie erfahren gleich zu Be-
ginn ihrer Ausbildung, dass ein prachtvolles Bauwerk kein
Garant fiir ein fiirstliches Leben hinter den Mauern bedeu-
ten muss, und erleben hautnah, wie sehr eine Akademie
vom Wohlwollen ihrer Férderer abhingig ist. Denn in jedem
Jahrgang finden sich Eleven, die anderenorts auf Grund ih-
rer geringen magischen Begabung abgelehnt worden wiren,
in Grangor aber durch eine groBziigige Spende der Eltern
aufgenommen werden. RegelmiBig kommt es zu Rivalititen
zwischen den begabten Schiilern und den Férderer-Kindern,
die den gesamten Unterricht aufhalten, aber immer die beste
Ausriistung und die schonste Gewandung haben. Fallen diese
minderbegabten Kinder in den ersten Jahren auf Grund des
sehr allgemeinen Unterrichtsstoffs wenig auf, gelingt einigen
selbst im dritten Novizenjahr kaum ein fehlerloser MANI-
FESTO. Auf Grund des Bruchs mit den Patriziern kann sich
die Schule jedoch nicht leisten, die Schiiler der wohlhabenden
Eltern abzulehnen.

Jedes Jahr werden genau drei Eleven aufgenommen, von de-
nen mindestens einer oder zwei auf Grund der Zuwendungen
ithrer Eltern aufgenommen worden sind. Einige weniger begii-
terten Schiiler gingen bis vor einigen Jahren noch bei Hand-
werksmeistern in die Lehre, um so ihr Studium finanzieren
zu koénnen. Da sich diese Praxis aber fiir beide Seiten als nicht
forderlich erwies, stellte man sie schlieBlich ein.

Die Anzahl der Schiiler ist fiir den Akademieleiter Jikhbar al
Kharechem von entscheidender Bedeutung, da der tulamidi-
sche Zahlenmystiker in der perfekten Abstimmung der Schiiler
und Lehrpline auf die Magie der Zahlen einen wesentlichen
Erfolg fiir das Lernen und Lehren der Magie sieht. Als vor ei-
nigen Jahren ein Schiiler im zweiten Elevenjahr bei einem tra-
gischen Unfall ums Leben kam, ruhte der gesamte magische
Unterricht, bis ein Ersatzschiiler gefunden werden konnte, der
in Vinsalt kurz vor dem Rauswurf stand. Dass sich aus diesem
vermeintlich unbegabten Jungen spiter einer der besten Ab-
solventen entwickelte, ist fiir al Kharechem der beste Beweis
fiir seine Theorie, dass sich Magie in Zahlen manifestiert. Die
praktischen Probleme, die diese zwingende Vorgabe mit sich
bringt, 16st die Schule durch die Zulassung von Zweitstuden-
ten und die Ubernahme von Schiilern privater Lehrmeister.
Die passenden Ersatzschiiler zu finden bleibt jedoch eine He-

rausforderung fiir die Magister, die dabei jede Unterstiitzung
annehmen.

Der Zahlenmystizismus findet sich selbstverstindlich auch im
Stundenplan wieder, der strikt von der ersten (5.00 Uhr) bis
zum Ende der zweiten Hesinde-Stunde (17.00 Uhr) geht und
nur durch eine MuBestunde unterbrochen ist, so dass genau
zweimal sechs Stunden unterrichtet werden. Der Praiostag
ist der einzige Ruhetag, so dass auch hier wieder eine hilftige

Teilung des Unterrichts in zwei gleiche Wochenhilften erfolgt.
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Die Unterrichtseinheiten folgen einem ausgekliigelten Sche-
ma, so dass der Stundenplan ein komplexes Meisterwerk ist,
bei dem eine Verschiebung einzelner Stunden gleich zu einer
Neuaufstellung des gesamten Planes fiihrt.

AuBerhalb des Unterrichts sind Schiiler und Lehrer nicht nur
fiir den Haushalt der Schule zustindig, die sich Personal kaum
leisten kann, sondern vor allem fiir die Aufrechterhaltung der
Illusionen im Hesinde-Schrein. Hier gilt es den Nachthimmel
auf das Sternengewdlbe zu projizieren und vor allem den Stand
der Mada unter der groBen Kuppel zu erschaffen. Der Gran-
gorer Hesinde-Schrein ist weit iiber die Grenzen der Stadt fiir
seinen wirklichkeitsgetreuen Sternenhimmel beriihmt und
bringt der Akademie einen Teil der Spenden der Pilger ein.
Zumeist in den Abendstunden fiihrt es einige der Schiiler, ent-
weder in Begleitung eines Magisters oder eines Studiosus’ im
zweiten Jahr, hinaus aus der Akademie in die Stadt, wo sie auf
Festen und Feiern der Kaufmannschaft, gelegentlich sogar am
Hof des Herzogs, Illusions- und Lichtzauber auffithren, um so
Gelder fiir die Schule einzunehmen. Was fiir manche der Leh-
rer demiitigend ist, gilt unter den Schiilern als grofer SpaB, die
so die Gelegenheit haben, die vornehmen Hiuser Grangors
kennen zu lernen.

DiE ARADEMIE im |AHRESVERLAUVF

Im Jahresverlauf: Projektion des Mada-Laufs und des Sternen-
himmels im Hesinde-Schrein mittels Illusionsmagie.

Erster Vollmond des Jahres: GroBe Andacht im Hesinde-Schrein,
strahlende Projektion des Mondes im Mada-Gewdélbe des Hes-
inde-Schreins. g

27. Rondra, Drachentag: Vor dem Stadthaus erschaffen die Ma-
gister das Abbild des Ewigen Drachens von Phecadien, der
dann von einem Geron-Darsteller erschlagen wird; abends
ausgelassene Feiern in der ganzen Stadt.

1. Efferd, Tag des Wassers: Feierlicher Beginn des Priifungsmo-
nats mit einer Andacht in der Halle der Mada.

Ab 2. Efferd: Schriftliche und praktische Priifungen in den
wichtigsten Fichern fiir alle Scholaren; die Candidati stellen
zudem die Beherrschung der Hauszauber unter Beweis.

30. Efferd, Priifungsfest: Letzte Priifungen der Candidati vor
einem Priifungskomitee mit abschlieBendem feierlichem
Empfang des Akademiesiegels und des Stabes in der Aula; an-
schlieBend groBes Festbankett.

1. Travia, Tag der Heimkehr: Die Scholaren kehren zu Beginn
der Ferien zu ihren Familien zuriick.

2. Travia bis 30. Boron: Akademieferien.

1. Hesinde, Nandus-Tag: Beginn des Schuljahres, Riickkehr der
Scholaren; feierliche Aufnahme neuer Scholaren und festliches
Bankett in der Aula.

2. Hesinde, Canyzeth-Tag: Gedenken der Patronin der Akade-
mie und des Hesinde-Schreins.

7. Hesinde, Rohals Verhiillung: GroBes Illusionsspektakel rings
um die Akademie, Magister und Studiosi unterhalten mit Illu-
sionen und elementarem Feuerwerk die Biirger; abends findet
eine Auffithrung fiir Eltern und Giste statt.

30. Hesinde, Erleuchtungsfest: Endgiiltige Entscheidung tiber
die Aufnahme der Scholaren in die Akademie (seit der Zah-
lenmystiker al Kharechem der Akademie vorsteht, ein eher
formeller Akt).

30. Phex, Versenkungsfest: Meditative Einkehr und Sammlung der
Scholaren, Fasten- und Schweigegebot bis Sonnenuntergang.
8. — 12. Rahja, Warenschau und Karneval in Grangor.

30. Rahja, Reinigungsfest: Ritueller Geisterbann im Stadthaus
durch den Akademieleiter (einziger offizieller Zauberakt, den
al Kharechem wahrnimmt); rituelle Reinigung des Akademie-
gebiudes, Bann simtlicher ungewollter Geister der Akademie.
Tages des Namenlosen: Verschluss der Akademie, absolutes Zaube-
reiverbot; der nicht magische Unterricht wird jedoch fortgesetzt.

Das Kuratorivm
Mit Griindung der Akademie richteten die Patrizier ein Kura-
torium ein, das den Leiter der Schule wihlen und ansonsten
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fiir die finanzielle Ausstattung sorgen sollte. Nach der Wahl
der willfihrigen Mattilda Smuitters und dem Aufstand des
Magister-Kollegiums gegen den sich darin gipfelnden immer
groBer werdenden Einfluss der Kaufleute herrschte lange Jah-
re eisiges Schweigen zwischen beiden Seiten. Zunichst woll-
ten die Patrizier den Magiern das Gebidude entziehen und
nur durch massiven Druck der Convocata Prima der GroBen
Grauen Gilde des Geistes, Prishya Garlischgrotz, die tiber ih-
ren Bruder, den Herzog von Grangor, sogar die Unterstiitzung
Kaiserin Amenes gewinnen konnte, fand man zu einem Status
quo, der bis heute gilt: Die Magier nutzen das Gebiude und
im Gegenzug erncuern sie regelmiBig die Sternenillusionen
im Schrein der Mada und stellen ihre Kiinste unentgeltlich fiir
offizielle Anlidsse beim Karneval oder am Drachentag zur Ver-
fiigung. Alles weitere muss zwischen der Akademie und dem
Kuratorium einzeln verhandelt werden.

Die neun Kuratoren treffen sich seither halbjihrlich im Ar-

gelion-Saal der Akademie unter ithrem Vorsitzenden Darius
Frohling, und lehnen mit stoischer RegelmiBigkeit die meisten
Finanzierungsanfragen der Akademie ab. Im Laufe der letzten
Jahre hat sich so ein gewisser Umgang eingespielt, mit dem
beide Seiten anscheinend leben kénnen. Fiir die Akademie
nimmt tblicherweise Alandra saba Onaron an den Sitzungen
teil, die sich gut mit Darius Frohling versteht, der insgeheim
erkannt hat, dass die Entscheidung der Schule, Kharechem als
Leiter einzustellen, den Ruf des Hauses erheblich verbessert
hat, dies jedoch nicht 6ffentlich zugeben darf. So strebt das
Kuratorium durch finanzielle Anreize weiterhin die Kontrolle
iber die Akademie an, wihrend die Magier versuchen, durch
kleine Tricks den Kuratoriumsmitgliedern jeden Silbertaler ab-
zuringen. Seit der Wahl Maztilda Smuatters ins Kuratorium ist
der Ton allerdings wieder rauer geworden und es kommt regel-
miBig zu heftigen Wortgefechten und Vorhaltungen, wenn die
alte und die neue Spektabilitit aufeinander treffen.

Ein RunbGanG DURCH DIiE ARADEmMIE DER ERSCHEIMUVNGEN

Das Gebiude der Akademie gehort zu den gréBten der Stadt
und beeindruckt vor allem durch seine prunkvolle Gestaltung
ganz im Stil eines Grangorer Stadtpalastes. Uber hohen mich-
tigen Arkaden erstreckt sich eine Loggia mit allerlei verzierten
Sdulen und Rundbégen iiber die gesamte Frontseite. Wihrend
im Erdgeschoss neben schmalen vergitterten Fenstern vor al-
lem dunkle abweisende Mauern das Bild prigen, 6ffnen sich
an der West- und Ostseite des Bauwerks hohe schlanke Fens-
ter. Das Obergeschoss ist von zahlreichen sdulenumrahmten,
verglasten Fenstern durchbrochen. An den Simsen und Ecken
dominieren Drachenskulpturen ebenso wie zahlreiche Verzie-
rungen und Ornamente aus der Symbolik der Hesinde-Kirche,
beherbergt die Akademie doch neben der Schule noch einen
groBen Hesinde-Schrein.

ERDGESCHOSS

Hinter den Arkaden (I.1) fithren drei Portale ins Innere des
Bauwerks. Wiihrend die linke Tiir mit zahlreichen magischen
Symbolen verziert ist und keinerlei Tiroffner erkennen lésst,
sind die Kassetten der rechten Ttiir mit den Bildern der Akade-
miegriindung durch die Grangorer Kaufleute verziert. Beide
Pforten werden jedoch durch das gewaltige Eingangsportal
des Hesinde-Schreins in den Schatten gestellt. Vier Sdulen aus
grinem Marmor, deren Kapitelle aus gewundenen Schlan-
gen bestehen, fithren in ein schmales Vestibiil (I.2). Rechts
und links des hohen Tores zeugen bunte Friese vom Kampf
der Grangorer mit dem Wasserdrachen. Das bronzene Portal
zeigt zwei sich gegenseitig in den Schwanz beilende Schlan-
gen, die sich beim Betitigen des Tirknaufs 16sen und den Weg
in die dahinter liegende Halle frei geben. Die beiden Schlan-
gen sind eine Illusion, die tiglich von den Schiilern der Aka-
demie erneuert werden muss und nicht selten kommt es vor,
dass Scherzbolde andere Effekte hinzufiigen, was regelmiBig
schwere Strafen nach sich zieht.

Der hinter dem Bronzeportal liegende Schrein der Weisheit
(L.3) hitte keine Illusionen nétig, um den Besucher in Staunen
zu versetzen: Uber die gesamte Hohe des Gebiudes (1.3 / IL.1

/ IIL.1) erstreckt sich die gewaltige sechseckige Halle, die mit
zahlreichen Siulen, Altarnischen und Malereien verziert ist.
Der duBere Sdulenkranz wird von grofien Pfeilern aus griinem
Marmor und kleinen vergoldeten Sdulen gebildet, die ein kunst-
volles Gewsélbe tragen, auf dem Bilder aller Planeten und ihrer
verschiedenen Allegorien gemalt sind. Neben einer Kapelle der
Mada (I.3.a) und des Nandus (I.3.b) gibt es auch Kapellen des
Rohal (I.3.c) und der Canyzeth (I.3.d), die hier als Hiiterin der
Weisheit und Patronin des Schreins verehrt wird.

Der innere Ring des Hexagons aus 12 weiflen Sdulen trigt
ein nach Innen ansteigendes Gewdlbe, auf dessen blauem
Untergrund golden die Sternbilder durch Illusionsmagie fun-
keln. Die Siulen tragen das Gewolbe der Mada (III.1), das
tagstiber durch hohe Buntglasfenster erhellt wird. Nachts er-
strahlt hier eine Illusion der Mada vom Gewdlbe, ganz so, wie
sie am Himmel steht, und leuchtet auf eine marmorne Statue
der Hesinde, die sich im Zentrum des Hexagons erhebt und
die Gottin zeigt, wie sie in ein vergoldetes Buch — bei genauer
Betrachtung erkennt man, dass es sich um das Buch der Cany-
zeth handelt — vertieft ist. Der Hesinde-Schrein ist allen Biir-
gern der Stadt von Sonnenaufgang bis zum Ende der zweiten
Hesinde-Stunde geéftnet.

Die eigentlichen Akademierdume betritt man durch das rechte
Portal, hinter dem eine Eingangshalle (I.4) liegt, die von einer
groBen Treppe dominiert wird, die vom Keller bis ins oberste
Stockwerk fiihrt. Diese Halle dient vornehmlich Besuchern,
aber auch den Magistern und Scholaren der Akademie als
Eingang ins Gebiude. Uber einen schmalen diisteren Korri-
dor gelangt man in den hinteren Teil des Bauwerks, wo die
Schlafriume der Eleven liegen. Eine vergoldete Tiir fiihrt in
den Argelion-Saal (I.5), dessen hohes Sternengewélbe ebenso
reich verziert ist wie die Seitenwinde, die Stationen im Leben
des Heiligen zeigen. Der Saal wird als Horsaal genutzt, dient
aber vor allem als Empfangsraum fiir Besucher der Akademie.
Voll Ungeduld und Ungewissheit warten hier Eltern mit ih-
ren Kindern, in der Hoffnung, in die Schule aufgenommen
zu werden. Nicht selten wird es nicht das letzte Mal sein, dass
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Erdgeschoss
I.1 — Arkaden

I.2 — Vestibiil

I.3 — Schrein der Weisheit
I.3a — Kapelle der Mada
I.3b — Kapelle des Rohal
I.3c — Kapelle des Nandus

I.3d — Kapelle der Canyzeth
1.3e — Wachstube

1.3f — Sakristei

I.4 — Eingangshalle

I.5 — Argelion-Saal

1.6 — Saal der Illusionen

1.7 — Aufenthaltsriume
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.8 1lafriume der Eleven

(2er- und 3er-Zimmer)

1.9 — Adepten-Schlafriume
I.10 — Geisterstiege

I.11 — Saal der Mada

1.12 — Mensa

1.13 — Waschriume



Zwischengeschoss

IL.1 — Schrein der Weisheit
I1.1a — Bibliothek

II.1b — Seitenhalle

II.1c — Asservatenkammern
IL.1d — Studierstuben

I1.2 — Loggia

I1.3 — Aufenthaltsriume

II.4 — Schlafriume der Novizen
(2er- und 3er-Zimmer)

IL.5 — Schlafriume der Tutoren
I1.6 — Waschriume

Obergeschoss
III.1 — Gewdlbe der Mada

II1.2 — Aula/Auditorium Maximum

II1.3 — Salon der Magister
II1.4 — Rdume der Magister
II1.5 — Zauberkammern
II1.6 — Schlafriume der
Studiosi und Gistekammern
(Einzelzimmer)

II1.7 — Adepten-Schlafriume
II1.8 — Salon der Studiosi
II1.9 — Saal der Geister
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II1.10-14 — Gemicher der
Spektabilitit

II1.10 — Salon

III.11 — Gistezimmer
III.12 — Waschraum
II1.13 — Studierzimmer
II1.14 — Schlafzimmer
II1.15 — Waschriume




magisch begabte Schiiler in diesem Raum voller Nervositit

warten, denn im Saal des Argelion wird Recht iiber die kleinen
und grofen Vergehen der Schiiler gesprochen. Hier im Argeli-
on-Saal tagt zwei Mal im Jahr das Kuratorium der Schule.
Der Saal derIllusionen (1.6) dient nicht nur als Hérsaal, sondern
wird auch fiir Vorstellungen der Schule genutzt. Hier finden die
kleinen Auffihrungen an Rohals Verhiillung statt, zu denen ne-
ben den Eltern der Schiiler auch ausgewihlte Giste eingeladen
werden. Die Halle ist tiber und iiber mit Ornamenten bemalt,
die die Schiiler beim Zaubern ablenken sollen, wenn sie ihre
Illusionen erschaffen. Im hinteren Teil des Gebidudes liegen an
einem langen Korridor die Aufenthaltsriume (I.7) und die mit
mehreren Schiilern belegten Schlafriume der Eleven (1.8), an
dessen Ende jeweils ein Schlafraum eines Adepten (IL.9) liegt,
der die Aufsicht iiber die Schiiler fithrt und gleichzeitig auch
abends die Seitentiiren im Auge behalten soll.

In der Westseite des Gebdudes windet sich die Geisterstiege
(I1.10) empor, die der Spektabilitit vorbehalten ist. Zwar diir-
fen auch die Magister die Stiegen in dem achteckigen Treppen-
haus benutzen, sie tun dies jedoch nur selten, so dass “aufler
den Geistern” kaum jemand die Treppe benutzt. Neben der
spottischen Bezeichnung der menschenleeren Treppe sollten
Besucher seit dem Amtsantritt Jikhbar al Kharechems den
Namen am besten wortlich nehmen, denn der begnadete Be-
schworer hat zum Schutz des Eingangs und vor allem seiner
Ruhe mehrere Geister im Treppenhaus gebunden.

Von der Geisterstiege fiihrt der einzige Zugang in den Saal der
Mada (I.11), in dem ausschlieBlich Jikhbar al Kharechem sei-
ne Vorlesungen hilt und der als Konventsraum des Lehrkor-
pers der Akademie dient.

Dreimal am Tag treffen sich Schiiler, Lehrer und Bedienstete
der Akademie in der grofen Mensa (1.12), um gemeinsam die
Mahlzeiten einzunehmen, die in der darunter liegenden Kii-
che zubereitet und tber kleine Aufziige bereitgestellt werden.
Die Lehrer sitzen dabei auf einem leicht erhhten Podest, das
sie tiber eine kleine Treppe erreichen kénnen.

ZWIiSCHENMGESCHOSS

Wie bei den allermeisten Grangorer Stadtpaldsten tblich,
verfiigt das Akademiegebiude iiber ein niedriges Zwischen-
geschoss, das Mezzanin. Die grofen Sile des Erdgeschosses
erstrecken sich tiber die gesamte Héhe des Mezzanins, so dass
nur wenige Riumlichkeiten in diesem Stockwerk zu finden
sind. Der wichtigste Raum ist dabei zweifelsfrei der Schrein
der Weisheit (IL.1), auf dessen Empore die Bibliothek (II.1.a)
der Schule untergebracht ist. Mit Ausnahme der Tiiren und
der Fensterseite erstrecken sich an allen anderen fiinf Wiin-
den des Hexagons mit zahlreichen Schnitzereien von Sternen,
Planeten und Drachen verzierten Biicherregale vom Boden
bis zur Decke. An den mit kleinen Sdulen verzierten Balustra-
den stehen zahlreiche Tische, iber denen magisch beleuchtete
Lampen hingen — echtes Feuer ist in der Bibliothek strengs-
tens verboten. In zwei Asservatenkammern (IL1.c) lagern
verschiedenste magische Gegenstinde und Zauberutensilien.
Beide Kammern verfiigen tiber extra gesicherte und verschlos-
sene Riume, in deren mit Blei verkleideten Winden gefihrli-
che Gegenstinde untergebracht sind.

An den warmen Tagen ist die groBe luftige Loggia (IL.2), die

nach Stiden ausgerichtet ist und einen herrlichen Blick auf den
Schinderwaar und das dahinter liegende Siid-Grangor bietet,
ein beliebter Treffpunkt der Scholaren. Die weitliufige Log-
gia bietet Platz fiir allerlei Freizeitbeschiftigungen und wird
vor allem fiir magische Duelle genutzt, die nur unter Aufsicht
erlaubt sind, aber regelmiBig mitten in der Nacht stattfinden
und deren Leuchtblitze auf den Vorplatz scheinen.

OBERGESCHOSS

Der groBte Raum der Akademie ist die Aula (IIL.2) oder auch
das Auditorium Maximum. Der Saal wird nur zu besonderen
Anlissen benutzt, wie die Eréffnung eines Schuljahres, den
verschiedenen Festen des Jahres und den Abschlusspriifungen.
Am Ende des groBen Treppenhauses liegt der Salon der Ma-
gister (IIL.3), der mit schweren Ledersesseln und einladenden
Sofas ausgestattet ist. Hier kénnen sich die Lehrer der Schule
entspannen und miteinander ins Gesprich kommen. Die Riu-
me der Magister (IIL.4) liegen an diesem lang gezogenen Salon,
der tiber eine Treppe mit dem Dachgeschoss verbunden ist.

Im Obergeschoss liegen sechs Zauberkammern (IIL5), in denen
die Schiiler ihr theoretisch erlerntes Wissen anwenden sollen.
Neben vier normalen Riumen gibt es zwei kreisrunde und fens-
terlose Riume fiir Geister- und Elementar-Beschwérungen.

Im hinteren Teil des Stockwerks liegen Schlafriume der Stu-
diosi (III.6) und der Adepten (IIL.7), die die Studiosi auf ihre
Priifungen vorbereiten sollen. Seitdem Jikhbar al Kharechem
die Schule leitet, gibt es nur noch neun Studiosi, so dass ei-
nige der Schlafriume fiir Giste frei sind. Die beiden Fliigel
des obersten Stockwerks sind durch eine schmale Briicke mit-
einander verbunden, die durch die Gewdélbehalle der Mada
(IIL.1) fiihrt. Von dieser Stelle aus werden die Illusionen des
Mada-Abbildes geschaffen.

Einer der schonsten Hérsile ist der Saal der Geister (IIL.9),
dessen prunkvolle Gewélbedecke mit allerlei magischen Mus-
tern und Symbolen verziert ist. Seinen Namen trigt der Saal,
da hier die Geisterbeschwérungen getibt werden, wenn ausrei-
chend Magister zur Kontrolle der Schiiler anwesend sind.

Die Spektabilitat hat ihre Gemiacher (II1.10-14) direkt neben-
an. Ein fensterloser ovaler Raum, der durch magische Lampen
erhellt wird, dient als Empfangssalon (IIL.10). Jeweils eine
Tiir des Salons fithrt in den Saal der Geister, die Geisterstie-
ge, ein Gistezimmer (III.11), das hochrangigen Gastdozen-
ten vorbehalten ist, und das Studierzimmer der Spektabilitit
(ITI.13), in dem die besonders wertvollen Abschriften aufbe-
wahrt werden.

WEITERE GESCHOSSE

Im Keller sind die Wirtschaftsriume der Akademie wie etwa
die Kiiche, Vorratskammern und dhnliche Einrichtungen un-
tergebracht, aber auch die alchimistischen Laboratorien. Im
Dachgeschoss befinden sich weitere enge (und hiufig unbe-
nutzte) Schlatkammern sowie die Waschriume der Magister.

PERSONEN DER ARADEMNIIE

An der Akademie der Erscheinungen gibt es immer genau
neun Lehrmeister, darunter einige Adepten. Spektabilitit al
Kharechem ist ein tulamidischer Zahlenmystiker, der keine
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Ausnahme von dieser Regel zulisst. Sofern Gastdozenten an
der Schule unterrichten, wird im Gegenzug ein Magister fiir
weitergehende Studien freigestellt.

jiraBar AL KHARECHEM, M AaGisTER
macnvus pHATNTASMAGORICUS ET
invocativs, SPERTaBiLitAT

Seit mittlerweile 20 Jahren steht der Tulamide Jikhbar al Kha-
rechem (*961, klein und gebeugt, viterlich-streng, weiBler
Vollbart, Zahlenmystiker) der Akademie vor — bei Amtsantritt
hitte ihm wohl kaum einer mehr als 20 Tage ge-
geben. Kharechem war zu diesem Zeitpunkt '
lediglich zu Forschungszwecken in Gran-
gor und wurde von seiner ehemaligen
Schiilerin Alandra saba Onaron mit
der Bitte, die Schule zu fiithren, mehr -
als iiberrumpelt. Letztlich reizte den
Tulamiden aus Thalusa die Heraus- |
forderung, den Patriziern Grangors

beide Seiten diese Fassade aufrecht,
obwohl nach 20 Jahren lingst kei-
ner mehr ohne den anderen aus-
kommt. Denn al Kharechem hat
es allen Widrigkeiten zum Trotz

die Stirn zu bieten. Bis heute halten ”J
!

geschaftt, aus der Akademie mit
dem schlechtesten Ruf im Liebli-
chen Feld einen Hortverborgenen
Wissens zu machen, der auf dem
Gebiet der Geistererforschung im
Horasreich seines Gleichen sucht
und sogar iiber die Grenzen hin-
weg in Fachkreisen Respekt ge-
nieft. In Zorgan ldsst man nichts
am

auf die Schwesterschule

anderen Ende des Kontinents
kommen und es gibt einen regen
Austausch an Lehrern und For-
schungsergebnissen, was nicht auch zuletzt
al Kharechems Verdienst ist, der in seiner Aufgabe

als Lehrmeister, wohl am meisten zu seiner eigenen Uber-
raschung, aufgeht. Dennoch nutzt Jikhbar jede sich bietende
Gelegenheit, an seinen Forschungen zu arbeiten, sucht er doch

den perfekten Illusionszauber.

ALanDpRA saBa Onaromn, MacGistra
ORDIiNARIiA PHANTASMAGORICA,

EPHORA maGicaEg, Vize-SPERFaBILIiTAT
sManchmal ist es das Schicksal, das einem den rechten Weg
weist«, lautet die Devise der ergrauten tulamidischen Schén-
heit Alandra saba Onaron (*982, schlank und grogewachsen,
dunkle Haut, goldene Augen, durchsetzungsstark, aber zuneh-
mend diinnhiutig), die seinerzeit den Wechsel an der Spitze
der Akademie erzwang und damit die eigentliche Mutter der
heutigen Magierschule ist. Alandra ist nicht nur die Stellvertre-
terin der Spektabilitit, sondern auch die treue Seele der Aka-
demie. Wiihrend der Schulleiter forscht und doziert, kiimmert
sich Alandra darum, die Akademie am Leben und Laufen zu

halten. Thr ist es gelungen, ein stillschweigendes Einverneh-

men mit Darius Frohling herzustellen, das die Schule vor dem
finanziellen Zusammenbruch bewahrt. Ausgerechnet die An-
fithrerin der Revolte gegen die Kaufmannschaft ist heute der
Garant fiir die Patrizier, ein geringes Mal} an Einfluss in der
Schule zu besitzen. Diese Gratwanderung zchrt nun aber
schon seit Jahren an den Nerven der schénen Tulamidin, die
nicht nur frithzeitig ergraut ist, was sich durch Alchimie und
Zauberei korrigieren ldsst, sondern im Laufe der Jahre auch
reizbarer und launischer wurde, weswegen sie unter den Schii-
lern gefiirchtet ist. So setzt es schon mal Schlige mit dem
Stock fiir zufillig dann aufsissige Scholaren, wenn
Alandra mithsam einen Kompromiss ausgehan-
delt hat und dafiir am Ende auch noch vom
Schulleiter getadelt wird.

- WEITERE M AGISTER
. @ Dic ‘Melancholische Myria’ nennen ihre
Schiiler sie hinter ihrem Riicken, ist doch
das Wesen der jungen Magistra minor ele-
mentaria und Regenta Myria Damano
(*998, blond, blaudugig, niedliche Nase,
ruhig und verschlossen) von einer un-
bekannten Nachdenklichkeit umwaolke.
Die junge Frau aus einem reichen Pa-
triziergeschlecht Grangors brach nach
ihrer Ausbildung an der Akademie der
Erscheinungen mit der Familie und
begab sich mit zwielichtigen Gesel-
len auf Wanderschaft. In der Nihe
von Bethana geriet sie dann mit
dem Tod des berithmten Musi-
kers Dorgando Paquamon in Ver-
bindung und konnte nur durch
die Bezichungen ihrer Familie
unbeschadet aus der zwielich-
tigen Angelegenheit heraus-
kommen. Seit diesen Tagen hat
sie sich der Erforschung der elementaren
Magie verschrieben, studierte in Zorgan und Khun-
chom und vertritt die abwegige These, man kénne allein mit
Musik Geister und Elementare herbeirufen oder gar Zuginge
zum Limbus schaffen.
@ Magistra ordinaria mutanda Larissa von Albenhus (*984,
klein, diirr, verhirmt, niselnde Stimme) ist eine angesehene
Theoretikerin auf dem Gebiet der Verwandlungen und hat
bereits zwei Biicher tiber morphologische Manipulation ver-
offentlicht, auf die sie sehr stolz ist und die sie regelmiBig zur
Sprache bringt. Die altjiingferliche Celebrantia ist ausgespro-
chen streng, ldsst sich allerdings mit StiBigkeiten erweichen.
@ Dic junge Magistra minor invocatia Madaya Zalahan
(*1007, mager, sehr blass, meist geschminkt, Nasen- und Lip-
penringe) hat es nach dem Studium in Brabak nach Grangor
verschlagen, wo sie ihre Fihigkeit der Geisterbeschwérung
vervollkommnen will. Die Ankunft der ehemaligen Schwarz-
magierin Madaya hat in Grangor zu erheblichen Diskussio-
nen und sogar zu einer Untersuchung der Inquisition gefiihrt.
Letztlich konnte man der unnahbaren Magierin, die zuvor
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einen Gildenwechsel vollzogen hatte, keinerlei borbaradiani-
schen Verbindungen nachweisen, so dass die sprode Schonheit
aus Hot-Alem weiterhin ihren Lieblingsschiilern mehr als nur
Beschwoérungszauber beibringen kann.

Das PERSONAL DER AKADENIE

Zahlreiche Arbeiten in der Akademie miissen von den Schii-
lern selbst ausgefiithrt werden, dennoch gibt es eine Handvoll
Bediensteter: Zunichst ist da Travine, die Kéchin (*987, grof3
und hager, grauhaarig, fleiBig, penibel) zu nennen, deren Kii-
chendienst ebenso gefiirchtet ist, wie ihre Nachspeisen legendir
sind. An ihrer Seite sorgt Alricia, die Magd (¥1015, stupsnasig,
viele Sommersprossen, ldsst sich mit Kleinigkeiten bestechen)

fiir das tigliche Chaos, denn das etwas begriffsstutzige, naive
Midchen ist nicht nur oft wirr gekleidet (z.B. verschiedenfarbi-
ge Striimpfe), sondern sehr vergesslich, weswegen sie oft Schelte

von Travine bekommt. Hausmeister des weitldufigen Gebdudes
ist Brobosch, Sohn des Brambosch (¥945, Glatze, gezwirbelter
Schnurrbart), ein grummeliger Brillantzwerg, der seit Jahren
mit Travine verfeindet ist. Seit undenklichen Zeiten gehort Pe-
ridian (helle blaue Augen, schiitteres aschblondes Haar, lange
Finger) als Faktotum des Hauses zum Inventar der Akademie.
Der knochige Mann ist unbestimmbaren Alters und ebenso
wortkarg wie unscheinbar. Lautlos wie ein Geist bewegt er sich
durch die Flure und Hallen des Hauses und manch ein Schiiler
hat schon vergeblich einen Geisterbann an ihm versucht.

DieE HELDED anmn DER ARADENIE DER ERSCHEINNVNIGED

Der Ruf der Akademie ist trotz jahrelanger guter Ausbildung
und Forschung immer noch so schlecht, dass Helden vermut-
lich nur auf Empfehlung anderer Magier oder mangels Alter-
nativen den Weg nach Grangor finden. Bethana, Vinsalt und
Kuslik tiberstrahlen das nordliche Horasreich und selbst wer
direkt in Grangor weilt, denkt eher tiber eine Reise zu den ge-
nannten Zauberschulen nach, als in Grangor selbst eine Aka-
demie zu vermuten. Doch wenn die Helden spezielle Fragen
zu Geistererscheinungen und elementaren Manifestationen
haben, wird man sie von Kuslik oder Vinsalt aus zuriick nach
Grangor schicken, denn die Kompetenz der Schule ist in Fach-
kreisen unbestritten.

DienstLeisTunGen

Keine Akademie des Horasreiches steht der profanen Anwen-
dung der Magie so aufgeschlossen gegeniiber wie die Schule
der Erscheinungen, kann die Akademie doch tiberhaupt nur
durch den Verkauf ihrer Dienstleistungen tiberleben. Manche
Arbeiten sind daher recht giinstig zu erstehen, da man sich in
Grangor ein Fernbleiben der Auftraggeber nicht leisten kann.
Besonders gefragt und beliebt sind in Grangor vor allem II-
lusionszauber, die an den Héfen der Patrizier fiir Glanz sor-

Beratung in

ism

gen. Allein bei der Austreibung von Geistern kann man es sich
leisten, teurer als der Rest der Akademien zu sein, fiihrt doch
kaum ein Weg an Grangor vorbei.

DiE BiBLiOTHEK

Als Grangors Stadtviter die Akademie planten, errichteten
sie nicht nur ein gewaltiges Gebidude, sondern statteten die
Bibliothek auch mit einem ordentlichen Bestand an Biichern
aus. Neben den magischen Werken gibt es auch zahlreiche
Biicher iiber Sternkunde, andere Vélker, insbesondere tiber
Schifffahrts- und Gétterkunde, sowie Sprachen und Pflanzen.
Viele Biicher gibt es gleich in der Anzahl ganzer Jahrginge,
da Grangors Druckerei Stithrmann & Mezzani fir die eigene
Akademie zum Materialkostenpreis gedruckt hat.

Da jedoch seit 20 Jahren die Unterstiitzung der Patrizier fehlt,
ist die Bibliothek nicht mehr auf dem neuesten Stand, da das
Geld fiir teure Neuanschaffungen fehlt. Man behilft sich zwar
damit, einige besondere Werke auszuleihen und zu kopieren,
aber selbst die Lehrbiicher der Scholaren sind auf dem Stand
von vor 20 Jahren und die Neuerungen miissen per Hand in
kleine Oktavbinde nachgetragen werden.

Die Bibliothek selbst ist im Zwischengeschoss des groBen He-
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xagons des Hesinde-Schreins untergebracht. Neben Druck-
werken und kopierten Biichern lagern hier in verschlossenen
Schrinken zahlreiche Pergamentrollen mit einzelnen Sprii-
chen und Anwendungshilfen.

Neben zahlreichen dlteren Standardwerken oder mehreren Dru-
cken des Liber Methelessae finden sich auch Abschriften seltener
Werke, wie Zauberstern und Silberhaar, eine Kopie der Theorie der
Wahrnehmung und Beobachtung aus dem Jahr 950 BF und vier
iltere Versionen des Groflen Elementariums in den Regalen.
Neben der fiir alle Schiiler zuginglichen Bibliothek gibt es
jedoch auch noch eine Biichersammlung in den Rdumen des
Schulleiters, die nicht nur Werke einiger Lehrmeister der Aka-
demie beinhaltet, sondern vor allem eines der fiinf Originale
des von Methelessa ya Comaris geschriebenen Standardwerks
auf dem Gebiet der Illusionsmagie.

Immens: —

Sehr grofi: Geographie, Magica phantasmagorica, Magiekunde
Grof3: Gétter/Kulte, Magica clarobservantia, Magica invoca-
tio, Magica mutanda, Magica theoretica, Sternenkunde
Ansehnlich: Magica combattiva, Magica contraria, Magica
invocatio elementarii, Pflanzenkunde, Tierkunde, Vélker-
kunde

Hinlinglich: Alchimie, Magica controllaria, Rechtskunde
Gering: Thaumaturgie

Minimal: diverse

ZweEitstupivm

Ein gewohnlicher Platz als Zweitstudent ist in Grangor sehr
schwierig zu erlangen. Man muss schon das Gliick haben,
dass zuvor ein Schiiler auf Grund absoluter Unfihigkeit oder
Krankheit die Schule verlassen musste und so einer der 27
Plitze frei geworden ist. Dann wird man jedoch mit offenen
Armen begriit und geradezu hofiert, steht doch bis zur Ver-
vollstindigung der vorgegebenen Zahlenarithmetik der magi-
sche Lehrbetrieb still. Etwas einfacher ist es, ein Zweitstudium
zu beginnen, wenn man im Gegenzug als Gastdozent die Auf-
gaben eines Lehrers iibernimmt, der dann seinerseits die Schu-
le zu Forschungszwecken verlassen kann.

ABEODTEVER ATT1 DER ARADEMIE
DER ERSCHEINVIIGEN

Da die Akademie unter stindiger Geldnot leidet, lassen sich
Magister und Scholaren viel zu schnell auf jeden Auftraggeber
ein, ohne dessen Motive genau zu hinterfragen. So kommt es
nicht selten vor, dass die Magier in zwielichtige Ereignisse ver-
strickt werden, deren Auswirkungen dann miihsam korrigiert
oder vertuscht werden miissen. Da das Ansehen der Akademie
ohnehin schon nicht das Beste ist, sucht die Schulleitung regel-
miBig nach versierten Helfern. Andererseits haben die Magier
hiufig Zugang zu den Hiusern der Patrizier, die deren Kiinste
als Unterhaltung anfordern. Als Diener der Zauberer 6ffnen
sich so Tiiren, die sonst verschlossen blieben. Letztlich ist die
Magierakademie Anlaufstelle fiir die kleinen und groBen Geis-
tererscheinungen, die nicht nur in einer Stadt wie Grangor kei-
ne Seltenheit sind.

DEeErR GiFfsCHRATIR.

In zwei Asservatenkammern (A) neben der Bibliotheks-Empore
(I.1c) werden getrennt nach den Gebieten Illusion und Geis-
terkunde (I/G) Artefakte, Biicher und Schriften aufbewahrt.
Beide Riume verfiigen jewelils tiber kleine Bleikammern (B),
in denen die gefihrlichen Gegenstinde verschlossen werden.
Seitdem die Akademie ihren Ruf als Geisterschule gefestigt hat,
werden regelmiBig Spukobjekte abgegeben. Einige ausgewihlte
Exponate werden im Folgenden genauer beschrieben:

@ Dic Larve des Vogelmanns (A/I) wird eine typisch Grango-
rer Karnevalsmaske genannt, die eine spitze Nasenausbuchtung
und einen bunten Federkopfschmuck auszeichnet. In dem Arte-
fakt sind ein permanenter VOGELZWITSCHERN sowie ein
AURIS, NASUS gebunden, die den Tréiger der Maske mit einem
Schwarm frohlich zwitschernder Singvégel umgibt. Die Maske
wird alljihrlich zum Grangorer Mummenschanz herausgeholt
und erfreut Biirger und Besucher Grangors gleichermafen.

@ Eines der gefihrlichsten Objekte im Giftschrank der Aka-
demie ist ein falsches Schwarzes Auge (B/I), das den Nutzer
nicht nur glauben lisst, er blicke in ein echtes Schwarzes Auge,
sondern ithn nur das sehen lisst, was er auch sehen will. Das
Objekt war ein Geschenk an Khadan Garlischgrétz, der es nach
einigen fatalen Entscheidungen an die Akademie weitergab.
Die urspriingliche Herkunft ist ebenso unbekannt wie die ge-
naue Funktionsweise. Bekannt ist mittlerweile jedoch, dass das
Artefakt sich aus der Lebensenergie seines Betrachters speist.
@ Eines der am besten gehiiteten Geheimnisse sind die Aufzeich-
nungen der jungen Methelessa ya Comari (B/1), die diese als 14jdhri-
ge Schiilerin in Grangor gefertigt und in denen sie bereits damals
kithne und bahnbrechende Thesen aufgestellt hatte. Methelessa
selbst geht bis heute davon aus, dass ihre Aufzeichnungen von
Kobolden gestohlen worden sind, nicht ahnend, dass dieser Dieb-
stahl vom damaligen Akademieleiter angestiftet worden war, der
das Potenzial Methelessas erkannte und fiir sich nutzen wollte.
Wie brauchbar oder wegweisend die Aufzeichnungen des jungen
Illusionsgenies bis heute sind, zeigt sich daran, dass einige Passa-
gen bislang nicht entziffert werden konnten, da eine MENETE-
KEL-Adaption die Schrift unlesbar in Flammen aufgehen ldsst.
@ Neben zahlreichen Gétter- und Dimonenstatuetten aus der
Griinderzeit (A/G), in denen Geister und Spuke gefangen sind,
befindet sich eine uralte ledergebundene Ausgabe der Horas-
Apokryphen (A/G) in der Asservatenkammer. In dem uralten
Buch aus der Zeit von Asmodena-Horas ist ein Geist gefangen,
der simtliche Textstellen des Buches in einem altertiimlichen
Aurelani-Dialekt blasphemisch kommentiert.

@ Ein Artefakt unbekannter Herkunft ist der Geisterkreisel
(A/G), der durch eine goldene Schnur aufgezogen wird und
sich anschlieBend zielgenau von einem gefangenen Geist in
einem Raum zum nichsten dreht.

@ Noch weitestgehend unerforscht ist die Goztin der Seelen
(B/G). Die doppelspanngrofie silberne Statuette einer dreidugi-
gen Frau, die eingebettet in einer mit Samt ausgeschlagenen Kiste
liegt, beginnt bei Berithrung zu singen. Der Gesang wird immer
eindringlicher und steigert sich zu einem unertriglichen Krei-
schen, das einem markerschiitternd in die Glieder fihrt und da-
bei versucht, den Geist vom Koérper zu trennen. Wie viele Seelen
die Statue auf diese Weise bereits aufgesogen hat und welchem
Zweck das gefihrliche Artefakt dient, ist bis heute ein Ritsel.
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@ Magisterin Myria brachte vor einigen Jahren eine Sphdren-
harfe (B/G) aus Bethana nach Grangor, die sie aus einem An-
wesen der damaligen Grifin Udora Aralzin entwendet hatte.
Das Instrument ruft bei langsamen Stiicken kleine Elementare
herbei und reiBt bei wilden Klingen Spalte in den Limbus.

GEHEIimMiSSE DER AKADEMIE

@ Bis heute gilt der erste Akademieleiter Denderan Gilindor
als guter Geist der Schule und dies nicht nur im tbertragenen
Sinne. Als Denderans Kérper im Alter von 103 Jahren nach
zahlreichen lebensverlingernden MaBnahmen und Zaubern
seine Funktionen einstellte, hatte die greise Spektabilitit lingst
alle Vorkehrungen getroffen, um weiter in seiner geliebten Aka-
demie verbleiben zu kénnen. Als Geist spukt er in den Rdumen
der ihm nachfolgenden Spektabilititen und mischt sich stetig
in die Leitung der Akademie ein. Sein Nachfolger Yehodan
gab entnervt im Jahr 1012 BF die Fithrung der Schule auf.
Auch Jikhbar al Kharechem gelang es nicht, den Besserwisser
Denderan zu bannen, und hat letztlich ein Ubereinkommen
mit dem Geist geschlossen: In Vollmondnichten erméglicht es
thm Jikhbar, im Geistersaal eine Vorlesung zu halten, und im
Gegenzug beschrinkt sich Denderans Herumspuken auf das
Arbeitszimmer der Spektabilitit.

@ Als Yehodan Gilindor aus Bethana die Leitung der Aka-
demie tibernahm, brachte er die Schildkrote Basravan mit nach
Grangor, die ihm bei einer Reise nach Festum im wahrsten
Sinne des Wortes tiber die Fiiie gelaufen war. Die sprechendé
Schildkréte ist ein verwandelter Schelm aus Festum, der vor
etwa 60 Jahren mit einem verpatzten TRANSVERSALIS in
Nahemas Badezuber auftauchte und zur Strafe verwandelt
wurde. Nahemas Verwandlungszauber widersteht bislang
simtlichen Entzauberungsversuchen und so ist Basravan seit
fast vier Jahrzehnten das Maskottchen der Akademie.

=
@ Die im Jahr 1014 BF geschasste Mattilda Smuitters (*987,

elfengleiche Haut, schwarzes Haar, verhirmte Schonheit) ar-
beitete seit nunmehr fast 20 Jahren verbissen an dem Ziel, die
Leitung der Akademie zuriickzugewinnen. Entsetzt von dem
Einlenken der Patrizier im Streit mit der Akademieleitung zog
sich Mattilda zunichst zuriick. Wihrend der ersten Jahre des
Selbstzweifels fand sie Anschluss zu dem in Grangor noch
immer starken Kult des Namenlosen, mit dessen Hilfe es ihr
gelungen ist, Patronin des Hauses Smuitters zu werden. Heute
ist sie unter den Patriziern hoch angesehen und als Mitglied
des Kuratoriums hat sie wieder Zugang zu “ihrer” Akademie
erhalten. Beharrlich wartet sie nun auf die Gunst der Stunde,
um die Leitung der Schule zuriickzugewinnen.

@ Dic Geistertreppe macht ihrem Namen alle Ehre, denn sie
wird durch drei Geister vor unbefugtem Betreten geschiitzt.
Die Geister bewachen jeweils einen Treppenabschnitt je Stock-
werk. Im Erdgeschoss spukt der im Schinderwaat hingerichtete
Mérder Torvon Hettfort (+852, aufgedunsene Wasserleiche ei-
nes jungen Mannes, heimtiickisch, aber leicht auszutricksen),
im Mezzanin haust die an der Blauen Keuche verstorbene Mia
Vanderzee (+914, ausgemergeltes kleines Miadchen, melancho-




lisch, boshaft) und im Obergeschoss wacht der Schelm Orin
Oistergaart (+952, wackeliger Kopf, freundlich, tollpatschig),
der sich beim Versuch, die Koboldtreppe zu benutzen, den
Hals gebrochen hat. Diese Koboldtreppe fiihrt auf der Untersei-
te der Geistertreppe zu einigen Abstellriumen der Akademie,
die heute in Vergessenheit geraten sind. Hinter einem schwe-
ren Steineichenschrank mit allerlei Dimonenfratzen findet
sich ein schmaler Durchgang zu den Koboldhallen.

@ Trotz zahlreicher Bannversuche ist es selbst Jikhbar al
Kharechem nicht gelungen, den Geist von Amaldo Veranesco
(+17. ING 1020, durchschnitte Kehle, klagend und abwe-
send) zu exorzieren. Fir die Akademie der Erscheinungen
hatte er einst am Allaventurischen
Konvent teilgenommen und war
von Borbaradianern ermordet
worden (Invasion der Verdamm-
ten, S. 189), weil er sich fiir das
Sammeln von Onyxfragmenten
stark gemacht hatte. Nach seiner
Ermordung hat er den Konvent
nichtsahnend verlassen und ist
zurlick nach Grangor gereist, wo
sein Auftauchen Bestiirzung her-
vorrief. Amaldo schlurft klagend
durch die Akademie und ist auf
der Suche nach Onyxsplittern.
Sollte er an seinem Todestag neun
Splitter finden, ist er erldst.

SZEmMARIOIDEEN

Eine Elevenkampagne

Die Elevenkampagne lisst sich
einmal mit Schiilern an der Aka-
demie der Erscheinungen spielen,
die dort auf ihr Zaubererleben
vorbereitet werden. Einzelne Ide-
en lassen sich aber auch losgelost
als Teil eines eigenstindigen Sze-
narios oder als Randnotiz anderer Szenarien verwenden.

@ An der Akademie gibt es zwei Geheimbiinde von Zauber-
lehrlingen, die Vantasmagoria (bewusst mit “V” geschrieben!)
und die Dschinnologen. Beide haben geheime Riume, Erken-
nungszeichen, etc. Den Raum der Vantasmagoria kann man
nur tiber die Koboldtreppe betreten. Die beiden Biinde repri-
sentieren die verschiedenen Lehrstile an der Akademie. Die
Vantasmagoria steht den Hofzauberern niher und die Dschin-
nologen den Forschern unter den Magiern. Nicht selten kommt
es zu Zankereien, Duellen und kleinen Machtspielen.

@ Beim Aufriumen (Strafarbeit...) auf dem Speicher finden
Eleven bemalte Glasplatten, deren Bilder mit einer Art Later-
na magica an die Wand projiziert werden kénnen. Die Bilder
wurden einst fiir den Unterricht in Didmonologie verwendet,
aber aus irgendeinem Grund verlegt. Sie eignen sich wunder-
bar fiir gruselige Abende oder zum Erschrecken von Kommili-
tonen. Manche der Scheiben zaubern auch mehr als nur einen
Schattenriss an die Wand.

@ Dic Grangorer Akademie benutzt einen alten Leuchtturm

ein Stiick auBerhalb von Grangor fiir den Sternkundeunterricht.
Im Rahmen einer mehrtitigen (oder -nichtigen) Exkursion hal-
ten sich die Eleven mit einem Lehrmeister dort auf. Dabei beob-
achten sie, wie ein Meteor ganz in der Nihe auf dem Festland
einschligt. Begierig, ein Stiick Meteoreisen zu ergattern, macht
man sich in Richtung des Kraters auf. Leider sind auch ein paar
Grolme aus der Gegend hinter diesem wertvollen Schatz her ...

Am Schinderwaat

Die Grangorer Akademie liegt am Schinderwaat, der seit vie-

len Jahren als Hinrichtungsstitte dient. Dort kommt es im-

mer wieder zu Geistererscheinungen, meist in Nichten mit

besonderer Sternkonstellation oder
am Todestag der Delinquenten. Be-
sonders gefihrlich ist der Geist einer
schénen Frau mit langen Haaren, die
mit sanfter, verfiihrerischer Stimme
spricht; sie gibt sich als Sefira Maradin
aus und erzihlt eine todtraurige Ge-
schichte, wie sie vor ein paar Jahren
filschlicherweise als Mérderin ihres

Geliebten, eines Patriziers, verurteilt

wurde. Es sei aber méglich, ihre Seele

zu erlésen, wenn man ihre Unschuld
beweise. Dazu miisse man nur aus

ithrem alten Hiuschen, das noch im-

mer leer stehe, einen bestimmten Ge-

genstand beschaffen.

Tatsichlich ist die Geschichte gelo-
en: die Frau hieB Vidiane Tiefibeck
nd war eine Kindermérderin. Mit

ihrer Geschichte versucht sie, junge

Eleven der Akademie (die besonders

neugierig sind) oder andere Kinder in

ihr Versteck zu locken, wo sie ihnen
nach Nachtalbenart die Lebenskraft
aussaugen will.

Vidianes Geist kann als schreckli-

cher Gegner im Rahmen einer Ele-

venkampagne auftreten; vielleicht sind aber auch Jungmagier
spurlos verschwunden, und die Akademie bittet Helden um

Unterstiitzung bei der Suche.

Jung-Dimonologen

Inspiriert durch die Lektiire einschlagiger Romane (»Der endlo-
se Heerwurm«, »Im Banne des Dimonenmeisters«) aus der Feder
eines Schwarztobrien-Veteranen, kamen einige Jugendliche
auf die Idee, in einer entlegenen Ruine einmal “Déimonenpak-
tierer” zu spielen. Das Opfer von Kaninchen oder Ratten, an
die Winde gekritzelte Penta-, Hexa- und Heptagramme, die
mehrmalige Anrufung von Dimonennamen aus dem Buch
und — das ist das Entscheidende — eine héchst seltene Sphiren-
konstellation fithren dazu, dass tatsichlich ein Dimon (“nur”
ein Braggu) erscheint. Zu Tode erschrocken fliichten die Kin-
der; aber es bleiben ein Tor und ein Dimon zuriick. Die Su-
che nach den Schwarzmagiern beginnt. Aber selbst ein Scholar
im Grundstudium wird herausfinden, dass die vermeintlichen
Beschwérer unglaubliche Stiimper gewesen sein miissen.
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DiE DRACHENEI-AKADENIE ZVU

KHUDCHOmM

Vollstindiger Name: Magisches Institut und Lehranstalt
vom Ei des Drachen zu Yash’Hualay, wiedererrichtet von
Tuleyman ibn Dunchaban zur Erforschung von Magie und
Materie und zum immerwihrenden Schutz des Tulamiden-
landes im Geiste Bastrabuns (tulamidisch: Magach Ma’had
wa Medresa ay al’Ka'drakor ay Yash’hualay dar Khunchom lil
Abrhass Magia wa Mah'deh)

Standort: Stadt Khunchom im GroBfiirstentum Khunchom
Gildenzugehorigkeit: GroBe Graue Gilde des Geistes
Spezialgebiet: Erforschung, Herstellung und Verkauf von
magischen Artefakten und alchimistischen Produkten
(Merkmale Objekt und Telekinese)

GroBe: sehr groB

Spektabilitdt: Khadil Okharim al’Sheik Tabilithash ibn
Tarsaf Okharim al’Kunvuqatush ibn Zakhaban Okharim
al’Amulsahib

Personen der Historie: Bastrabun ibn Rashtul, legendirer
Akademiegriinder (um 1750 vor BF); Sulman al’Nassori,
erster Diamantener Sultan (um 1325 vor BF); Tuleyman

ibn Dunchaban, Erzmagier und
Neuerrichter der Akademie (433

bis 523 BF); Shaykal von Khun- 9
chom, Held der Magierkriege

(568 bis 646 BF); Galhey ay
Marhisch, Artefaktmagier und -
Schriftsteller (703 bis 771 BF);
Tarsaf Okharim, Convocatus
Primus der Grauen Gilde (920
bis 990 BF)

Fachliche Reputation: stark vom

Phex-Glauben beeinflusste und ein-

flussreiche Akademie der Grauen Gilde, die sich fiir ihre
Dienstleistungen gut bezahlen lésst.

Einfluss: sehr groB} (insbesondere zum GroBfiirsten, in
Hiindlerkreisen, nach Aranien und auf die Graue Gilde)
Finanzkraft: immens

Ausstattung: immens

Bibliotheksbestand: schr grof3

Die Drachenei-Akademie ist eine der traditionsreichsten Zau-
berschulen des Kontinents und eine Wiege der Gildenmagie.
Besonders beriihmt ist sie fiir ihre Artefakte und Elixiere, die
mit wahrhaft phexischem Geschiftssinn an zahlungskrifti-
ge Interessenten aus ganz Aventurien verkauft werden. Das
Hauptgebidude wurde zur Rohalszeit angeblich binnen eines
Tages von Dschinnen errichtet, doch in den tieferen Keller-
gewdlben finden sich vielerlei weitaus éltere Objekte voller
Geheimnisse, neben deren Wert und Macht die Truhen voll
“gewdhnlichem” Gold fast verblassen.

DiE GEscHicHTE
DER DRACHENEIi-AKADENIIE

Die Akademie ist so alt wie das menschliche Khunchom selbst.
Vor iiber zweieinhalb Jahrtausenden vertrieb Bastrabun ibn
Rashtul, einer der gréBten Helden der tulamidischen Ge-
schichte, die Echsenwesen aus ihrer Stadt Yash’Hualay. Auf
den Ruinen lieB er dann im Jahr 1757 v.BF die Stadt Khun-
chom und (als Vorldufer der heutigen Akademie) die Schule
der Mudramulim errichten, um echsiche Artefakte zu analy-
sieren und nachzubauen. Diese Mudramulim beherrschten
die Schutz-, Bann-, Amulett- und Objektmagie, die sie unter
anderem durch so genannte Arkanoglyphen an Orte oder Ge-
genstinde binden konnten.

Als Sultan des von ihm gegriindeten Khunchom war Bastra-
bun gleichzeitig auch Spektabilitit der Akademie, denn zu je-
ner Zeit war in den Tulamidenlanden magische und weltliche
Macht vereint.

Wihrend des von Sulman al’Nassori 1324 v.BF begriindeten
Diamantenen Sultanats geboten die Spektabilititen der Aka-

demie zeitweilig tiber ein GroBreich, das vom Meer bis an die
Khém und von Aranien bis Al'’Anfa reichte. Der Titel ‘Dia-
mantener Sultan’ bezog sich auf einen riesenhaften Edelstein,
der als ebenso prachtvoll und unzerstérbar galt.

Auf den Freitod des letzten Diamantenen Sultans Najara ibn
Bheraimi nach der Niederlage gegen die Bosparaner 17 v.BF
unterjochte Hela-Horas die Zauberschule. In ihrem blinden
Hass auf das Volk, das ithren Vater getétet hatte, liel die Ho-
ras viele der uralten Archive zerstoren und wollte die ganze
Institution dem Erdboden gleichmachen. Doch Sahib Rashid
Omar, bisherige Vize-Spektabilitit und nunmehr versklav-
ter Oberster Hofmagier, konnte sogar als unfreier Diener die
Horaskaiserin vom Wert der Zauberschule tiberzeugen. Als
Resultat entgingent viele Geheimnisse der Akademie der Ver-
nichtung, wurden jedoch der Schule entrissen und manch ein
Artefakt nach Bosparan verschleppt. Deshalb gelten die sorg-
sam gehiiteten Mysterien der Mudramulim heute groBtenteils
als verloren; auch wenn vor allem in den letzten Jahrzehnten
erhebliches Wissen tiber die Arkanoglyphen zuriickgewonnen
werden konnte.

In den folgenden Jahrhunderten erholte sich die Akademie nur
langsam von diesem Verlust und musste sich eine neue Rolle
suchen. Als wichtigste Spektabilitit seither gilt der Erzmagus
Tuleyman ibn Dunchaban, welcher der Akademie zur Rohals-
zeit vorstand. Mit Rohal dem Weisen fiihrte er tiefgehende und
scharfe Dispute. Als im Jahr 492 BF Bibliothek und Akademie
ein Raub der Flammen wurden, lieB Tuleyman das Gebdude
durch Dschinnenkraft angeblich binnen eines Tages neu er-
richten, prachtvoller und gewaltiger als zuvor.

Lingst vergessene Keller, Ginge und Gewdélbe unter der Aka-
demie wurden dadurch wiederentdeckt. Dabei stiefl Tuleyman
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auch auf das verschollene Juwel al’Nassoris, welches dazu
beitrug, dass Rohal eine Gesandtschaft zum Alten Drachen
Fuldigor schickte. Im Jahre 512 BF kehrte die Delegation zu-
riick und in der Folge wurden die Ritter des Immerwdihrenden
Kampfes gegriindet.

Gliicklicherweise wihnte der nach Rohals Verhiillung in den
Tulamidenlanden sein Unwesen treibende Assarbad das Wis-
sen der Khunchomer Akademie durch den Brand verloren,
und so blieb die Schule vor Uberfillen und Raubziigen sei-
ner Gefolgsleute verschont. Als im Jahre 595 BF die Fiirstin
Araniens (der auch Khunchom unterstand) nach den Erfah-
rungen der Magierkriege die meisten Magierschulen ihrer Pro-
vinz aufloste, musste die Drachenei-Akademie ihre Aktivititen
deutlich einschrinken, um nicht allzu sehr aufzufallen. Vier
Jahrhunderte lang betonte man daher vor allem die Rolle als
Schule der Alchimie.

Seit iiber einem Jahrhundert nun stellen die Okharims die
Akademieleiter. Tarsaf Okharim brachte es sogar zum Con-
vocatus Primus, dem Vorsteher der Grauen Gilde, sicher nicht
zuletzt wegen der von ithm zuerst publizierten Thesis des AP-
PLICATUS.

Sein Sohn Khadil erwarb sich nicht minder groBe Anerken-
nung, als er seit 1019 BF gemeinsam mit Rakorium Munta-
gonus, Dschelef ibn Jassafer und den Sieben Gezeichneten
versuchte, den legendidren Bann Bastrabuns zu erneuern. Ein
Nebeneffekt dieser Bemithung war die Wiederentdeckung al-
ten Wissens, das zu einer Reaktivierung der Arkanoglyphen-
forschung fiihrte, ein Gebiet, auf dem die Khunchomer seither
fithrend sind.

LEBED amt DER ARADENIIE

An der Akademie unterrichten Spektabilitit Khadil Okha-
rim, die Dekane von sechs der sieben Fakultiten und fast ein
Dutzend weitere Lehrmeister (die Magister des Schulfschif-
tes Sulman al’Nassori nicht mitgezihlt). Das phexnahe Wesen
der gesamten Akademie und die starke Begrenzung der For-
schungsgelder haben dazu gefiihrt, dass nahezu alle Magister
einem Bakschisch gegentiber nicht abgeneigt sind, was die
wohlhabenderen Schiiler gerne fiir sich nutzen, um sich aller-
lei Vorteile zu sichern. So werden ihnen mit weniger einténiger
FleiBarbeit verbundene Hausaufgaben zugewiesen, Sonder-
stunden und Spezialunterricht erteilt und vieles mehr. Zwar
achtet die Akademie darauf, dass keine inkompetenten Schiiler
die examinatio bestehen, doch manche kénnen sich eben im
Vorfeld eine weitaus griindlichere Vorbereitung und personli-
che Betreuung leisten.

AvsBiLDVUNG

Die Akademie hat insgesamt {iber hundert Scholaren (ein-
schlieBlich der Schiiler der Alchimistischen Fakultiit), wobei
ein Jahrgang ungefihr fiinfzehn Képfe zdhlt. Wie an allen
Akademien der Tulamidenlande studieren auch in Khunchom
deutlich mehr Minner als Frauen und mehr Tulamiden als
Mittellinder, wobei letztere hiufig aus Einwandererfamilien
stammen. Novadis und Schiiler aus entfernteren Teilen des
Kontinents stellen nur einen geringen Anteil der Scholaren.
Die Ausbildung an der Traditionsakademie ist sehr fordernd.

Obwohl Khadil Okharim unter einer umfassenden Ausbil-
dung auch die Bekanntschaft mit den Freuden des Lebens
versteht, bleibt den meisten Schiilern neben der Arbeit und
dem hiuslichen Lernen kaum Zeit dafiir. Insofern muss
auch die Aneckdote, seine Spektabilitit habe einmal einer
Studentin das Gildensiegel verwehrt, weil sie ihm nicht sechs
Weine der nichstgelegenen Kneipe aufzihlen konnte, eher
zu den Mirchen aus 1001 Rausch gezihlt werden. Zu sei-
nem Bedauern entwickeln sich sogar viele seiner Schiiler zu
regelrechten Stubenhockern.

Schon auf den Jiingsten lastet ein enormer Druck. Zum Un-
terricht in Lesen, Schreiben, Rechnen, Geometrie und Ge-
schichte kommen Putzdienste in Bibliothek und Laboren
sowie das Besorgen von Zutaten und Werkmaterialien oder
das Schleppen der vielgehassten Koschbasaltplatten aus dem
Keller. Erginzt wird die Elevenzeit durch Lehrstunden bei
einem Khunchomer Handwerksmeister. Dort erwerben die
Schiiler sowohl die jeweiligen Fachkenntnisse als auch erste
Erfahrungen im Feilschen, wenn sie Waren aus diesen Werk-
stitten auf dem Basar verkaufen.

Wihrend des Noviziats erhalten die Studenten erstmalig
Alchimie-Unterricht und in der Zauberei werden die Grund-
lagen fiir ARCANOVI, APPLICATUS und Analysezauber
gelegt; ebenso werden erste Versuche der Artefakterstellung
unternommen.

Die jahrgangsbesten Schiiler haben nach ihrem Noviziat die
Moglichkeit, ihre Zeit als Studiosi auf der Sulman al’Nassori*
zu verbringen.

Fiir die in Khunchom verbleibenden Studiosi steht die Her-
stellung magischer Gegenstinde schlieBlich ganz im Mittel-
punkt. Schwerpunkt der Abschlusspriifung ist die Erschaffung
eines funktionierenden Artefakts. Dabei bekommt der Can-
didatus drei Monate Zeit, um ein Objekt mit einer von den
Priifern vorgegebenen Wirkung zu erschaffen. Der Schiiler
muss das Artefakt handwerklich anfertigen, sich mit Hilfe sei-
ner Magiekunde eine Thesis herleiten und die gewiinschten
Zauber (ausnahmslos Hauszauber der Akademie) applizieren.
Nach bestandener Priifung verbleibt das Meisterstiick als eine
Art Priifungsgebiihr in der Akademie, wihrend der neue Adept
mit einem riesigen Schuldenberg entlassen wird: Die Materi-
alkosten, die wihrend seiner Ausbildung angefallen sind, wer-
den ihm in Rechnung gestellt.

Animosititen unter den Schiilern, die sich in kleinen Streichen
und zuweilen einer harmlosen Rauferei dullern, werden von
manchen Magistern nicht gern gesehen, von anderen hingegen
geduldet, da sich ein gewisser Wettbewerb leistungssteigernd
auswirkt. Durch die enge Bindung der Schiiler an einen Tutor
(meist einen Studiosus), die untereinander ebenfalls diverse
Meinungsverschiedenheiten haben, wird diese Situation an
einigen Stellen noch verschirft. Besonders hoch ist die Kon-
kurrenz um die wenigen Teil- und Vollstipendien: Gerade die
Schiiler aus drmlichen Verhiltnissen kdmpfen umso verbisse-
ner um die Anerkennung ihrer Lehrmeister und aufer-akade-
mischer Mizene wie des Khunchomer Groffiirsten.

*) Eine ausfiihrlichere Beschreibung des Schulschiffes der Akade-
mie finden sie im Anschluss an die Beschreibung der Akademie auf
Seite 85.
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DiE FarvrLtaten

Die Akademie ist seit Beginn 1034 BF in sieben Fakultiten
(Chamibiin) aufgeteilt, denen jeweils ein Dekan (tulamidisch
Sahib) vorsteht. Sie sind gemeinsam fiir den Lehrplan der
Schiiler zustindig. Lediglich die Fakultiten fiir Alchimie und
Seefahrt nehmen Sonderrollen ein.

Die frithere Angewandte Fakultit, traditionell die gréfite Ab-
teilung, wurde aufgespalten, als ihre zwei traditionellen Zwei-
ge eigenstindig wurden:

Die Analytische Fakultit (Chamib al’Abrhass) befasst sich
primir mit der Analyse und Rekonstruktion von thaumatur-
gischen Objekten jeglicher Art und Herkunft. Sie schickt im-
mer wieder Expeditionen aus und treibt (zusammen mit den
Theoretikern) die Erforschung der Arkanoglyphen voran. Die
Entdeckung der Tontafelarchive im Zuge der Forschungen um
Bastrabuns Bann entfachte erneut das Interesse an den gréf3-
tenteils vergessenen Gewdlben unter der Akademie.

Die Praktische Fakultdt (Chamib al’Arifir) widmet sich dem
Erschaffen neuer Artefakte und der Kombination bekannter

Spriiche. Ebenso forscht man hier daran, wie sich bestehende
Zauber (wie der ACCURATUM oder der PECTETONDO,
aber auch einige Arkanoglyphen) einsetzen lassen, um Hand-
werk und Handel zu erleichtern. Zudem leistet die Fakultit
einen groBen Teil des Lehrbetriebs und erwirtschaftet mit ih-
ren Artefakten den Léwenanteil des Einkommens. In akade-
mischer Hinsicht dadurch weniger glamourds, ist sie dennoch
der Grundstein fiir die Existenz der ganzen Akademie.

Die Theoretische Fakultit (Chamib al’Tariga) verfolgt Aufga-
ben mathematischer Natur: Aus praktischen Griinden erfor-
schen die Magier hier das Phinomen der Kritischen Essenz,
ebenso versucht man eine A/’Gebra der Magie zu erstellen, in
welcher tulamidisches Wissen um die Kababyloth (Zahlen-
mystik) und ein tieferes Verstindnis des Magieflusses in Arte-
fakten zusammengefiihrt werden.

Die Fakultit fiir Materialkunde (Chamib al’Cahbir), vom
Akademieleiter auch gerne als ‘Dukatengrab’ bezeichnet, er-
forscht die magischen Eigenschaften diverser Materialien.
Schon hiufig konnten sie so in Zusammenarbeit mit der Prak-
tischen Fakultit erstaunliche Ergebnisse liefern — doch oft ge-
nug zerfallen die von ihnen gepriiften Materialien, deren Wert
Tausende von Dukaten umfassen kann, unter der Einwirkung
kraftvoller Magie zu Staub, was alles haarklein schriftlich do-
kumentiert wird. Durch ihren Fleil und ihre systematische
Vorgehensweise sind sie unter den Gildenmagiern heute fith-
rend im Bereich der Edelsteinmagie. Ein besonders teures
und auch gefihrliches Forschungsinteresse wird zudem in der
Sammlung drachischer Artefakte sichtbar.

Die Alchimistische Fakultit (Chamib al’Chimie) ist weit iiber
die Mauern der Akademie hinaus bekannt. Ihre Schiiler sind
hidufig keine Vollzauberer, d.h. sie verfiigen iiber deutlich
weniger astrale Kraft. Die Auswahl ist dadurch jedoch um-
so hirter, und kaum jemand an der Akademie kime auf die
Idee, die Alchimisten als minderwertig zu betrachten. Nur
unter den Schiilern kommt es hin und wieder zu gelegentlich
aufflammender Rivalitit. Wer nach sieben (statt der bei Al-
chimisten iiblichen sechs) Schuljahren die schwere Priifung
besteht, erhilt eine Variante des iiblichen Akademiesiegels
und wird auch von der Grauen Gilde als vollwertiges Mit-
glied akzeptiert. Der Schwerpunkt der Ausbildung liegt in
der Trankbereitung und deren Veredelung durch Zauber und
astrale Energie.




Die Fakultit fiir Kampfmagie (Chamib al’Aya) wurde seit den
Magierkriegen stark vernachlissigt und konnte nur auf unge-
wohnt ausdriicklichen Wunsch des GroBfiirstenhauses weiter-
bestehen. Seit neuestem wieder bessergestellt, widmet sie sich
nicht nur der klassischen Schadensmagie, sondern vor allem
kreativ genutzter Zauber wie des MOTORICUS, die im Ge-
fecht als effizienter gelten.

Die Nautische Fakultdt wurde erst vor kurzem mit dem Sta-
pellauf der Sulman al’Nassori im Firun 1022 BF gegriindet. Thr
Dekan ist zugleich der Kapitin, denn Schiff und Fakultit sind
untrennbar miteinander verbunden (siehe Seite 85ft.).

Die Geheime Kammer ist dem Akademieleiter direkt verant-
wortlich und dafiir zustindig, @iber Ausgaben und Einnahmen
penibel Buch zu fithren. Viele Magier verbringen einen GroBteil
ithrer Zeit damit, Forschungsentwiirfe und Versuchsprotokolle
zu verfassen, um die notwendigen Gelder bewilligt zu bekom-
men, denn die reguliren Haushalte sind immer viel zu schnell
erschépft. So kommt es innerhalb des Lehrkérpers gelegent-
lich zu handfesten Auseinandersetzungen um die Wichtigkeit
ithrer Forschungen. Um kein Risiko beziiglich der Krizischen
Essenz einzugehen, miissen aber auch Artefakterschaffungen
und -analysen ebenso beantragt und genchmigt werden wie
das Entnehmen eines Artefakts aus den abgeschirmten Kosch-
basaltkammern. Dass allerdings kaum ein Magier diese Vor-
schriften genau befolgt, steht auf einem anderen Blatt.
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Ein RunbDGanG DURCH DIiE DRACHENEIi-ARADENIIE

Die Akademie liegt in der Altstadt Al’'Barrah (wortlich: “die
Urspriingliche”) nahe dem Griinen Mhanadi. Wie ganz
Al'Barrah ist auch die Akademie direkt tiber den Ausldufern
der Ruinen Yash’Hualays errichtet und nicht weit vom al-
ten Sultanspalast und vom Tsa-Tempel entfernt. Es heif3t,
dass aus beiden Anlagen — und manch weiterem Gebiude
— Ginge in die legendiren Keller unter der Akademie fiith-
ren sollen. Viele Bedienstete schlafen in der Stadt, die Spei-
seckammern sind nicht groB, und auf dem Innenhof wird
nichts Essbares angebaut.

Die Akademie besteht aus mehreren Gebiuden, die den im
Stidteil mit einer Mauer umfriedeten Drachenei-Platz (A)
nach Norden begrenzen. Die hohe Mauer ist mit Tonscher-
ben gespickt, die zum Teil mit Abwehrzaubern aufgeladen
sind. Am Hauptportal (B) aus schwarzem Gusseisen, das
nur nachts geschlossen ist, hilt ein Rizter des Immerwdihrenden
Kampfes Wache.

Das HavptceBavpe (C)

Das Hauptgebiude ist ein hohes Bauwerk aus griingeddertem
Marmor und wirkt mit seinen zahllosen Tiirmchen und Er-
kern, als entstamme es den mirchenhaften Geschichten aus
1001 Rausch. Es ist ginzlich fugenlos und scheint aus einem
einzigen groen Marmorblock entstanden zu sein.

Betritt man das Hauptgebidude durch das mit goldenen Ein-
legearbeiten verzierte Gisteportal (I.1), wird man von einem
weill gewandeten Diener empfangen. Links und rechts des
Portals befinden sich kleine Sitzbinke, daneben Schalen fri-
schen Wassers mit sauberen Tiichern. Von Besuchern wird er-
wartet, dass sie sich den Straenstaub von den Fiilen waschen
und innerhalb der Akademierdumlichkeiten Hauspantoffeln
tragen. Sollte sich jemand weigern, sein Schuhwerk abzulegen,
wird dies vom Diener mit bewegungsloser Miene zur Kenntnis
genommen; die Luftdjinni Nasieh wird hingegen lauthals tiber
den barbarischen Schmutzfinken klagen.

Im Anschluss an die Waschung werden Besucher in den meh-
rere Riume umfassenden Audienztrakt (I.2) gefiihrt, wo sie ei-
ner der Magister empfingt. Ubertreten sie die Schwelle in den
ersten holzvertifelten Raum erklingt ein sanftes “Ahlan wasahl-
an bikum!” (Seid herzlich willkommen!) aus dem Nichts.

Die Audienzriume prisentieren dem Gast die Uberlegen-
heit der tulamidischen Kultur und Magie in Vollendung. Die
Okharim-Skala scheint hier genauso ignoriert worden zu sein
wie die unglaublichen Kosten der zur Schau gestellten Expo-
nate. Es geht vorbei an prunkvollen Wandmosaiken und hin-
weg tiber kunstvoll gewebte aranische Teppiche, in denen man
bis zu den Knécheln versinkt. Feinstes Unauer Porzellan steht
hier neben antiken Tontafeln.

Auf drei oberirdischen Stockwerken bietet das Hauptge-
biude Platz fir zahlreiche Empfangsriume und die tippig
mit bunter Seide ausgestatteten Wohnungen der Magister,
jeweils mit Schlaf- und Studierzimmer, wo viele von ihnen
auch ihre persénlichen Biicher und wichtige Arbeitsmateri-
alien autbewahren.

Die sich tiber zwei Stockwerke erstreckende Vorlesungshalle
(I1.6) in Form eines Pentagons verfiigt iiber sicben Zuginge
und bietet Platz fiir rund 100 Scholaren. Der meiste Unter-
richt fiir kleinere Gruppen findet hingegen im Nebengebiu-
de statt — oder gleich in den Artefaktlaboren in den oberen
Stockwerken.

In der Bibliothek (I.15) wacht der greise Bibliothekar Temud-
Jin al’Mhanach dartiber, dass nur Befugte Zutritt zu diesem ge-
waltigen Hort des Wissens erhalten. In den Lesesilen herrscht
stets betriebsame Stille, wihrend die Scholaren und Magister
an zahlreichen Steh- und Sitzpulten arbeiten.

Die Riumlichkeiten des Akademieleiters (I.7) befinden sich
in unmittelbarer Nihe des Kellerzugangs und sind duferst
groBziigig bemessen: Ein eigener Empfangsraum fiihrt durch
zwel Tliren einerseits zu den Studienriumen, andererseits zu
den Privatgemichern der Spektabilitit.

Eine Geheimkammer (I.7¢) ist vom Schlafzimmer (I.7f) aus
zu erreichen, die Tiir hierhin mit einem WIDERWILLE (8
ZfP*) belegt und zusitzlich gut versteckt — um sie zu sehen,
muss man ausdriicklich nach ihr suchen und eine erfolgrei-
che Probe auf Sinnenschirfe +12 ablegen. Hier bewahrt Khadil
Okharim Kostbarkeiten aus seinem Privatbesitz auf.

Das Observatorium (1.12) (bab al’ashtranim, “Tor der Sterne”)
ist im stidwestlichen Turm untergebracht und erhebt sich mit
seinen fiinf Stockwerken weit iiber die kleineren Tiirme der Aka-
demie. Von der Beobachtungsplattform unter der halboffenen
Kuppel im Obergeschoss hat man einen grofartigen Blick tiber
die Stadt und natiirlich auf die Gestirne am Nachthimmel.

In einer kleinen Geheimkammer (IL.5) ruht die Obsidiansphii-
re, ein funktionierendes (ladungsbasiertes) Schwarzes Auge.
Der mirchenhaften Uberlieferung nach hat es einst als fallen-
der Stern einen mittellindischen Akademieleiter erschlagen,
der auf GeheiB eines Priesterkaisers die Verehrung des Phex an
der Schule bekimpfen wollte.

Die mit bunten Laternen illuminierte Dachterrasse (IV.1),
die gern auch als Teppichlandeplatz genutzt wird, dient hin-
gegen der Erholung und dem MiiBiggang. Hier kann man
auch spitabends noch Magister bei Wasserpfeife und gesiif3-
tem Tee antreffen.

Besonderer Beliebtheit erfreut sich beim Lehrkérper auch das
mittels CALDOFRIGO betriebene Dampfbad (IV.3) im drit-
ten Obergeschoss.

Auch die Dekane und einige Adepten haben Riumlichkeiten
in den oberen Stockwerken, die meisten Magister (und auch
einige Dekane) besitzen jedoch standesgemidBe Wohnungen
auferhalb der Akademie.

Noch sagenhafter als das hohe Akademiegebdude sind seine
unterirdischen Gewdlbe, die iiber die Treppe im Hauptgebiu-
de zu erreichen sind. Nur zwei Meisterdieben soll es in den
letzten fiinf Jahrhunderten gelungen sein, hier einzudringen.
Einer, der so genannte ‘Lehrer der Diebe’, habe dabei sein Au-
genlicht verloren, die andere hingegen sei niemand Geringeres
als Nahema gewesen. So wissen es zumindest die Haimamu-
dim zu erzihlen.
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Die fiir die Sicherheit der Gewdlbe verantwortlichen Rizter des
Immerwihrenden Kampfes haben ihre Wachstube (I.9) neben
dem Zugang.

Im Keller befinden sich neben weiteren Riumlichkeiten der Rit-
ter zuerst Vorratsriume fiir magische Verbrauchsgiiter wie Koh-
le, Kreide und Papier sowie alchimistische Zutaten. Dahinter
befinden sich in mehreren kleinen Kammern die wertvolleren
Grundzutaten fiir magische Artefakte (z.B. Metalle wie Silber
und Mindorium, Edelsteine wie Achate und Bergkristalle) und
auch eine Reihe von kleineren magischen Artefakten.

Tief unter der Erde streifen in uralten labyrinthischen Gin-
gen wachsame Elementare umbher, die alle angreifen, die kein
Drachenei-Akademiesiegel tragen. Hier befinden sich auch
die eigentlichen Artefaktkammern der Akademie. In Stein ge-
hauen, verschlossen durch dicke Eisenpforten aus der Puniner
Fertigung der beriithmten zwergischen Tresorkonstrukteure
Argasch und Irgasch und verkleidet mit dicken Koschbasalt-
Platten sowie geschiitzt durch eine groBe Zahl magischer Fal-
len sind sie der Aufbewahrungsort fiir Hunderte Artefakte. Auf
drei Stockwerken lagern in Alkoven, Kammern und Regalen
die skurrilsten Objekte unterschiedlicher Grofie, Machart und
Herkunft. Jedes von ihnen ist mit einer Signatur versehen, aber
nur die wenigsten wurden einer genauen magischen Analyse
unterzogen. Oft kennt man nur den Ausléser und die unge-
fihre Wirkung.

Das MeBenGeBAUDE (D)

Das zweistockige Nebengebiude im Osten hebt sich mit sei-
ner weif} gekalkten Fassade deutlich vom nur wenige Schritt
entfernten Hauptgebdude ab. Neben den Schlatkammern der
Studierenden befinden sich in diesem Trakt auch die Wohn-
riume einiger Bediensteter, die nicht in der Stadt leben.

Im Norden liegen die Riaumlichkeiten der berithmten Ada-
manten-Presse (I.1), neben der in Punin die bekannteste
Akademie-Druckerei Aventuriens. Thr Name entstammt den
Versuchen der Fakultit fiir Materialkunde, Meisterformeln mit
Hilfe von Edelsteinen und anderen (magischen) Materialien
zu drucken. Als einzige Druckerei des Kontinents verfligt sie
iber einen vollstindigen Satz der 300 Zeichen der Yalaiadeh-
Druckschrift und kann so Texte in Ur-Tulamidya drucken.
Die Kiiche (I.5) samt streng bewachter Vorratskammer befin-
det sich im Westen, in direkter Nachbarschaft zu den Speisesi-
len (I.9). Kiichenmeisterin Aisha Dschelefsunni tischt zumeist
scharf gewiirzte tulamidische Hausmannskost auf. In ihrer
sparlichen Freizeit kann man die Scholaren oft in einem der
Aufenthaltsriume (L.7) antreffen. Auch der liebevoll begriin-
te Innenhof (I.10) mit seinem plitschernden, kristallklaren
Brunnen und der mit bunten Mosaiksteinen verzierten Briicke
ist ein beliebter Ort fiir Géste und Studiosi gleichermalBen.
Die Schlafsile (I.8) der Magierlehrlinge sind fiir tulamidische
Verhiltnisse einfach gehalten. Studierenden manch anderer
Akademien gelten sie jedoch als purer Luxus; jeder Raum ist

mindestens mit einem Teppich einfacher Machart ausgelegt.
Die Lagerstitten sind bequem und mit verzierten Kissen be-
stiickt. Es gibt Drei-, Vier- oder Fiinfbettzimmer. Erstere sind
den héheren Jahrgingen oder besonders privilegierten Schii-
lern vorbehalten.

Im Obergeschoss befinden sich die Géstezimmer (IL5) der
Akademie. Hier bezichen reisende Collegae Quartier, aber
auch Magier, die ein Zweitstudium absolvieren. Die Zimmer
sind, je nach Investitionsfreude und finanziellen Mitteln des
Bewohners, unterschiedlich ausgestattet. Ein eigener Speise-
saal fiir Giste und Baderiumlichkeiten finden sich auf dem-
selben Stockwerk.

Im Nordfliigel liegen kleinere Seminarriume (IL.4), ebenso
wie weitere kleine Zauberkammern, Lehrlabore und Werk-
statten (IL1, IL.2, IL3), die entweder von Magistern der Aka-
demie genutzt, fiir den Unterricht in Beschlag genommen oder
an Gastdozenten vermietet werden.

Das Gebiude ist nicht unterkellert, und entgegen guter alter
tulamidischer Tradition fithren keine geheimen Ginge aus
dem Nebengebiude in die unterirdischen Gewélbe oder zum
Hauptgebiude.

WEITERE GEBAUDE

Im Westen des Hauptgebdudes. liegen die akademieeigenen
Stallungen (H). Hier stehen nicht nur die Reittiere der Ma-
gister und Giste, sondern sie bieten auch Platz fiir drei Par-
del: Shaya, Ayla und Assaf. Schiiler der Akademie werden auf
Wunsch in Umgang und Jagd mit den Raubkatzen geschult.
Stallmeister Farukh ibn Haschabnah wacht mit Adleraugen
iiber seine Tiere, seit sie vor einigen Jahren von betrunkenen
Schiilern aus dem Abschlussjahrgang freigelassen wurden und
die Stadt unsicher machten.

An den Stall angebaut ist eine Voliere, in der Falknerin Isha
saba Ruban einige Jagdfalken hilt, um die Scholaren in der
Kunst der Beizjagd zu unterrichten. Gerade den dlteren minn-
lichen Schiilern fillt es jedoch oft schwer, sich auf die Worte
der rassigen Aranierin zu konzentrieren. Nach einer geschei-
terten Liebschaft mit einem Rashduler Elementaristen lehnt es
die ehemalige Abenteurerin jedoch vehement ab, sich erneut
mit einem Magier einzulassen.

In direkter Nachbarschaft liegt das Gewidchshaus (G) nebst ei-
nem Kriutergarten (F). Die Alchimisten bauen hier Zutaten
fiir ihre Elixiere an. Jeder Scholar der Alchimistischen Fakul-
tit ist wihrend seiner Studienzeit fiir eine bestimmte Anzahl
Rechtschritt Boden zustindig, die er selbststindig pflegt.

In das Nebengebiude im Westen wurden erst vor drei Jahren
die Studienriume und Labore der Alchimistischen Fakultit
(E) ausgelagert. Aus den zahlreichen Liiftungsschichten sind
hiufig vielfarbige Rauchschwaden zu sehen. Auf dem Akade-
miegelinde wird wohl kaum ein Bauwerk hiufiger renoviert,
kommt es doch des Ofteren zu unschénen RuBablagerungen
an den AuBenwinden.
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3. OBERGESCHOSS

4, OBERGESCHOSS




ScHRITT
10

ERDGESCHOSS

UmMGEBUNGSPLATT
A — Drachenei-Platz

B — Hauptportal

C — Hauptgebiude

D — Nebengebidude

E — Alchimistische Fakultit
F — Kriutergarten

G — Gewiichshaus

H — Stall

HavptceBavupE (C)

Erdgeschoss

I.1 — Hauptportal

1.2 — Audienztrakt

I.3 — Schreibstube

1.4 — Dienerkammer

L5 — Aborte

I.6 — Vorlesungshalle

I.7 — Riumlichkeiten der
Spektabilitdt

I.7a — Empfangsraum

1.7b — Bibliothek

L.7c¢ — Labor

I.7d — Speisezimmer

I.7e — Geheimkammer

1.7f — Schlafzimmer

I.7g — Waschraum

L.7h — Aufenthaltsraum

1.7i — Salon

1.8 — Ridume der Ritter des
Immerwihrenden Kampfes

1.9 — Wachstube

1.10 — Raum des Neunten

Streichs

I.11 — Sekretariat

1.12 — Observatorium
1.13 — Kleiner Salon
I.14 — Analysekammer
I.15 — Bibliothek
1.16 — Rauchstube und
Massagekammer
1.17 — Abstellkammer
1.18 — Wachkammern

1. Obergeschoss

II.1 — Spiegelsaal

I1.2 — Bibliothek

II.3 — Kammer der
gefihrlichen Schriften

I1.4 — Scriptorium

IL.5 — Kammer der
Obsidiansphire

I1.6 — Schreibstube des
Bibliothekars

I1.7 — Schreibstube des
Famulus Primus

I1.8 — Meditationskammern

I1.9 — Archiv der Sternkarten

I1.10 — Observatorium

II.11 — Artefaktlabore

I1.12 — Zutatenlager

I1.13 — Grofe Artefaktschmiede

II.13a — Hauptlabor

II.13b — Lager gefihrlicher

Zutaten

I1.13¢ — Vorkammer

II.13d — Freiluftlabor

II.14 — Testkammer

II.15 — Waschraum

11.16 — Abort

II.17 — Kleine Artefaktschmiede

OBERGESCHOSS

I1.17a — Vorraum
11.17b — Lehrlabor
I1.17¢ — Hauptlabor

2. Obergeschoss

III.1 — Bibliothek

III.2 — Meditationskammer
der Adepten

IIL3 — Lesesile der Magister

IIL.4 — Adeptenriume

IIL.5 — Dekan-Wohnungen

II1.6 — Aborte

III.7 — Waschraum der Adepten

IIL.8 — Abstellkammer

II1.9 — Schreibstube des
Legaten

II1.10 — Schreibstube der

Geheimen Kammer

III.11 — Observatorium

3. Obergeschoss

IV.1 — Dachterrasse

IV.2 — Sternwarte

IV.3 — Dampfbad

IV.4 — Aborte

IV.5 — Lager magischer Zutaten

IV.6 — Lager magischer Metalle

IV.7 — Artefaktlabor der Dekane

IV.8 — Zauberkammern der

Magister

IV.9 — Elementarien

IV.10 — Konferenzraum

IV.11 — Abstellkammer

IV.12 — Dekan-Wohnungen

IV.13 — Archiv der Geheimen
Kammer

79

4. Obergeschoss
V.1 — Sternwarte
V.2 — Elementarion

MeBenGceBAUDE (D)
Erdgeschoss

I.1 — Adamant-Presse

1.2 — Werkstuben

L.3 — Dienerkammern

1.4 — Aborte

L5 — Kiiche und Vorratskammer
1.6 — Waschriume

1.7 — Aufenthaltsriume

1.8 — Schlafriume der Scholaren
1.9 — Speisesile

1.10 — Innenhof

I.11 — Kammer des Regens

Obergeschoss

II.1 — Werkstuben

I1.2 — Lehrlabore

I1.3 — Zauberkammern
II.4 — Seminarriume

IL.5 — Gistezimmer

II.6 — Adeptenkammern
I1.7 — Giste- und Adeptensalon
I1.8 — Gistewaschraum
11.9 — Briicke

I1.10 — Aborte

IL.11 — Speisesile

II.12 — Dienerkammern
II.13 — Adeptenwaschraum
I1.14 — Dienerwaschraum




PERSONMEND DER ARADEMIE

KuapiL OkHaRrim aL'SHEIK TaBiLitHasH
iBm Tarsar ORHARIM aL'KvnvvuqQatvusH
iBn ZakHaBAN OKHARIM AL'AMULSAHIB,
MacistTER macnus TRanrFormaToRIiCUS,
SPERTABILITAT

Der Vorsteher der Khunchomer Magierschule ist ein wohlbe-
leibter Mann (*962 BF) mit schwarz gefirbtem Haar, gepfleg-
tem Oberlippenbart und recht dunkler Hautfarbe, auf die er
dezent Schminke auftrigt. Khadil gilt als guter Erzihler. Er
liebt Anekdoten und Klatsch, die er in blumigen Redeweisen
mit weitschweifigen Randbemerkungen vortrigt.

Als Spross einer alten tulamidischen Magierdynastie — und in
der vierten Generation Khunchomer Spektabilitit — ist Khadil
ein eingefleischter Lebemann und brillanter Hindler, der sich
keinen Gewinn entgehen lidsst und stets auf seinen Vorteil be-
dacht ist. Dank seiner unerschiitterlich guten Laune und sei-
ner jovialen Art hat er damit bisher kaum jemanden ernsthaft
verdrgert. Der vollendete Artefaktmagier ist bei seinen Studiosi
duBerst beliebt, denn er versteht es, auch komplizierte Vor-
ginge der Verzauberung anschaulich zu erkliren. Seine Fi-
higkeit, ungewohnte Zauber in Artefakte zu binden, hat ihn
in Fachkreisen bertihmt gemacht. Seine Angewohnheit, sich
seine Dienste teuer bezahlen zu lassen, fiihrt dagegen hiufg
zu abschitzigem Kopfschiitteln unter seinen Kollegen. Sein
fortgeschrittenes Alter, das er bislang durch den Einsatz zahl-
reicher magischer sowie profaner Mittelchen und Tinkturen
erfolgreich verbirgt, hatihn dazu bewegt, verstirkt die Karriere
einiger seiner magiebegabten Kinder zu férdern.

Die DErRanE DER SiEBEND FarvLTATED

@ Magistra magna transformatorica Ashtarra Okharim (*985
BF) ist vermutlich das talentierteste Kind des Akademieleiters;
doch als Midchen stand sie immer vor besonders hohen Hiir-
den. Lange Zeit studierte die dunkelhiutige, etwas rundliche
Magierin daher im stillen Kimmerlein die Mysterien der Arka-
noglyphen, bis ihr Khadil die Leitung der wichtigen Analyti-
sche Fakultidt anvertraute. Noch ist sie von dieser groen Rolle
eingeschiichtert, obgleich sie keineswegs weltfremd ist: So legt
sie besonderen Wert auf die weitere Erforschung des Fallen-
siegels, des Leuchtenden Zeichen und des Zeichens der Zauber-
schmiede wegen ihren groBen praktischen Nutzen. Ihr schon
vorher ausgetibtes Amt der Legata hat Ashtarra beibehalten.
@ Magister magnus transformatoricus Yarubman ibn Nas-
reddin (¥*1001 BF) von der Praktischen Fakultit ist der Erfinder
der berithmten Yarubman-Wunschringe, die nicht nur einen
Dschinn herbeirufen, sondern auch gleichzeitig den Triger
seinen Wunsch mit Bedacht wihlen lassen. Nachdem ihm die
Verbindung eines Wunschrings mit einem KL-ATTRIBUTO
gelungen ist, hoftt er darauf, dass ihm dasselbe auch irgend-
wann mit einem CH-ATTRIBUTO gelingt. Obwohl auch ein
schr talentierter Analytiker, steht er meist an der Werkbank und
produziert Wunschring fiir Wunschring — was er sich fiirstlich
bezahlen ldsst. Zu seinen Aufgaben gehort als Custos auch die
Leitung des Magazins fir Verbrauchsgtiter.

@ Magister magnus theoreticus und Celebrans Omar ibn
Hayduk (*969 BF) von der Theoretischen Fakultit ist ein un-
verbesserlicher Nostalgiker, der sich wehmiitig die Epoche der
Diamantenen Sultane zuriicksehnt. Auf nicht magisch begabte
Personen blickt Omar herab wie auf Menschen zweiter Klasse.
Schon vor Jahren hat er sich, um tieferes Verstindnis fiir ma-
gische Strukturen zu erlangen, der theoretischen Forschung
und der Metamagie zugewandt. Er bewohnt am Stadtrand
einen regelrechten Palast, gegen den die Villen seiner Kolle-
gen wie Bauernkaten wirken, und herrscht wie ein Magokrat
tiber Familie und Sklaven. Omar hat sich auf das Erstellen
kosmetischer Artefakte spezialisiert, die er fiir teures Geld an
die Firstenhofe des Kontinents verkauft, durch die er sich aber
auch manche Gunst der Spektabilitit erworben hat.

@ Magistra magna clarobservantia Rokia al’Jazeel (¥*990 BF)
von der Fakultit fiir Materialkunde ist eine kleingewachsene
Frau mit strengem Blick und straff nach hinten gebundenem
rotem Haar. Sowohl ihren Schiilern als auch sich selbst ver-
langt sie auBerordentlichen Fleil und Disziplin ab. A/ Sayida
khora (die erzerne Herrin), wie sie hinter vorgehaltener Hand
genannt wird, ist die einzige Lehrperson, die als absolut un-
bestechlich gilt. Die resolute Magierin besitzt kein eigenes
Anwesen auBerhalb der Akademie, sondern begniigt sich mit
bescheiden eingerichteten Riumlichkeiten auf dem Instituts-
gelinde. Thre groBe Leidenschaft ist die Drachenforschung.
@ Magister magnus alchemicus Haschan ibn Dunchaban
(*943 BF) von der Alchimistischen Fakultit ist ein brillanter
Greis, der bereits unter Khadils GroBvater lehrte. Sein wahres
Alter ist niemandem bekannt und bietet regelmifBig Anlass zu
Spekulationen. Dies, seine Kenntnis jeder bekannten Rezeptur
und die oft ritselhafte Art zu reden haben ihm unter den Schii-
lern groBe Bewunderung und den ehrfiirchtigen Beinamen
Rohal eingebracht, obwohl er seine Lehrveranstaltungen oft
zugunsten eigener Forschung ausfallen lisst. Zu seinen Aufga-
ben zihlt auch die Leitung des Akademie-Laboratoriums.

@ Magister ordinarius moventius et combattivus Nabatil
Okharim (¥990 BF) von der Kampfmagie-Fakultit ist ein
jingeres Abbild seines Vaters Khadil, auch wenn er mehr auf
seine Figur achtet und regelmiBig eine bewaftnete Form des
Tanzes der Mada praktiziert. Als anerkannter Meister der Be-
wegungsmagie ist er vor allem ein Experte des MOTORICUS
und hat eine Monographie verfasst, wie er die Kontrolle des
schwebenden Flammenschwertes mit diesem Zauber optimie-
ren konnte. Magister Nabatil ist recht launisch und wird eher
respektiert als geliebt, zumal er anderen gern kleine telekineti-
sche Streiche spielt.

& Rafik ibn Dhachmani, der Vorsteher der Nautischen Fa-
kultit wird zusammen mit der Su/man al’Nassori beschrieben
(siche im Anschluss an diese Akademie-Beschreibung).

DHamara aL’FaHD, [TEVODTER STREICH DER.
RiTTfER DES IMMERWAHRENDEN KamPFES,
Armata Maxima

Dhamara (*987 BF) ist eine hagere und muskulése Kor-Ge-
weihte und Séldnerfiihrerin. Mit ithrem kahlen Schidel, den
vielen Narben und der mehrfach gebrochenen Nase kann sie
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nicht als Schénheit gelten, doch ihre ganze Ausstrahlung zeigt,
dass sie zu befehlen gewohnt ist. Eng dem Hohen Drachen
Famerlor verbunden, ist sie eine berechnende, kalte Frau, die
genau weil}, wann sie zuschlagen muss und wann Einschiich-
terung reicht. Hiufig trigt die brillante Taktikerin und meister-
liche Kdmpferin blutrote Hennatitowierungen im Gesicht und
frische Narben an den Hinden. Sie ist selten ohne ihre archa-
isch-traditionelle Ausriistung anzutreffen: geschwirzter Spie-
gelpanzer, blutroter Umhang mit neunfach geschachtem Feld,
schwarzer Helm mit rotem Rosshaarbusch und KorspieB.

WEiITERE PERSONEN
@ Der Erzmagier Rakorium Muntagonus (¥943 BF) ist
Greis

ein hagerer mit

langem, grauem Haar
und einem noch linge-
ren Vollbart. Der brillante
Saurologe an der Grenze
zum Wahnsinn ist nach
einem Leben voller epi-
scher Ereignisse als Gast-
dozent nach Khunchom
gekommen, um niher am
Brennpunkt der von ihm

ech-

sischen Weltverschwo-

angenommenen

rung zu sein, die fiir
ihn hinter allem Bésen
steht.
Er mahnt unablissig

in  Aventurien

vor dieser Gefahr und
debattiert  kompetent
iiber Einzelfragen, wo-

bei er seine Sitze hiufig
unvollendet ldsst und von
einem Aspekt zum ande-
ren springt.

@ Der ergraute Magister
Qadir Munjid al’Thamir
(*977 BF) der von sei-
nen Schiilern ehrfiirchtig
al’Qutaybah (‘der Reiz-
bare’) genannt wird, ist

ein Wissenschaftler, der

von einer bahnbrechen-

den Entdeckung triumt. Doch die Wissenschaft verlangt
einen langen Atem und der in die Jahre gekommene Qadir
weill nur zu gut, dass seine Zeit begrenzt ist. Daher hat er
sich in den weitliufigen Gewdlben unterhalb der Akademie
heimlich ein Labor eingerichtet, um dem zeitraubenden Pa-
pierkrieg Khadil Okharims zu entgehen. Der ehrenamtliche
Archivar der Artefaktkammern finanziert sich mit dem Erlés
verkaufter Artefakte, die er unbemerkt von den Inventarlisten
verschwinden lisst.

@ Der greise, asketische Bibliothecarius Temudjin al’Mhanach
(*951 BF) ist ein Mysterium. Halbtaub und mit schwinden-
der Sehkraft bewegt er sich mit traumwandlerischer Sicherheit
zwischen den Regalen ‘seiner’ Bibliothek. Zwar mag es etwas
wunderlich anmuten, dass er mit Biichern und Schriftrollen
spricht, dennoch versteht er es stets, unschitzbares Wissen aus
den Tiefen seines Archivs hervorzuzaubern.

@ Die Luftdschinni Wolkenflug ist von makelloser Schénheit
und katzenhafter Geschmeidigkeit. Die personliche Schreibe-
rin seiner Spektabilitit weht mal {ibermiitig wie ein Wirbel-

wind, meistens jedoch vergniigt wie eine warme Sommerbrise
durch die Ginge der Akademie. Ein exotisch-betérender Duft
ist ihr stindiger Begleiter.

Meist ist sie von kindlicher
Unbekiimmertheit und
Neugier ergriffen. Fremden
gegeniiber fasst Wolkenflug
schnell Vertrauen. Sie liebt
es, Besuchern die Akademie
zu zeigen, und hért ebenso
gern aufregende Berichte
von fernen Orten.
@ Der rot-gold-geschupp-
te Meckerdrache Hamil-
kor ist seit ein paar Jahren
Forschungsobjekt und
spottischer Freund von Ro-
kia al’Jazeel. Lange Zeit
fithrte er als angeblicher
Nachfahre Pyrdacors
ein furstliches Leben als
selbsternannter Mahara-
ja von Yash’Hualay und
Herrscher eines Achaz-
der Mhanadi-

stimpfe, bis sein Schwindel

Stamms
aufflog. Von seinen Ge-
sprichspartnern erwartet
Hamilkor eine tiefe Verbeu-
gung und die angenehmsten
Schmeicheleien. Er fithrteine
Privatfehde mit dem greisen
Erzmagus Rakorium, der ihn
als Spiher einer drachischen
Weltverschwérung sicht.
@ Uber die Jahrzehnte ihres Dienstes hat die Luftdschinni
Nasieh, entgegen aller Erwartungen ihres ersten Beschworers,
eine regelrechte Leidenschaft fiir das Putzen entwickelt. Nicht
zuletzt, da das neugierige Elementarwesen auf diese Weise
tiberall hingelangt und vieles mitbekommt, was in der Akade-
mie geschieht. Sie weil stets, was geredet wird, und ist immer
an neuen Geriichten interessiert. Oft kann man ihr geschifti-
ges Fliistern héren, wihrend sie durch die Ginge streift, um
nach dem Rechten zu sehen.




DiE HELDEND an DER DRACHENEI-AKADENIIE

Die Schule ist bekannt fiir ihre Weltoffenheit und Gastfreiheit:
Im Grunde hat hier jeder Zutritt, der nicht in feindseliger Ab-
sicht kommt. In vieler Hinsicht gleicht die Akademie einem
Basar, und wer eine Ware oder Dienstleitung erwerben will
und bezahlen kann, ist hochwillkommen. Doch auch der he-
runtergekommenste Abenteurer wird nicht abgewiesen, denn
vielleicht hat er ja ein interessantes Fundstiick aus irgendeiner
Katakombe bei sich, das er verduBern will.

DienstLeisTunGen

Auch wenn die Akademie fiir alchimistische Analysen und Ar-
tefakterstellung aventurienweit bekannt ist, bietet man auch
andere Dienste an — “dem Marawedi ist es gleich, wofiir er
bezahlt wird”. Die Kompetenz ist hoch, die Preise allerdings
noch héher: Hier muss man bei allem den Ruf der Akademie
mit bezahlen.

DiE BiBLiOTHEK

Obwohl die alte Bibliothek 492 BF niederbrannte, hat sich die
neue Biichersammlung den Ruf als gewaltig und ehrwiirdig
verdient. Der Prisenzbestand ist auf den Kanon beschriinkt, al-
le weiteren Werke sind im Magazin im Keller gelagert, auf das
AuBenstehende und auch eigene Scholaren nur mit Dispens
eines Magisters zugreifen diirfen. Die letzten Mysterien des Ar-
chivs scheint jedoch nur der altehrwiirdige halb taube und fast
blinde Hiiter der Schrift Temudjin a’Mhanach zu kennen.

Die Lesesile im zweiten Obergeschoss stehen ausschlieBlich
dem Lehrkérper der Akademie offen, schon allein damit ein
seltenes Werk tiber Nacht am Arbeitsplatz verbleiben kann.
Zu den besonderen Originalen und im Besitz der Akademie
gehoren:

@ das recht verblasste Original von Al Lamasshim nishuda
Abu Leviatan, dazu drei Originalfassungen in Ur-Tulamidya
& cine Urschrift und zwei Erstabschriften des Codex Emeraldus
& cine alte Abschrift von Das Grof3e Elementarium

@ acht Erstdrucke der Tulamidya-Version von Der Grosze Pa-
ramanthus — Lexikon der Alchimie

@ fiinf Abschriften des Hundert Dinge zu schrecken den Dieb
@ cine reich illuminierte Urfassung von Niobaras Sternkund-
lichen Tafeln

@ sicben Erstdrucke des Tractatus Septelementaricum als Be-
legexemplare der hauseigenen Druckerei.

Immens: Alchimie, Magica transformatorica

Sehr grof3: Geschichtswissen, Magica clarobservantia, Magica
moventia, Materialkunde, Mechanik, Pflanzenkunde, Sagen/
Legenden, Sternkunde

Grofs: Gotter/Kulte, Magica combattiva, Magica curativa,
Magica invocatio elementarii, Magica phantasmagorica, Ma-
gica theoretica, Magiekunde, Mathematik

Ansehnlich: Magica communicatia, Magica invocatio, Philo-
sophie, Rechtskunde, Staatskunst

Hinlinglich: Magica contraria, Magica controllaria, Magica
mutanda, Tierkunde

Gering: Magica sphairologia

Minimal: diverse obskure Wissensgebiete

ZwEitstupivm

In Khunchom kennt man nicht viele Bedenken, was die Zu-
lassung eine Magiers zum Zweitstudium angeht, solange er
seine gewohnlichen Gebiihren entrichtet: Graumagier werden
ohnehin akzeptiert, von WeiBmagiern werden gerne weite-
re Gebiihren fiir die Korrespondenz mit Gareth eingefordert
und bei manchen Schwarzmagiern (vor allem denen aus Fa-
sar und Mirham) ist man etwas vorsichtig, weil man Diebstahl
befiirchtet. Jeder Zweitstudent hat in der Regel Kenntnisse
zu bieten, die in Khunchom regulir nicht sonderlich betont
werden, so dass eine unbezahlte Titigkeit als Magister minor

praktisch dazugehort.

Dienstleistung




Es wird allgemein versucht, beim Gast den Glauben an Phex
zu stirken, bis er erkennt, wie sehr man ihn bei seinem Ein-
treffen tiber den Tisch gezogen hat: Es ist allgemein tiblich, fiir
viele weltliche Gefilligkeiten wie die Vermittlung einer Woh-
nung teils horrende Gebiihren zu fordern.

ABENDTEVER ATl DER_
DRACHENEI-ARKADENIE

In den allermeisten Szenarien rund um die Akademie wird ein
magisches Artefakt oder ein alchimistisches Elixier im Zent-
rum stehen: Die Helden wollen es erwerben oder veriuBern,
seinen materiellen Wert schiitzen oder es grundlegend analy-
sieren lassen.

Ebenso kénnen Helden in Auseinandersetzungen zwischen
den Fakultiten um die zu verteilenden Mittel verwickelt wer-
den. Gerade wehrhafte Nichtzauberer werden vielleicht zu
einer Expedition in die Katakomben herangezogen. Andere
naheliegende Ansitze befassen sich mit den Einsidtzen der Su/-
man al’Nassori oder dem unterschwelligen Widerstand gegen
die Machtanspriiche Sultan Hasrabals von Gorien. Fiir die
Akademie eignet sich auch sehr gut das Szenario “Kontrollver-
lust” aus HaM 49.

Eine sehr ausfiihrliche Darstellung der Drachenei-Akademie
finden Sie in dem an der Zauberschule spielenden Abenteuer
24 Stunden in Khunchom im zur Drachenchronik gehérenden
Kampagnenband Drachenschatten.

Der GirFfSCHRATIK

In erzihlerischer Hinsicht sind die im Keller gelegenen Arte-
faktkammern der Drachenei-Akademie schier unerschopflich.
Hier stellen wir Thnen einige Objekte vor, die dem Spielleiter
zur weiteren Ausgestaltung tiberlassen sind und nicht weiter in
offiziellen Publikationen verwendet werden.

@ Das Licht des Zaubersultans: Die ruBBgeschwirzte, ver-
beulte Ollampe, die geradewegs einem tulamidischen Mirchen
entsprungen sein kénnte, ist in Wahrheit eines der legendiren
Rohalsgefifie (WdZ 411) und beheimatet keinen Dschinn,
sondern einen Azzitai (WdZ 209). Auf der Lampe ist mit Nan-
dus-Schrift in Tulamidya eine Warnung eingraviert: Hiize dich,
Sohn der Neugier, vor dem bosen Geist des Feuers!

@ Phecadirs Diadem der Feilschkunst: Der schlichte Stirn-
reif aus Bronze ist ein michtiges Artefakt, das einmal im Monat
eingesetzt werden kann. Das zweimalige Tippen gegen den Reif
aktiviert einen BANNBALADIN und einen SEIDENZUN-
GE (jeweils 10 ZfP*) und macht (fast) jeden Gesprichspartner
gewogen. Ungliicklicherweise ist es von einem Yel’Arizel (WdZ
225) besessen, der den Triger des Artefakts auf dhnliche Weise
von seinen Ansichten {iberzeugen will. Aus einem anfinglich
guten Ratgeber wird bald der Simann der Zwietracht.

@ Fadims weiller Hiiter der Erinnerungen: Diese kokos-
nussgrofie Kugel aus WeiBsilber ist in der Lage, Geschehnisse
aufzunehmen und wiederzugeben, jedoch leider ohne Geriu-
sche. Der Uberlieferung zufolge ist sie das erste WeiBe Auge
(siche WdA 131), das an der Akademie hergestellt wurde.

& Al’Madas silbernes Antlitz: Eine mondsilberne Scheibe,
die das Madamal zeigt, und von der immer jener Teil schim-
mert, der der aktuellen Mondphase entspricht.

@ Ekurzakirs Grab: Ein kleiner goldener Skorpion, der, wenn

das Sternbild Rubine am Himmel steht, stets zum Grabhiigel
eines Magiermoguls weist, dessen Namens-Kalligramm in die
Unterseite eingraviert ist. Bislang als misslungener Nordweiser
interpretiert.

& Nimrods kleiner Schwarm: Tontafeln, die zerbrochen
kleine Heuschreckenschwirme herbeirufen.

& Feyarias Sternenklinge: Zweihiinder aus schwarzem Me-
teoreisen mit alt-elfischen Symbolen verziert, der im Nordwes-
ten der Khom im Schidel eines Leviathan gefunden wurde (in
dem er nach wie vor steckt). Die Magier glauben, dass seine
Magie nur von Angehorigen des Elfenvolkes nutzbar ist und
den Kampf gegen Echsenwesen erleichtert.

GEHEImMMniSSE DER AKADEMIE

@ Nach allerlei Arger im Jahre 1033 BF hat sich Khadil ent-
schieden, den politischen Rinken und Plinen in der Nach-
barschaft mehr Aufmerksamkeit zu schenken. Insbesondere
betrachtet er den Machtzuwachs Sultan Hasrabals mit ebenso
groBer Sorge wie die Bemithungen des Hauses Kulibin, die
Schule unter groBfiirstliche Vorherrschaft zu stellen. Inzwi-
schen ist er sehr daran interessiert, mehr iiber die Umtriebe
beider Parteien zu erfahren, und bedient sich dabei gerne auch
solcher Agenten, die nicht sofort mit der Akademie in Verbin-
dung gebracht werden kénnen.

@ Eine in der Offentlichkeit kaum bekannte Rivalitit besteht
mit der Al-Achami-Akademie in Fasar: Wihrend man dort
alles Echsische ablehnt und am Erbe der Kophtanim forscht,
herrscht in Khunchom grofie Wissbegierde, was die Ge-
heimnisse der Achaz-Kristallomanten und der Mudramulim
angeht. Diese Feindschaft ist nicht so grofl wie in den Skorpi-
onkriegen, doch immer zu spiiren, wenn sich Expeditionen der
beiden Schulen ‘im Feld’ begegnen.

@ Zum Geheimwissen der Dekane der Schule gehért die
Thesis des UNSICHTBARE GLUT in mudramulischer
Reprisentation. Dieser heute vergessene Spruch erlaubt es,
Objekte mit Gluthitze aufzuladen, die erst bei Berithrung be-
merkt wird, wenn es fiir den Unwissenden schon zu spit ist.
Unter denen, die von diesem Zauber wissen, hilt sich die Le-
gende, der verheerende Brand der Akademie im Jahre 492 BF,
der selbst von Dschinnen nicht aufgehalten werden konnte,
hinge irgendwie mit einem desastros gescheiterten Versuch
zusammen, den Zauber zu meistern.

@ An der Akademie sucht man fieberhaft nach einer beson-
ders sagenumwobenen Arkanoglyphe, dem Zeichen gegen Sa-
tinav, das angeblich demjenigen ewige Jugend verleihen soll,
der sich in seinem Umbkreis aufhilt. Wer von dieser Forschung
weib, fiir den ist es ein offenes Geheimnis, dass der alternde
Khadil Okharim so hofft, dem Tod ein Schnippchen zu schla-
gen. Es wurden schon Expeditionen in die Stimpfe des Mha-
nadideltas und in die verschwundene Stadt Yasra am Ongalo
mit ihrer Schule der Zeitzauberer ausgeschickt, bislang ohne
jeden Erfolg.

@ In den tiefen Gewslben gibt es der Uberlieferung nach
gleich drei runde Hallen mit jeweils drei reich verzierte Portal-
bégen, die anstelle eines Durchgangs nur eine auf Hochglanz
polierte Steinoberfliche aufweisen. Dies sind die Dunklen
Pforten, die an andere Orte des tulamidischen GroBreichs
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fithrten: In der einzigen bekannten Halle sind die Wege nach
Rashdul und Fasar intakt und der nach Elem schnell tédlich,
tiber die Ziele der anderen Pforten kann nur spekuliert wer-
den. Nebachot, Anchopal und Elburum werden ebenso ge-
nannt wie Mirham, Beilunk und sogar das Riesland.

@ Ebenfalls tef unter der eigentlichen Akademie liegt die
Karfunkelkammer, deren Name nur wenigen bekannt ist,
und ihre Natur noch weniger. Betreten darf sie nur der Aka-
demieleiter personlich, wofiir schon der Todesmut der Ritter
des Immerwihrenden Kampfes sorgt. Hier ruhen tiber zwei-
hundert Drachenseelen in ihren Karfunkeln, angeordnet in
einem komplexen Muster. Das Herzstiick der Sammlung ist
das Drachenei, ein kindskopfgroBes Juwel von unheimlich
machtvoller Ausstrahlung, dessen wahre Natur keinem an der
Akademie bekannt ist. Es gibt weniger als ein Dutzend Lebe-
wesen in ganz Aventurien, die diese Kammer gesehen haben.
Und nur ein einziger heute noch lebender Mensch ahnt, von
wem dieser Stein stammt: Rakorium Muntagonus. Doch er hat
bisher mit niemandem diese Vermutung geteilt, und wird es
auch nicht tun — dies ist der Karfunkelstein Pyrdacors.

@ Zwar hat die Publikation des APPLICATUS der Akade-
mie und der damaligen Spektabilitit Tarsaf Okharim Ruhm
gebracht, doch halten sich hartnickig Geriichte, dass der
Spruch eigentlich von Rhayodan di Porcupino aus Mirham an-
derenorts entwickelt und die fertige Thesis von Khunchomer
Beauftragten entwendet wurde. Noch heute streitet man sich
um die Urheberschaft.

@ Nur vordergriindig sind die Ritter des Immerwiihrenden
Kampfes mit dem Schutz der Akademie betraut. Tatsidchlich
agiert die Ritterschaft, die auf eine Anregung Rohals gegriindet
wurde und sich Kor und Famerlor verpflichtet fiihlt, véllig un-
abhingig. Die Aufgabe des Ordens besteht nur nach auBlen in
der Verteidigung der Zauberschule, in Wahrheit sind die Ritter
die Behiiter und Beschiitzer der Karfunkel — wie es schon Rohal
bei der Schaffung des Ordens beabsichtigt hatte. Sollten sich
die Magier jemals an den Karfunkeln vergreifen wollen, wiirde
sich der Orden sofort gegen die vermeintlichen Herren richten.
Dieser Umstand ist einzig der Spektabilitit bekannt und das
Wissen darum wird stets an den Nachfolger weitergegeben.

SZEmMARIOIDEEDN

Der Mann mit dem feuerroten Turban

Eine Delegation einer auch weltlich einflussreichen ‘Nachbar’-
Akademie (etwa aus Mherwed oder aus Rashdul) ist zu Gast,
als ein Mordanschlag auf sie veriibt wird. Beim Verhér tiberle-
bender Angreifer oder Nachfragen in der Khunchomer Unter-
welt ergibt sich, dass das Auffallendste am Auftraggeber fiir die
Attacke sein feuerroter Turban war. Diese Beschreibung weist
geradezu tiberdeutlich auf einen hin: Magister magnus emeri-
tus Mahmud ibn Sayid, den fritheren Dekan der Fakultit fiir
Kampfmagie, der von Khadil Okharim wegen Illoyalitit aus
dem Amt entfernt wurde.

Als Drahtzieher eines uniiberlegten Racheaktes gegen die Aka-
demie ist er extrem naheliegend — vermutlich zu naheliegend.
Ist Magister Mahmud nur ein unwissender Siindenbock fiir
die eigentlichen Hinterminner, die die Drachenei-Akademie
in Unruhe stiirzen wollen?

Die Frau mit der ruBschwarzen Riistung

Die Ritter des Immerwihrenden Kampfes haben im Namen
Famerlors gelobt, die Karfunkelkammer zu beschiitzen, und
sind zugleich als Séldner ihrem Dienstherrn, der Akademie,
verpflichtet. Bislang hat diese zweifache Verbindlichkeit noch
keine gréBeren Probleme erzeugt, doch es kime zur Krise,
wenn etwa das Soldverhiltnis endete.

Genau das wollen nun Feinde der Akademie herbeifiihren, in-
dem sie die alljahrliche Zeremonie vor dem Hiiter des Khun-
chomer Kodex verhindern, bei der Spektabilitit und “Neunter
Streich” je neun Tropfen ihres Blutes mischen. Zu diesem
Zweck soll ein eigens angeheuerter Schwertséldner Dhamara
al’Fahd auf dem Weg zum Kortempel beleidigen, herausfor-
dern und toten.

Wenn Khadil Okharim von einem derartigen Plan erfihrt, be-
notigt er Leute, die den Séldling aufspiiren und seinerseits ab-
fangen, ohne dass die stolze Kor-Geweihte irgendetwas davon
mitbekommt.

Die Mumie mit der Bronzetafel

Ein VorstoB in die Katakomben fordert im Grab eines rang-
hohen Zauberers eine in Amulashtra-Glyphen gravierte Bron-
zetafel zu Tage, von der in mudramulischer Reprisentation
der HEXAGRAMMA DSCHINNENBANN rekonstruiert
werden kénnte: Mit ihm kénnen nicht nur storende Minder-
geister entfernt, sondern auch Elementare Diener, Dschinne
und sogar Elementare Meister gebannt werden. Im Falle eine
Auseinandersetzung mit Sultan Hasrabal wire dieser Spruch
von unschidtzbarem Wert, und selbstverstindlich lassen Diebe
aus Gorien nicht lange auf sich warten, sobald Hasrabals Spi-
one von dem Fund erfahren haben.

Doch das ist nicht anndhernd so unheimlich wie die Mumie
des uralten Mudramul, die sich — durch die Grabschindung
geweckt — auf die Suche nach ihren Schrifttafeln macht. Wehe
denen, die sich ihr in den Weg stellen — denn diese Mumie ist
magisch und fast unzerstérbar.
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DiE SuvLmam aL’ITASSORI, DAS
SCHULSCHIFF DER KHUIICHOMER_

IMAGIER

Heimathafen: Khunchom, 1022 BF Stapellauf
Gildenzugeharigkeit: GroBe Graue Gilde des Geistes
Spezialgebiet:
Kampfschiff, das bemiiht ist, die Gefahren der Blutigen See
zuriickzudringen; schwimmende Magierakademie (Merk-
male Elementar, Objekt, Telekinese, und Umwelt)

GroBe: klein

Kapitin: Rafik ibn Dhachmani

Fachliche Reputation: gleichzeitig geheimnisumwobenes

einzigartiges magisches Forschungs- und

Meisterwerk und Schule der Ele-
mentar- und Artefaktmagie
Einfluss: sehr groB (in Magier-
kreisen)

Finanzkraft: grol (Handelshaus
Dhachmani, Beute)
Ausstattung: ansehnlich
Bibliotheksbestand: hinlinglich

Die Sulman al’Nassori ist eine Besonderheit der Khunchomer
Akademie, denn hier werden Magier fiir den Kampf auf hoher
See gegen die Finsternis ausgebildet. Dabei ist sie jedoch nicht
nur ein Lehr- und Forschungsschiff, sondern gleichzeitig die
derzeitig michtigste Waffe Khunchoms im Kampf gegen die
Schrecken der Blutigen See. Nicht wenige Scholaren mussten
ihr Leben schon ehrenvoll im Dienst der Akademie lassen.
Das Schiff untersteht vollstindig der Drachenei-Akademie zu
Khunchom und bezieht sein (hdufig nur temporir auf dem
Schiff dienendes) Lehrpersonal und seine Scholaren haupt-
sichlich von dort. In der Realitit agiert die Sulman jedoch sehr
unabhiingig, da sie sich sowieso den GroBteil des Jahres auf
hoher See befindet. Ein Absolvent der Sulman al’Nassori trigt
das Akademiesiegel der Khunchomer Schule, das Zeichen des
Schiffes fithren sie hingegen oft stolz auf ihrer Kleidung oder
lassen sich es gar nach Sitte der Seeleute in ithren Oberarm
stechen.

DieE GEscHicHTE
DER SvLniam aL’'IlIASSORI

Das Schiff wurde nach dem zaubermichtigen urtulamidischen
Sultan benannt, der das Diamantene Sultanat begriindete. Ur-
spriinglich ein nach der Etablierung der Blutigen See beschlos-
senes gemeinsames Projekt des Handelshauses Dhachmani,
der Drachenei-Akademie und des Zaubersultans Hasrabal ben
Yakuban, wurde letzterer schlieflich aus dem Projekt ausge-
schlossen, da man eine zu groBe Einflussnahme befiirchtete.
Der Dreimaster mit flachen Aufbauten im tulamidischen Stil
wurde in einer Khunchomer Werft erbaut und lief im Firun
1022 BF vom Stapel. Der erste Jahrgang schloss 1029 BF ab,
jedoch blieben die meisten Adepten als Forscher auf dem Schiff.
Bis heute ist es das Ziel, nicht nur Schiffsmagier auszubilden,
sondern auch den Gefahren der Blutigen See die Stirn zu bieten
und die Kiisten und Weiten des Perlenmeeres zu erkunden.

LEBED an BoRrRD

Es versteht sich von selbst, dass sich die Unterbringung auf ei-
nem Schiff auf den Lehrplan und den Ausbildungsalltag der
Scholaren auswirkt: So ist es nur natiirlich, dass jeder Abgin-
ger der Sulman die Grundziige der Seefahrt erlernt, denn im
Notfall muss jeder auf dem Schiff mit anpacken.

Da die Sulman fast rund um die Uhr in Bewegung ist, wird der
Dienst der Mannschaft in zwei Gruppen verrichtet, die ein-
ander in sechsstiindigem Rhythmus abwechseln. Nachts sind
immer einige Magister und Scholaren wach, die sich um die
zahlreichen magischen Artefakte und die Steuerung des Schif-
fes kimmern.

Fiir die Eleven, die jiingsten Akademiemitglieder an Bord, be-
ginnt der Tag schon lange vor Sonnenaufgang, wenn sie dem
Smutje und den Seeleuten zur Hand gehen. Erst die Novi-
zen erhalten das Privileg, etwas linger schlafen zu diirfen.
VerstoBe gegen die Disziplin und Stérungen des Unterrichts
fithren jedoch nicht selten dazu, dass auch Schiiler ilterer
Jahrginge wieder frither aufstehen und eine Woche lang beim
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Deckschrubben helfen miissen — oder gar rigoros am nichsten
Hafen von Bord geworfen werden! Denn Disziplin wird auf
der Sulman wie auf jedem Schiff groB geschrieben.

Bei Sonnenaufgang folgt die Bordmesse, die vom Schiffskap-
lan gehalten wird. Die Teilnahme an der Messe ist Pflicht und
wird genau tiberpriift. Erst danach folgt das Friihstiick, das weit
opulenter ausfillt, als man es sonst von Kriegsschiffen gewohnt
ist, und von allen Magiern gemeinsam eingenommen wird. Im
Anschluss zieht sich der Kapitdn mit den Magistern zur mor-
gendlichen Besprechung zuriick. Nachdem Neuigkeiten oder
der geplante Kurs des Tages kundgetan wurden, beginnt fiir
die Schiilerinnen und Schiiler der Unterrichtsalltag. Wie an
jeder Akademie gehort auch die theoretische Unterweisung in
den magischen Standardwerken zum Lernstoff.

Nach dem kurzen Mittagessen wird der Unterricht fortgesetzt,
der sich nachmittags den praktischeren Dingen der Ausbil-
dung widmet: Nun wechseln die Scholaren von einem Teil des
Schiffes zum nichsten und gehen dabei den Magistern und
Candidati zur Hand. Die méglichen Aufgaben reichen von der
Pflege der Bibliothek, dem Aufriumen der Labore bis hin zur
Unterstiitzung bei der Herstellung von Artefakten, der Uber-

wachung und Lagerung der Munition und der Steuerung des
Schiffes. Letztere erfolgt durch den Kapitin selbst; ihm diirfen
dabei nur solche Scholaren zur Seite stehen, die fiir einen spi-

teren Dienst auf der Su/man in Frage kommen.
Den Abschluss des Tages ldutet das gemeinschaftliche Abend-

essen ein.

Eimn RunbpGcanG UBER DIiE SvLnmiam ar’ITassORI

Die Trutzen der Sul/man sind bis hin zu den Zwiebeltiirmen
verspielt-tulamidisch geschmiickt. Die Dreieckssegel mit den
Symbolen der Elemente Wasser, Luft und Feuer dienen wie
bei Galeeren nur als Hilfsbetakelung. Auffillig sind die vielen
magischen Zauberzeichen, die man tiberall auf Deck erspihen
kann. Hinzu kommt das Gleien von regenbogenfarbenem,
silbrigem und sogar tiefschwarzem magischem Metall. Zahl-
lose Edelsteine, farbig funkelnd oder verbraucht und blass, zie-
ren das ganze Schiff.

Die al’Nassori gleitet majestitisch und mit seltsam rhythmi-
schem Geridusch iiber die Fluten: Selbst bei Windstille sind
die Segel dank Dschinnenzauber prall gespannt. Doch der
eigentliche Grund, weshalb die Su/man nicht auf den Wind
als Antrieb angewiesen ist, liegt unter der Wasseroberfliche:
Am Heck des Schiffes befinden sich zwei parallele Wasser-
schrauben in Réhren, die mittels ANIMATTIO rotieren und die
Sulman al’Nassori antreiben. Wihrend der Fahrt schiitzt eine
auf den Rumpf ausgedehnte Kombination aus IGNORAN-
TIA und WIDERWILLE das Schiff vor den Angriffen von
Wasserwesen und Seeungeheuern, fiir die die Sulman nahe-
zu unsichtbar ist. Sowohl zur Verteidigung als auch fiir den
Kampf ist die Sulman bestens gewappnet: Mittels APPLICA-
TUS- oder ARCANOVI-Artefakten werden zur Verteidigung
FORTIFEX, NEBELWAND, GARDIANUM und fiir die Of-
fensive IGNISPHAERO-Breitseiten aktiviert.

Die Achtertrutz bildet gewissermaBen die Akademie und
darf nur von Magiern, Besatzungsmitgliedern und eingelade-
nen Gisten betreten werden. Sie hat einen Kern aus Steinei-
che und gleicht einem wahren Sultanspalast. Das Innere des
Schiffs wird ebenso wie das Deck nachts vom sanften Schein
der FLIM FLAM-Lampen erhellt, die auf ein Kommando des
Deckoffiziers hin sofort erléschen.

Auf Hohe des Hauptdecks findet man die Schlafsile der Novi-
zen (Al) und Studiosi (A2), vor allem aber die mit erlesenen
Teppichen ausgelegte Messe (A3), wo die Magier ihre Mahl-
zeiten einnehmen.

Ein Stockwerk héher liegen das Ubungslaboratorium (A4)
der Scholaren, das Magister-Labor (A5), zwei Seminarriume
(A6) und die (eher kleine) Schiffsbibliothek (A7).

In obersten Geschoss liegen die acht Kajiiten der Magister
und Adepten (A8), die nicht allzu groB sind, dafiir aber {ip-
pig ausgestattet. Die Kapitidnskajiite (A9) nimmt den Bereich
am Heck ein und ist mit allerlei Kartentischen und erbeuteten
Trophien der bisherigen Fahrten vollgestellt.

Auf dem offenen Dach trigt die Achtertrutz ein Prunkzelt fiir
weitere Lehrmeister und Adepten, das OCULUS ASTRALIS-
Fernrohr und in den Ecken vier feuerschleudernde Draglossas.
Die Vordertrutz am Bug mit dem HARTES SCHMELZE-
Rammsporn birgt den Efferdschrein samt Sakristei (V1) und
diverse Werkstitten und Lagerrdiume. Oben auf der Vorder-
trutz sind drei Schwere Rotzen (V8) und zwei Draglossas
(V9) stationiert.

Auf dem Hauptdeck zwischen den Trutzen spielt sich ein Gut-
teil des nautischen Treibens ab, hier sind aber auch pro Seite
drei Leichte Rotzen (H1) und zwei Katapulte (H1) unterge-
bracht. Eine groBe Ladeklappe (H3) fithrt unter Deck.

Das Unterdeck wird von der seefahrenden Besatzung bewohnt,
aber auch die Eleven schlafen hier unter den raubeinigen
Minnern und Frauen. Die Mahlzeiten nehmen die meisten an
Deck oder in ihren Unterkiinften ein.

Noch tiefer liegt auf der ganzen Linge des Schiffes der Laderaum
fiir weitere Vorrite und Beute von gekaperten Feindschiffen.
Zahlreiche mit dem ARCANOVI erschaffene Artefakte war-
ten nur auf ihren Einsatz: die MAHLSTROM- und DESIN-
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TEGRATUS-Geschosse, die CALDOFRIGO-Kiihlung fiir
das Hylailer Feuer und die PENTAGRAMMA-Fangnetze,
um nur einige zu nennen. Durch einen bisher unbekannten
Zauber ist die Sulman in der Lage, schockwellenartige Impul-
se nach unten auszustoBen, um sich gegen Unterwasserfein-
de zur Wehr zu setzen. Die zahlreichen Dschinne der Luft
schaffen im Notfall fiir Feinde ungiinstige Winde und fangen
gegnerische Geschosse ab, wihrend Dschinne des Feuers die
Geschiitze unterstiitzen.

PERSONMEN DER AKRADENIIE

Rarik iBnm DEacHmMAani, MAaGisTER
macnvus invocatio ELEmEnTaRrii,
KariTan-DeEran DER ITavtiscHEDN
FarvLTAT DER DRACHENEi-AKADEMIE

Der Sohn (*995 BF) des beriihmten Rieslandfahrers Ruban
Dhachmani erlebte eine steile Karriere in der Khunchomer
Flotte und wurde schlieBlich Kapitin des magischen Kriegs-
schiffs. Bose Zungen behaupteten zunichst, er habe dies nur
familiiren Beziehungen zu verdanken, doch seine Erfolge in
der Blutigen See lieBen diese Geriichte schnell verstummen —
oder wurden, so hort man, zum Verstummen gebracht. Denn

der ansonsten gutmiitige Rafik soll jede Beleidigung seiner Fa-
milie oder seiner selbst mit unnachgiebiger Hirte und eiskalter
Berechnung ahnden.

Der Mann mit dem schwarzen Rauschebart und dem blau-
en Turban hat sich bei seiner Mannschaft als fihiger Stratege
schnell Respekt verschafft. Rafik ibn Dhachmani gewihrt ge-
nau so viel Landurlaub, wie fiir die Instandsetzung des Schif-
fes und das Laden neuer Fracht unbedingt benétigt wird, was
die Mannschaft trotz seiner Beliebtheit immer wieder an den
Rand einer Meuterei treibt. Eine stille, unbefriedigte Sucht
nach der hohen See treibt den Mann, dessen Blick hiufig tber
das Meer schweift. Seine lockere Art verbirgt seine Melancho-
lie nur unzureichend.

Varro Manzanares, MAaGisTER

macnvus moventivs, ERSTER OFFiziER

Der umgingliche Albino (¥*998) mit der groBen Bernsteinbril-
le schlieBt schnell Freundschaften und schafft es, mit eigent-
lich allen auf gutem FuB} zu stehen. Obgleich ein stolzer Sohn
Belhankas, ist Valpo ein echter Kosmopolit, der davon triumt,
die ganze Welt zu sehen. Er ist stets in Bewegung und schrei-
tet oft das ganze Schiff der Linge nach ab, wenn er wieder
iber einem Forschungsprojekt griibelt. Von allen Magistern
ist er am eifrigsten, in jedem neuen Hafen die Stadt und ihre
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VUntTERDECK

Ul Quartier der Seekrieger mit
den Zellen fiir Gefangene

U2 Riume der Matrosen

U3 Ridume der Bediensteten
und Eleven

U4 Kombiise

U5 Proviantkammer

HavpTpDECK
H1 Leichte Rotze
H2 Katapulte

H3 Ladeklappe

VORDERTRUTZ

V1 Efferdschrein samt Sakristei
V2 Werkstatt der Segelmacher
V3 Werkstatt des Zimmermanns
V4 Werkstatt des Schmiedes

V5 Kabelgatt

V6 Waffenkammer

V7 Munitionslager

V8 Schwere Rotze

V9 Draglossas
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Al Schlafsile der Novitzen
A2 Schlafsile der Scholaren
A3 Schiffsmesse

A4 Ubungslaboratorium
A5 Magister-Labor

A6 Seminarriume

A7 Schiffsbibliothek

A8 Kajiiten der MAgister
A9 Kapitinskajiite




Freuden(hiuser) kennenzulernen und musste schon mehrmals
mittels Magie auf die Sulman zuriickkehren, weil der Kapitin
schon hatte ablegen lassen.

WEITERES LEHRPERSOIIAL
Zwischen den Magistern herrscht eine permanente Rivalitit
und Geheimniskrimerei. Zum einen will man verhindern,
dass das entwickelte Wissen dem Feind zugespielt wird, zum
anderen moéchte man sich gegeniiber seinen Collegae bedeckt
halten. Insgeheim hoffen die meisten Magister, dass gerade ih-
re Forschungen die entscheidende Wende im Kampf gegen die
Blutige See herbeiftihren werden.
& Magistra ordinaria curativa Kharima saba Meriban(*993
BF, zierlich, stets mit Blumen geschmiickt) hat eine Begabung
fir alles, was mit dem Element Humus zusammenhingt. Sie
musste aus Rashdul fliehen, weil Sultan Hasrabal sie verdich-
tigte, ihn zum Magierduell um die Akademiefithrung her-
ausfordern zu wollen, und fand zunichst in Khunchom ein
neues Heim. Neben Heilmagie lehrt sie den MEISTER DER
ELEMENTE.
@ Magistra ordinaria invocatio elementarii Thura Olrafs-
. dottir (* 997 BEF, strohblond, mit vielen Runentitowierungen
auf Armen, Brust und Riicken, wieherndes Lachen) aus Ol-
port lehrt die Zauber WINDSTILLE, NEBELWAND und
MAHLSTROM. Sie sieht sich als loyale Graumagierin und
verabscheut ihre horasischen und alanfanischen Collegen.
& Magister magnus clarobservatius Mondino ya Montazzi
(* 999 BF, Periicke, Spitzbart, Magierflorett) kommt aus Met-
humis und ist die Autoritit fiir den OCULUS ASTRALIS. Er
neigt dazu, stets die Uberlegenheit des bosparanischen Erbes
gegeniiber allem tulamidischen zu betonen.

WEIiTERE PERSODEDN

€ Al'Rik ist der Rufname des Luftdschinns, der als rech-
te Hand des Kapitins fungiert. Er ist besonders aufgeweckt,

quirlig und gesprichig, aber so vergesslich, dass er sich nicht
einmal an seinen richtigen Namen erinnern kann. Allein der
Kapitin soll nun noch den Wahren Namen des Dschinns ken-
nen, dieses Wissen aber eifersiichtig hiiten.

@ der Wasserdschinn Lamashtu gilt unter den anderen
Dschinnen, die an das Schiff gebunden sind, als der dlteste und
weiseste; thm bringt man besonderen Respekt entgegen.

@ Efferdane Hiligon (*980 BF, kurze graue Haare, drah-
tig, starker bornischer Akzent) ist die strenge Kommandantin
der Seekrieger und trigt auch an Bord den Titel einer Armata
maxima. Sie hat auch schon manchen tulamidischen Magis-
ter zur Schnecke gemacht, der sich ihr gegeniiber allzu res-
pektlos verhalten.

@ Fedesco ya Triffinion (*1000 BF, semmelblond, parfii-
miert, liebt Wiirfel und Kartenspiele) ist der Bootsmann und
damit der Ranghéchste der Seeleute. Bis zu seinem Ausschei-
den wegen eines verbotenen Ehrenduells gehorte er der horas-
kaiserlichen Flotte an — und verschweigt dabei, dass er noch
heute in seiner alten Heimat gesucht wird.

@ Omar al-Alam, (*991, kahlképfig, schnauzbiirtig, Gwen-
Petryl-Ohrringe) sorgt als Sacerdos fiir den geistlichen Beistand
an Bord und ist fiir einen Efferd-Geweihten sehr umginglich.
Er betrachtet es als seine personliche Queste, die Sulman im
Kampf gegen die Blutige See zu unterstiitzen. Im Angesicht
didmonischer Feinde verliert er oft jegliche MiBigung, verlor
er doch seine gesamte Familie bei der Versenkung eines Khun-
chomer Handelsschiffs durch eine Dimonenarche.

DieE HELDEND AUF DER SvuLntam aL’I[laSSORI

Es ist vermutlich leichter, im Perlenmeer durch Zufall auf die
Sulman al’Nassori zu stoBen, als sie gezielt aufzuspiiren, weil
man ein bestimmtes Anliegen hat. Es empfiehlt sich, dass auch
Sie als Spielleiter zum Mysterium dieses Schiffes beitragen, in-
dem Sie einen Besuch nicht im Vorbeigehen abhandeln, son-
dern ihn zum Kern eines Abenteuers machen.

Die Leitung des Schiffes ist aus Angst vor Spionage stets dar-
um bemiiht, AuBenstehenden nur das Allernétigste zu zeigen
und sie nicht zu sehr in die Geheimnisse der Sulman einzu-
weihen.

DiensTLEisSTUNIGED

Es ist absolut uniiblich, Dienste fiir AuBBenstehende zu leisten.
Wenn es einmal dazu kommt, kénnen Sie sich an den entspre-
chenden Angaben zur Drachenei-Akademie orientieren, aber
bedenken, dass man mit Alchimika und astraler Energie deut-
lich stirker haushalten muss.

DiE BiBLiOTHEK

Die Biichersammlung der Sulman al’Nassori ist klein und be-
schriankt sich auf die nétigsten Standardwerke, denn Khadil
Okharim hat entschieden, keine unersetzlichen Texte den
Gefahren der Blutigen See auszusetzen. Dennoch kdnnen

mitunter seltene Biicher aus Privatbesitz der Magister oder
der Bibliothek der Drachenei-Akademie an Bord gebracht
worden sein.

Immens: —

Sehr grof: —

Grof3: —

Ansehnlich: Geographie (vor allem Seekarten), Magica invo-
catio elementarii, Magica moventia, Seefahrt

Hinlinglich: Magica transformatorica, Mechanik, Sagen/
Legenden (das Meer betreftfend)

Gering: diverse

Minimal: diverse

ZwEeitstuvpivm

Nicht nur auf Grund der beengten Verhiltnisse sind Zweitstu-
denten auf der Sulman al’Nassori selten: Das Schiff ist noch zu
jung, um bereits einen attraktiven Ruf als Ausbildungsstitte zu
haben. Auch der Kampf gegen die Blutige See und die damit
verbundenen Gefahren schrecken einen GroBteil der Interes-
senten ab. Zudem ist die Akademieleitung darauf bedacht, die
Geheimnisse der Sul/man zu wahren, so dass man AulBenste-
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henden mit Skepsis begegnet. Die wenigen Gastdozenten und
-schiiler, die bereits an Bord des Schiffes waren, mussten sich
zuvor einer eingehenden magischen Begutachtung unterzie-
hen und auBerdem schwoéren, die Geheimnisse der schwim-
menden Akademie nicht zu verraten.

ABEOTEVER AVF vniD mitT DER_
SvLrmamn aL’'IlIassORi

Die Sulman al’Nassori ist ein fahrendes Wunder: Sie konnen
sie als schwimmende Magierakademie, als hochmagisches
Forschungsschift in den Weiten der Meere oder als letzte Ret-
tung in der Blutigen See einsetzen. Sie kénnen sich bei der
Darstellung des Schiffs hinsichtlich Stil, Wissenschaftlichkeit,
Geheimnissen und ewigem Kampf z.B. von Jules Vernes Nau-
tilus inspirieren lassen.

Der GirFfsCHRADK

Natiirlich besitzt das Schiff nur wenige uralte Objekte, denn je-
des einzelne musste bewusst an Bord gebracht werden. Neben
den unten genannten ist jedoch zu erwihnen, dass die Sulman
al’Nassori immer wieder Schiffe der Heptarchien entert und dann
iiber die Beutestiicke durchaus Gegenstinde von unbekannter,
potenziell gefihrlicher Magie an Bord gelangen kénnen. Diese
werden jedoch spitestens beim nichsten Aufenthalt in Khun-
chom in die Obhut der Drachenei-Akademie tibergeben.

@ Sharnaars Spiegel: ein urtiimliches Artefakt aus der Zeit
des Elemer GroBsultanats. Der verhiillte Meister Tubalkain von
Selem spielte das Artefakt in die Hinde der Khunchomer Spek-
tabilitit — was er damit bezweckte, ist nach wie vor unbekannt.
Der Spiegel ist heute das Herzstiick der Sulman al’Nassori und
ermdglicht, dass das Schiff trotz der unzihligen Artefakte frei
von magischen Nebeneffekten ist. Erfithre ein Saboteur von
den Fihigkeiten dieses Spiegels, wiire es ihm ein Leichtes, das
Schiff auBer Gefecht zu setzen.

& Ymash’bahr, das Geheimnis der Meere: ein Buch aus
Perlmutt, das ein Khunchomer Magister in der Halle der letz-
ten Geheimnisse zu Selem fand. Nach Jahren der Forschung
gelang es thm, die Amulashtra-Zeichen zu entschliisseln, und
so erschuf er das Beiboot der Su/man, in dem vier Personen
Platz finden und mit dem man problemlos in die Tiefen der
Meere tauchen kann. Leider waren dem Erschaffer nicht al-
le Zeichen des Buches geldufig, und so ist davon auszugehen,
dass die Zaubermatrix des Bootartefakts den einen oder ande-
ren Fehler besitzt.

GEHEimmisse an BorD

@ Es ist die Sorge und Sehnsucht um die maraskanische
Kapitinin Sunajida von Sinoda, die Rafik ibn Dhachmani
immer wieder hinaus auf See treibt. Wihrend eines Gefechts

wurde thre Dschunke versenkt und Sunajida geriet in die Fin-
ge der Gegner. Seitdem muss sie ihr Dasein als Steuerfrau der
jungen Didmonenarche Seuchenbringer fristen, mit der sie auf
grisslichste Weise verwachsen ist. Rafik hat geschworen, bis in
Charyptoroths nachtblauen Ozean vorzustofien, um seine Ge-
liebte den Fingen des Ddmons zu entreillen.

SZEMARIOIDEEN

Die wandernden Biume der Khom

In einer Hafenstadt am Perlenmeer werden die Helden von
einem Matrosen angesprochen, der ihnen ein Geheimnis
verkaufen oder aber einen Auftrag geben will — doch sobald
es konkret wird, erzihlt er von Eichen, die durch die Wiiste
wandern, von Schafen, die auf Elfen reiten und Kaiserpa-
lasten aus Ribenkraut und Speck. Denn Kornelio ist eigent-
lich ein Spitzel Al’Anfas, der an Bord der Sulman enttarnt
iber die Planke geschickt wurde. Durch das geschluckte
Salzwasser ist er halb wahnsinnig, gelangte aber wieder an
Land. Wird er geheilt, kann er die Helden in einen aben-
teuerlichen Wettlauf um versteckte Konstruktionspline des
ANIMATIO-Antriebs verwickeln.

Schiffbriichig!

Bei einer Seefahrt in den unsicheren Weiten des Perlenmeers
wird das Handelsschiff mit den Helden mitten in der Nacht
von einem aus heiterem Himmel aufziehenden Sturm versenkt
—und im Zucken der Blitze konnte man vage die Gestalt einer
kleinen, aber wendigen Dimonenarche erkennen. Die Helden
haben die Méglichkeit, sich in einem Beiboot zu retten und
werden nach einiger Zeit von der Sulman al’Nassori aufgelesen.
Hier stoBt ihr Bericht auf groBes Interesse und Kapitin Rafik
beschlieBt, den Feind zu stellen. Ja nach Macht und Erfahrung
der Helden kann dies Szenario sogar im Angriff auf die Arche
mit anschlieBendem Enterkampf in den schleimigen Hingen
des dimonischen Objekts fiithren.

Krakonier-Laich

Immer 6fter werden an den Kiisten rund um Khunchom
Menschen entfiihrt und auch die Berichte von krotengestal-
tigen Monstern aus den Tiefen des Meeres hiufen sich. Die
Khunchomer Akademie ist besorgt und heuert einige Aben-
teuer an, die schlieBlich einer Ansiedlung der Krakonier auf
die Schliche kommen kénnen, die sich langsam an die Rui-
nen von Yash’Hualay herantasten und fiir den Aufbau einer
Siedlung Menschen zur Einpflanzung ihres Laichs benétigen.
Die Akademie ruft sofort die Sulman al’Nassori zur Hilfe, mit
deren Hilfe (und unter Einsatz des tauchfihigen Beiboots) die
Helden die kleine Siedlung der Krakonier angreifen und die
Laichgriinde zerstéren sollen.
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Das InstifuT DER ARKATEND AMALYSEI

ZU KUSLIK_

Vollstindiger Name: Freies Wissenschaftliches Institut zur
Erforschung, Klassifizierung und Vertiefung Arkaner, Uber-
sinnlicher Krifte und Phinomene unter dem Schutz Unse-
rer Weisen Herrin Hesinde

Standort: Kuslik, Liebliches Feld

Gildenzugehorigkeit: gildentibergreifend

Spezialgebiet: Erforschung, Sammlung und Dokumentati-
on magischer Phinomene sowie magietheoretische Studien
(Merkmal Metamagie)

GroBe: klein

Spektabilitidten: Praiowine Westfar; Robak von Punin; Rhay-
odan de Porcupino

Personen der Historie: Orchit von Hirschfurten, ehemaliger
Institutsleiter (*985, verschollen)

Fachliche Reputation: hochst exklusiver Forscherkreis,

dessen ambitionierte Projekte ihresgleichen suchen und
von den meisten Gildenmagiern nicht annihernd verstan-
den werden — und auch oft keinen direkten praktischen
Nutzen haben

Einfluss: sehr grof (in Magierkreisen)

Finanzkraft: sehr grof3

Ausstattung: immens

Bibliotheksbestand: hinlinglich (sehr gute Auswahl ma-
gischer Spitzenwerke, erginzt durch Privatbibliotheken
der Magister; unter Einbeziechung des Hesinde-Tempels:
immens)

Das Institut der Arkanen Analysen zu Kuslik ist aus meh-
reren Griinden ein Sonderfall unter den Magierakademien
Aventuriens. Zum einen bildet es im Gegensatz zu allen an-
deren Akademien keinerlei Scholaren aus, sondern widmet
sich einzig der Forschung und der Weiterbildung erfahre-
ner Magier. Zum anderen ist das IAA, wie es auch genannt
wird, ein Gemeinschaftsprojekt aller drei Gilden, die tiber
alle weltanschaulichen Grenzen hinweg dieses gemeinsame
Prestigeprojekt als Aushingeschild fiir die gesamte Magier-
zunft geschaffen haben. Dariiber hinaus gibt es wohl kaum
eine magische Institution, die eine solche Masse an brillan-
ten magischen Képfen auf so engem Raum zusammenbringt,
hocherfahrene Magietheoretiker und Spezialisten auf den
verschiedensten Gebieten, die an den Grenzen des Wissens
forschen — und oftmals dartiber hinaus.

Allerdings ist das Institut nicht unumstritten: die stindige An-
wesenheit von michtigen Schwarzmagiern ruft sowohl in der
Stadt Kuslik als auch in der Weiien Gilde Unmut und Miss-
trauen hervor, die einflussreiche Akademie Punin sieht im
Institut einen unliebsamen Konkurrenten im Wettbewerb um
die spektakulirsten Forschungsergebnisse und in der Bruder-
schaft der Wissenden beobachtet man den Einfluss der Hes-
inde-Kirche auf die Forschung am IAA hochst argwéhnisch.
Die Magier der Tulamidenlande hingegen sind zumeist so auf
die Wahrung ihrer personlichen Macht bedacht, dass sie eine
Zusammenarbeit verweigern und ihre geheimen Forschungen
fiir sich behalten.

Und auch wenn am Institut selbst der Fortschritt der magi-
schen Forschung fiir alle im Vordergrund steht, ist man den-
noch nicht tber Konkurrenzdenken und Eifersiichteleien
erhaben. Vor allem werkeln die Magier emsig und verbissen
an ihren jeweils eigenen hochmagischen Projekten und parlie-
ren beim Tee in einem derart abgehobenen Magier-Bosparano,
dass selbst gestandene Magister anderer Akademien kein Wort
verstehen wiirden.

DiE GEscHicHTE DEs InsTituts
DER ARKATEND AMALYSEI

Das Forschungsinstitut blickt nur auf eine sehr kurze Geschichte
zuriick, zdhlt es doch zu den jiingsten Akademien Aventuriens.
Zwar einigten sich die drei Magiergilden bereits 1005 BF wih-
rend des Allaventurischen Magierkonvents auf die Griindung
einer gemeinsamen Forschungseinrichtung, doch philosophi-
sche Differenzen und gildenpolitische Streitigkeiten — etwa
iiber einen geeigneten Standort — verzégerten die tatsichliche
Etablierung des Instituts um Jahre, so dass es erst 1013 BF sei-
nen reguliren Betrieb aufnehmen konnte.

Im Jahr 1018 BF unternahm das Institut gemeinsam mit der
Rondra-Kirche eine Expedition auf die Insel Altoum, um die
Zerstorung des Orakels von Altaia zu untersuchen. Ein Ereig-
nis, das sich als Prolog zur Borbarad-Krise entpuppte, wihrend
der viele ungekannte magische Phinomene die Aufmerksam-
keit der Kusliker Forscher erweckten.

Ein starker Einschnitt in der Geschichte des Instituts war der
Weggang Orchits von Hirschfurten im Jahre 1023 BF. Orchit
hatte die Akademie bislang als Primar-Spekrabilitit geleitet,
sollte nun aber die Expedition der Kapitinin Harika ins Giil-
denland begleiten, wo er auch sein Schicksal fand. Man einigte
sich darauf] dass keine neue Primar-Spektabilitit ernannt wer-
den sollte. Stattdessen wird das Institut seither von den drei tib-
rigen Spektabilititen gemeinsam gefiihrt — schon allein daher,
weil man sich nicht einigen konnte welche Gilde eine neue
tibergeordnete Leitung stellen sollte.

In jiingster Zeit machte das IAA in Magierkreisen von sich
reden, als beschlossen wurde, dass die Fremmelshof-Relikte,
Uberreste einer zuriickgekehrten Minderglobule aus den Ma-
gierkriegen, hier unter der Federfiihrung ihrer Entdeckerin
Prishya von Garlischgrétz untersucht werden sollten. Dieser
Entscheidung war ein langes Kompetenzgerangel der Gilden
und Reiche vorangegangen.
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Im Jahr 1034 BF hatte das Institut die Ehre, als Gastgeber fiir
den Allaventurischen Konvent der Magier zu fungieren. Bei die-
ser GroBveranstaltung, die das IAA nur durch Kooperation mit
den anderen Kusliker Akademien stemmen konnte, kam es
neben der Vorstellung zahlreicher bahnbrechender magischer
Neuerungen beinahe zu einer Katastrophe, als ein schurki-
scher Magier die anberaumte Basiliuspriifung fiir seine sinist-
ren Pline missbrauchen wollte.

LEBEND am DER ARADEMIE

Das Leben am Institut der Arkanen Analysen unterscheidetsich
eklatant von dem an anderen Akademien, denn wo dort Her-
anwachsende unterrichtet werden, widmen sich hier gestande-
ne Magier allein der Forschung. Wo andernorts die Akademie
auch Lebensmittelpunkt der dort Lehrenden und Lernenden
ist, haben die hiesigen renommierten Magier fast ausnahmslos
gemiitliche Wohnungen oder Hiuser in der Stadt.

Neben einem halben Dutzend Magistern, die fest am Institut
arbeiten und forschen, hilt sich stets mindestens dieselbe Zahl
an Magiern hier nur temporir auf. Entweder weil sie in ein gro-
Beres Forschungsprojekt des IAA involviert sind oder schlicht
zu Weiterbildungszwecken — wobei sich hier keine scharfe
Grenze ziehen lisst, denn auch die Zweit- und Drittstuden-
ten gehéren zu den herausragenden Vertretern ihrer Zunft
und sind stets in die Forschungen am Institut eingebunden.
Die Verweildauern am Institut sind dabei héchst unterschied-
lich und reichen von einigen Monaten fiir ein kleineres Projekt
iiber ein Jahr, der tiblichen Dauer fiir ein Zweitstudium, bis
hin zu vielen Jahren. Manche alternde Magier verbringen gar
ihren Lebensabend hier und nehmen die Friichte ihrer unvoll-
endeten Forschungen teilweise mit ins Grab.

Spannungen zwischen den Angehérigen der verschiedenen
Gilden existieren natiirlich, duBern sich jedoch tiberwiegend in
philosophischen Streitgesprichen iiber den richtigen Umgang
mit der magischen Gabe oder die zutreffende Strukturhypo-
these tiber die Auswirkungen einer spontanen Spruchmodifi-
kation auf den Astralkérper der Umgebung.

Vor allem unter den jiingeren Forschern nehmen jedoch Gil-
denintrigen und das Ringen um Einfluss und Férdermittel viel
Raum ein. Die erfahreneren Forscher und allen voran die drei
Spektabilititen sind solchen Konflikten meist schon lange ent-
riickt. Als verschrobene Eigenbrotler kimpfen sie stindig um
den nichsten wissenschaftlichen Durchbruch und raufen sich
ab und zu zusammen, um in seltenem kollegialem Einver-
stindnis ihre Krifte zu biindeln.

In jedem Fall ist das IAA eine wichtige Kontaktborse fiir die
Spitzenvertreter der Magischen Zunft, denn ein lingerer
Aufenthalt am Institut ist eine starke Empfehlung bei der
Besetzung eines Akademielehrstuhls. Das Vorantreiben der
akademischen Karriere braucht dabei noch nicht einmal vor
Gildengrenzen halt machen, denn von Zeit zu Zeit ist der
Aufenthalt am Institut Ausgangspunkt fiir einen Gildenwech-
sel, was gerade bei Spitzenforschern groBere gildenpolitische
Komplikationen mit sich bringt.

FimanziervnG vnp OrRGanisation

Obgleich das Institut der Arkanen Analysen ein Prestigeprojekt
der Gilden ist, reilen sich alle drei nicht gerade darum, grofe
Geldmengen in das Institut zu stecken — vor allem angesichts
der immensen Kosten, die in den Anfangsjahren fiir die Aus-
stattung des Instituts aufgebracht werden mussten. Die Griinde
dafiir reichen von knappen Kassen tiber Vorbehalte gegeniiber
den ‘Extremisten’ der anderen Gilden bis zu Angst vor Kon-
kurrenz zu den eigenen Akademien, so dass die regelmiBigen
Zahlungen nicht iiber einen Grundstock herausgehen, mit
dem gerade so die meisten laufenden Kosten gedeckt werden
kénnen. Dartiber hinaus vergeben die einzelnen Gilden jeweils
auf Antrag groBere Summen, die jedoch nur gebunden an das
beantragte Forschungsprojekt verwendet werden diirfen.

Dass das Institut dennoch recht groBziigig tiber Finanzmittel
verfiigen kann, verdankt es Spenden von wohlhabenden Pa-
triziern, aber auch den Einnahmen aus hochspezialisierten
Dienstleistungen: zwar ist man weit entfernt vom Krimer-
gebaren der Khunchomer, doch es ist selbstverstindlich, dass
man sich die magische Expertise eines Robak von Punin oder
ein hochspezielles Artefakt, angefertigt von der Arbeitsgruppe
des Rhayodan de Porcupino, teuer bezahlen lisst. Da hierbei oft
auch andere Akademien zu den Kunden gehéren, tragen auf
diesem Weg doch wieder die Gilden den maBgeblichen Anteil
an der Finanzierung des IAA.

Auch wenn auf diese Weise betrichtliche Ressourcen zur Verfii-
gung stehen, muss die Verteilung auf die einzelnen Forschungs-
projekte und Aktivititen gut koordiniert sein. Zudem verlangen
die Gilden eine penible Dokumentation tber die Verwendung
ihrer Gelder. Der damit verbundene biirokratische Aufwand
stellt Magister Tagenion, der als Leguz fiir alle Gildenangelegen-
heiten fungiert, immer wieder vor groe Herausforderungen,
bemiihen sich doch die Spitzenforscher allesamt, den Papier-
kram nach Maglichkeit komplett auf ihn abzuwilzen. Und so
kompliziert und umstindlich sein System auch sein mag, es
funktioniert: wenn man sich durch das Materialbestellungsfor-
mular samt Effektivititsprognose gequilt hat und es in zweifa-
cher Ausfertigung abgegeben hat, kann man davon ausgehen,
dass die vier Unzen Orichalcum und das Klafter Holz vom Baum
des Reisenden innerhalb weniger Tage zur Verfiigung stehen.
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Ubergreifende Entscheidungen, die fiir das ganze Institut von
Bedeutung sind, werden von den Spektabilititen getroffen,
wobei stets ein einstimmiger Beschluss vonnéten ist. Obgleich
alle Gilden ihre widerspriichlichen Wiinsche und Erwartun-
gen an ihre Vertreter herantragen und unter den Spektabiliti-

ten durchaus unterschiedliche Vorstellungen tiber die Fiihrung

des Instituts existieren, schaffen es die drei langjihrigen Col-
legae meist, sich schnell zu einigen. Gelingt dies nicht auf
Anhieb, versucht die Akademiegeweihte Meliodane Espenhain,
die allen Sitzungen als Beobachterin beiwohnt, zu moderieren
und vermitteln.

INMaGiscHE SPiTZENFORSCHVUINIG

Die wichtigste Aufgabe des IAA liegt in der magischen
Grundlagenforschung und der steten Fortentwicklung bei
der Theoriebildung Giber magische Phinomene. Es ist jedoch
nicht so, dass stets das gesamte Institut gemeinsam am sel-
ben Thema arbeitet. Die Forschungsvorhaben sind vielmehr
in Projekten organisiert, die jeweils von einer Arbeitsgruppe
betreut werden. Eine solche Forschergruppe umfasst meist
zwischen zwei und fiinf Magiern und wird von einem soge-
nannten Rector geleitet, der auch zumindest auf dem Papier
fiir die unliebsamen biirokratischen Aufgaben zustindig ist.
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In der Regel stammt der Rector aus den Reihen der fest am
IAA beschiftigten Forscher und rekrutiert seine Arbeitsgrup-
pe aus Zweitstudenten und eigens ans Institut berufenen
Spitzenkriften. Es kommt jedoch auch vor, dass ein erfahre-
ner externer Magus den Antrag stellt, ein groBeres Vorhaben
am Institut der Arkanen Analysen durchzufiithren, um Zu-
griff auf dessen Ressourcen und Expertise zu haben. In die-
sem Fall muss jedoch stets ein fester Mitarbeiter des Instituts
Teil der Arbeitsgruppe sein.

Die Ergebnisse der Forschungsbemithungen am Institut wer-
den regelmiBig auf den Kusliker Kolloguien der Fachwelt pri-
sentiert. Diese mehrtigigen Veranstaltungen, die turnusgemif
einmal pro Quartal stattfinden, dienen dariiber hinaus als
Podium fiir gelehrte Dispute der fiihrenden Magietheoretiker
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und gebiren nicht selten neue Ideen, die sofort in das nichste

Forschungsprojekt miinden.

Neben diesen Veranstaltungen, die grundsitzlich jedem In-
teressierten offen stehen, findet einmal im Jahr das Konklave
der Arkanen Analytiker am Institut statt. Hier kommen die Mit-
glieder des gleichnamigen akademischen Zirkels (HaM 37)
zusammen, um zwei Wochen lang Kontakte zu pflegen und
zu kniipfen, aber auch um gemeinsam Hypothesen zu tiber-
priifen und gewagte magische Experimente durchzufiihren.

Trotz all dieser Bemiithungen ist das IAA weit davon entfernt,
sein chrgeizigstes Ziel zu erreichen: der Versuch, die gesamte
gildenmagische Forschung zu koordinieren und ihre Ergeb-
nisse zentral zu sammeln, katalogisieren und archivieren. An-
gesichts des schieren AusmalBes dieses Vorhabens, der Tatsache,
dass viele Magier ihre Erkenntnisse eifersiichtig hiiten, und
schlieBlich der erbitterten Rivalitit und dem Konkurrenzden-
ken in der Magierschaft, scheint dieses Vorhaben auch langfris-
tig zum Scheitern verurteilt zu sein.

Eimn RunNDGANG DURCH DAS [ostitut
DER ARKANEN AMALYSEN

Das Institut der Arkanen Analysen ist in einem dreistéckigen
Patrizierhaus in der Kusliker Innenstadt untergebracht. Kein
Schild und kein Zeichen weisen auf die Bedeutung des Ge-
bdudes hin, und der bronzene Tiirklopfer in Form einer sich
windenden Schlange, die sich in den eigenen Schwanz beiflt,
kénnte genauso gut auf einen Verehrer der Hesinde hinweisen,
was auf Grund der Nihe zum Hesinde-Tempel auch durchaus
glaubhaft erscheinen mag.

Als die Gilden sich auf die Einrichtung des IAA in Kuslik
geeinigt hatten, kauften sie kurzerhand einen leer stehenden
Palazzo, dessen voriger Besitzer unter ungeklirten Umstin-
den verstorben war. Sie veranlassten nur einige wenige nétige
UmbaumafBnahmen, so dass viele architektonische Details wie
mehrstockigen Sile, das bescheidene Zwischengeschoss und
das prachtvolle Obergeschoss immer noch Zeugnis von der vo-
rigen Nutzung ablegen.

Das HauvPTGEBAUDE

Nachdem er das Haus durch den Portikus (E.1) betreten hat,
findet sich der Besucher in einer Eingangshalle (E.2) wieder,
die sich iiber alle Stockwerke des Gebiudes erstreckt. Lin-
kerhand befindet sich der Gesindetrakt (E.4) mit diversen
Wirtschaftsrdumen, der auch iiber einen Dienstboteneingang
(E.3) betreten werden kann. Gegeniiber dem Haupteingang
liegt die groBe Aula (E.5), die zwei Etagen umfasst und von
groBen Fenstern erhellt wird. Hier finden die groBen Plenar-
veranstaltungen der Kusliker Kolloquien und andere 6ffent-
liche Veranstaltungen statt. Fiir die vornehmen Forderer des
Instituts gibt man hier sogar ab und zu Empfinge, die jedoch
auf Grund ihres beriichtigt staubtrockenen Charakters stets
miserabel besucht sind.

Auf dem Gang vor den Studierstuben (E.6) der verschiedenen
Arbeitsgruppen sicht man hiufig heftig die Forscher in wissen-
schaftliche Dispute vertieft, wihrend sie den Collegae ihre neues-
ten Ideen auf den an der Wand angebrachten Tafelns skizzieren.
Im Zentrum des hinteren Gebdudetrakts liegt der kleine He-
sindeschrein (E.9), dessen Altar nur von magischen Fackeln
erhellt wird. Wihrend die sidulengeschmiickten Durchginge
zum Speisesaal (E.7) und zum Basilius-Salon (E.11) schwe-
re Vorhinge aufweisen, ist der Durchgang zum Vorzimmer
(E.10) offen, um den Wartenden stets mit der Prisenz der All-
weisen Herrin zu konfrontieren.

Der zweigeschossige Basilius-Salon dient neben dem Empfang
von Bittstellern, Kunden und hohen Gisten auch dem gesel-

ligen Beisammensein der Spektabilititen und Magister. Er ist
daher mit gemiitlichen Polstermébeln und niedrigen Tischen
ausgestattet, wihrend die Winde mit dunklem Holz vertifelt
sind. Der dhnlich gestaltete Konferenzraum (E.8) wird von
einem schweren Eichenholztisch mit hohen Lehnsesseln do-
miniert und fast ausschlieBlich fiir offizielle Sitzungen der
Spektabilititen oder wichtige Konferenzen des gesamten Kol-
legiums genutzt.

Das erste Obergeschoss ist als niedriges Zwischengeschoss ge-
baut, wodurch nicht alle Raume miteinander verbunden sind.
Direkt iiber dem Hauptportal befinden sich die Wohnraume des
Majordomus (I.7) und seiner Frau, an die auch eine Werkstatt
fiir die im Haus anfallenden Arbeiten angeschlossen ist. Im Flur
vor dieser Wohnung miindet ein Klingelzug im Portikus, iiber
den man auch zu spiter Stunde um Einlass ersuchen kann.
Uber die Freitreppe der Eingangshalle gelangt man hingegen
in den groBen von FLIM FLAM-Immerlichtern erhellten
Lesesaal (I.2) und das angrenzende Scriptorium (I.3). Im
hinteren Teil des Stockwerks befinden sich die privaten Rium-
lichkeiten der Spektabilititen und der Akademiegeweihten
(1.4) Meliodane.

Von der offenen Galerie (IL.4) aus erreicht man die klei-
ne hauseigene Bibliothek (II.6) und die Artefaktwerkstatt
(IL5). Letztere ist das Reich von Spektabilitit Porcupino und
mit allen Geridtschaften und Werkzeugen ausgestattet, die
das Thaumaturgenherz begehrt, wie etwa astral verbesserten
Werkbinken, einer umfangreichen Bibliothek von Artefaktthe-
sen sowie einem gemiitlichen Polstersessel, um entspannt die
naotigen Zauber sprechen zu kénnen.

Im angrenzenden Magazin (IL.5a) lagern gut gesichert durch
michtige Schutzzauber neben ganzen Barren von Arkanium,
Exotika wie schwarzem Elfenbein und federndem Zerrharz
aus dem Giildenland noch viele weitere wertvolle Materialien
zur Artefaktherstellung.

Der groB3e Drachensaal (II.2) wird fiir aufwindige Gemein-
schaftsrituale, vor allem aber fiir Beschwérungen genutzt.
Aus magischen Metallen gefertigt und im Boden eingelas-
sen sind Schutzkreise verschiedenster Art, in den Schrinken
sind eine Vielzahl von Paraphernalia und Donaria gelagert.
Im angrenzenden Nandussaal (IL.3) steht einer der gréfiten
Schitze des Instituts: der Arkanalytische Matrixvisualisator, der
zu Analysezwecken riumliche Darstellungen von Zauberma-
trizen erzeugen kann. Beide Riume geben mit threm Moha-
goni-Parkettboden und der aufwindig gestalteten Stuckdecke
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ERDGESCHOS

LEGEDNDE

ERDGESCHOSS
E.1 Portikus

E.2 Eingangshalle
E.3 Dienstboteneingang
E.4 Gesindetrakt
E.5 Aula

E.6 Studierstuben
E.7 Speisesaal

E.8 Konferenzraum
E.9 Hesindeschrein
E.10 Vorzimmer
E.11 Basilius-Salon

ErsTEs OBERGESCHOSS

I.1 Freitreppe

I.2 Lesesaal

.3 Scriptorium

L.4 Privatrdume der Spektabilititen
und der Akademiegeweihten

L.5 Waschraum und Abort

1.6 Gesindetrakt

1.7 Wohnung des Majordomus

und Werkstatt

ZwEeites OBERGESCHOSS
II.1 Empore

I1.2 Drachensaal

I1.3 Nandussaal

I1.4 Galerie

I1.5 Artefaktwerkstatt

I1.5a Magazin

I1.6 Bibliothek

I1.7 Meditationsraum

I1.8 Studiolos der Spektabilititen
I1.9 Waschraum und Abort

I1.10 Studierstuben




eindrucksvoll Zeugnis iiber den wohlhabenden Vorbesitzer
des Palazzo.

Im hinteren Gebidudetrakt befinden sich die persénlichen Stu-
diolos der Spektabilititen (IL.8) sowie weitere Studierstuben
(II.10) fiir die tibrigen Magier. Die groBte von ihnen wird von
Magister Tagenion fiir alle anfallenden Verwaltungstitigkeiten
beansprucht und gleicht fiir den Uneingeweihten der Kaiser-
lichen Central-Registratur zu Gareth kurz nach dem Jahr des
Feuers. Die ostlichste Ecke des Stockwerks beherbergt den
Meditationsraum (IL.7), in dem sich die Forscher nach kraft-
intensiven Zauberhandlungen bemiihen, schnellstmoglich
ihre Astralmacht zu regenerieren. Dabei sollen ihnen obskure
Geritschaften helfen, die aus einem frithen Forschungsprojekt
des Instituts hervorgingen.

Der Dachboden dient vor allem als Abstellraum fiir nicht-
magische Gegenstinde aller Art, wird vom Gesinde aber auch
als Trockenraum fiir die anfallende Wische benutzt. Erzma-
gus Robak von Punin zieht sich hiufig hierher zurtick und
wandert ruhelos zwischen nassen Tischdecken, eingelagerten
Stithlen und miBig gelungenen HARTES-SCHMELZE-
Kunstwerken umher, wenn er iiber ein schwieriges magietheo-
retisches Problem griibelt.

Das gut ausgestattete Alchimistische Laboratorium befindet sich
im Keller des Gebiudes, ebenso wie gut abgeschirmte Zauber-
kammern fiir gefihrliche und experimentelle Zauberspriiche.
AuBerdem beherbergt der Keller die Asservatenkammern, die
mit vielen untersuchten oder noch zu untersuchenden Artefakten
aus ganz Aventurien gut gefiillt sind, aber auch gefihrlich miss-
gliickte Experimente aus den eigenen Werkstétten enthalten.
Man munkelt von einem verborgenen zweiten Kellergeschoss,
das von beschworenen Elementaren ins Erdreich gegraben
und befestigt wurde und fiir Projekte strengster Geheimhal-
tung genutzt werden soll.

DiE [NEBENGEBAVDE

Das Grundstiick des Instituts der Arkanen Analysen beinhaltet
noch zwei weitere Gebiude, die zum IAA gehéren. Der Ma-
gisterbau, eine chemalige umgebaute Remise, dient als Giste-
haus und bietet auf zwei Stockwerken groBziigigen Wohnraum

fiir nur temporir hier forschende Magier. Aber auch die festen

Mitarbeiter des Instituts nichtigen von Zeit zu Zeit hier, wenn
ein wichtiges Projekt sie bis tief in die Nacht fesselt und ihnen
der Weg in ihre Heime in der Stadt zu miithsam ist. Die dann
oft tagelang leer stehenden Stadtwohnungen sind ein begehr-
tes Einbruchsziel fiir die Unterwelt Kusliks.

Im Gesindehaus sind neben dem Personal auch noch wei-
tere Wirtschaftsriume untergebracht, die keinen Platz mehr
im Haupthaus fanden. So findet sich hier etwa die hausei-
gene Schneiderei und eine kleine Werkstatt fiir Reparaturen
am Gebidude.

PERSONEN DER ARADENIE

RoBak von Punin, ERzmAGIER, IMIAGISTER
macnvus THEORETicvUs, SPERTaBiLiTAT

Als der Sohn ecines Koscher Schafhirten geboren wurde,
konnte noch niemand ahnen, dass aus ihm einst Robak von
Punin (¥*952, unauffillig, Haare und Zottelbart wei3 und un-
gekimmt; weltfremder Gelehrter), der fihigste Arkanologe
und Magietheoretiker seiner Zeit, werden wiirde. Es kommt
einem absoluten Gliicksfall gleich, dass man seine Gabe bereits
frith entdeckte und er durch ein Stipendium an der Akademie
der Hohen Magie zu Punin von Koryphien wie Erzmagierin
Ghilianda de Nemiros oder Taphirel’ar Ralahan ausgebildet wer-
den konnte. Der frischgebackene Adept schlug zielstrebig eine
akademische Laufbahn ein und bekam bereits vier Jahre spi-
ter gegen jeden akademischen Brauch seinen ersten eigenen
Lehrstuhl.

Die Krénung seiner regelmiBigen publizierten Schriften zu
Metamagie, Magietheorie und Magischer Arithmetik war die
Veroffentlichung des Traktats De quantum minimum astralis —
Hypothetische Strukturen der magischen Materie, die ihn letztlich
996 BF fiir die Teilnahme an der Basilius-Priifung qualifizier-
te, in der er seinen Erzmagier-Titel errang.

Die Entsendung ans neugegriindete Institut der Arkanen
Analysen durch die graue Gilde war ein Segen fiir ihn, denn
endlich konnte er befreit von allen Lehrpflichten seine Thesen
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experimentell iiberpriifen und neue Forschungen vertieft
vorantreiben.

Der alte Erzmagier zeichnet sich neben seiner unan-
gefochtenen fachlichen Brillanz und seinen enormen
Kenntnissen alter Sprachen durch ein eklatantes Un-
verstindnis gegeniiber profanen Vorgingen und gesell-
schaftlichen Konventionen aus und neigt ebenfalls dazu,
moégliche Folgen seiner wissenschaftlichen Durchbriiche
auszublenden. So kommt es ihm nicht in den Sinn, dass
seine dimonologische Eigenschaftsforschung es skrupel-
losen Beschworern ermdéglicht, mit immer effizienteren
Kampfmaschinen aus der Domine Belhalars Angst und
Schrecken tiber die Menschen zu bringen. Wenn seine
Kollegen ihn auf solche Risiken hinweisen, reagiert er be-
stiirzt iiber seine eigene Naivitit und wendet sich einem
neuen Forschungsgegenstand zu.

Praiowine WesTrar zv M etHUMIS,
ErzmaGierin, MacistTrRa maGcoa
cLAROBSERvAnTia, SPEKFaBILIiTAT
Praiowine (*965 BF, braunhaarig mit grauen Strihnen,
blind, zierlich; hiufig ungeduldig) stammt aus dem alt-
chrwiirdigen liebfeldischen Haus Westfar. Bei einem Un-
fall in frithester Kindheit verlor sie ihr Augenlicht, doch
hatte offenbar Hesinde Mitleid mit ihr, denn sie schenkte
dem Kind die Gabe der magischen Sicht. Ihre Ausbildung
absolvierte sie an der Akademie des magischen Wissens zu
Methumis, wo besonders der bertichtigte Firlionel Nacht-
schatten als Lehrer ihre beinahe freizauberische Beherrschung
der Clarobservantia zur gréBten Entfaltung brachte. Schon
bald war ihr Ruf als Kapazitit auf dem Gebiet der magischen
Analyse so beeindruckend, dass bei der Besetzung 'des weil3-
magischen Spektabilititspostens am IAA kein Weg an ihr vor-
beiftihrte.

Praiowines angeborene Gabe dhnelt einem stindig aktiven,
schwachen OCULUS ASTRALIS, den sie durch Einsatz von
Astralenergie in seiner Intensitit verstirken und verfeinern
kann. Auch traditionelle Hellsichtformeln beherrscht sie meis-
terlich, wihrend die Blindheit sie beim Einsatz vieler anderer
Zauberspriiche stark behindert.

In den letzten Jahren hat sich Praiowine vor allem um die
Untersuchung des aventurischen Kraftliniennetzes verdient

gemacht. Die kleine energische Frau leitet das ehrgeizige Es-
senzlinien-Kartographierungsprojekt des Instituts und reist
daher fiir ihr Alter sehr viel in Aventurien herum. Vor einiger
Zeit wurde die tiefgliubige Hesinde-Anhingerin ins Collegi-
um Canonicum berufen und wirbt dort als miBigende Stimme
fir die Zusammenarbeit mit den anderen Gilden.

ReAaYODANl DE PORcCUPIinoO, IMAGISTER mAaGIUS
TransrormaToRricvUs, SPERTaBIiLiTAT

Bevor Salpikon Savertin in Mirham erschien, war Rhayodan
(*954 BF; Ziegenbart, siidlindischer Akzent; eitel) unange-
fochtener Herrscher tiber die Akademie der Vier Tiirme. Nach
seiner Ablésung war er jahrelang als Privatgelehrter titig,
hiufte als exklusiver Artefaktschmied immense Reichtiimer an
und war federfiihrend an der Wiederentdeckung des APPLI-
CATUS beteiligt — ein Verdienst, um deren Ruhm ihn seiner
Ansicht nach die Khunchomer Akademie betrogen hat.

Die Berufung ans Institut der Arkanen Analysen eroffnete ihm
neue Forschungsméglichkeiten und liel den eingefleischten
Junggesellen die Bekanntschaft von Meliodane Espenhain ma-
chen, mit der er gegen alle Erwartungen auf seine alten Tage
hin den Traviabund einging.

Rhayodan gehort zu den fihigsten Thaumaturgen seiner Zeit
und zu den wenigen, denen es gelungen ist, ein Schwarzes
Auge zu erschaffen. Seine Angewohnheit, nichtelang im Ar-
tefaktlabor oder der Alchimistenkiiche zu stehen, hat ihm die
Schlafkrankheit eingebracht, so dass er hdufig mitten in einem
Gesprich einnickt oder ganze Tage verschlift. Als Anhinger
des Analytischen Subjektivismus liefert er sich regelmiBig hit-
zige Streitgespriche mit Robak von Punin, doch meist sieht
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man sie bereits kurze Zeit spiter wieder eintrichtig beim Tee

zusammensitzen. Seitdem er 1019 BF seinen Sitz im Gildenrat
niedergelegt hat, hilt sich der einst gewiefte Intrigant weitge-
hend aus den Rinken der Schwarzen Gilde heraus, nutzt seine
alten Verbindungen jedoch, um finanzielle Férderung fiir das
Institut zu akquirieren.

IMeLiopanE ESPENHAILD,

Erzmacistra, SACERDA

Die Hesinde-Geweihte Meliodane (*969 BF, kurze graue Haa-
re, elegant; héflich distanziert) ist Abgesandte der Magisterin
der Magister ans Institut — bése Zungen sagen auch: Aufpasse-
rin. Es ist vor allem ihr zu verdanken, dass den Magistern am
Institut die Nutzung der Bibliothek der Hallen der Weisheit
ermoglicht wird, indem sie die Gottergefilligkeit der dortigen
Forschungen tiberpriift.

Obgleich selbst nicht magiebegabt, ist Meliodane eine kompe-
tente Magietheoretikerin, die durchaus einen aktiven Part in
den Forschungsprojekten des Instituts einnimmt. Innerkirch-
lich setzt sie sich fiir eine verstirkte Zusammenarbeit mit den
Magiergilden ein und gerit dadurch immer wieder mit der
konservativen Stromung der pastori aneinander. Wie viele an-
dere Angehorige des Instituts bewohnt sie keine Kammer im
Gebiude, sondern lebt mit ihrem Gatten Rhayodan in einem
schmucken Stadthaus im noblen Viertel Ayrezh.

WEITERE GELEHRTE

@ Taranion Tagenion, Magister magnus sphairologius, Le-
gat (¥985 BF, schwarzer Zopf mit silbernen Strihnen; arro-
gant) kam als Assistent Robaks ans Institut und wurde schnell
zu einem der begeistertsten Verfechter des IAA. Er hilt sich fiir

den Einzigen, der im Stande ist, die enorme Biirokratie am In-
stitut in den Griff zu bekommen, was ihn jedoch nicht davon
abhiilt, sich stets {iber die Miihsal zu beschweren. Auflerdem
sagt man dem erfahrenden Limbus-Forscher Kontakte zu den
Menacoriten nach.

@ Anoushka Undomiel, Licentiata alchimicae (*981 BF,
braune Locken; miirrisch) ist fiir die alchimistischen Labo-
ratorien zustindig und obendrein eine exzellente Verwand-
lungsmagierin. Die resolute Weilmagierin ist eine der grofBten
institutsinternen Skeptikerinnen gegentiber der Zusammenar-
beit mit Schwarzmagiern, weswegen es sie besonders wurmt,
in ihrem Arbeitsbereich hidufig von Spektabilitit Rhayodan
tiberfliigelt zu werden.

@ Jorgan zu Birkenheim, Magister ordinarius historicus,
Bibliothecarius (¥*998 BF, beleibt, kontaktfreudig) ist ein bril-
lanter Magiehistoriker und glinzt auch aufvielen weiteren Wis-
sensgebieten, die nur peripher etwas mit Magie zu tun haben.
Daher nennen ihn die anderen Magister auch “die wandelnde
Encyclopaedie” und wenden sich an ihn, wenn sie Fragen ha-
ben, die tiber ihr Fachgebiet hinausgehen. Man trifft den trink-
festen Jorgan hiufig in den Schinken von Brigonis in hitzigen
Diskussionen mit anderen Gelehrten des Stadtviertels.

BEDIEOSTETE

@ Jost Zertel (*983 BF, Halbglatze, maulfaul) und seine Ge-
mahlin Feria (*991 BF, kriftig, geschwiitzig) sind die guten
Seelen des Instituts und dienten bereits dem Vorbesitzer des
Palazzo. Jost ist als Koch und Majordomus fiir das leibliche
Wohl der Magister und die gesamte Dienerschaft verantwort-
lich, Feria hingegen kiimmert sich um anfallende Reparaturen
und die Instandhaltung des Gebdudes.

Die HELDED am Institfut DER ARKAMEND AMALYSEI

Es miissen schon auBergewdhnliche Umstinde sein, die die
Helden ans Institut der Arkanen Analysen verschlagen. Wenn
sie jedoch mit einem magischen Phinomen aufwarten kén-
nen, bei dem keine andere Akademie oder sonstige magische
Autoritit Rat weil3, wird das IAA die richtige Anlaufstelle sein
— allerdings nur, sofern die Helden eine schriftliche Empfeh-
lung einer anderen Akademie oder der Hesinde-Kirche vor-
weisen kénnen. Ohne eine solche wird man sonst bereits an
der Pforte wieder abgewiesen, denn Spezialisten wie Robak
von Punin setzen sich nicht mit trivialen Problemen ausei-
nander, fiir welche die Expertise gewshnlicher Lohnmagier
vollkommen ausreicht.

Es kann zu einem eigenen Abenteuer werden, einen Magister
des Instituts auBerhalb des Gebdudes abzupassen, um thm das
eigene Anliegen vorzutragen, wenn er nicht ausweichen oder
sich hinter Bediensteten verstecken kann.

Ansonsten finden sich am Institut natiirlich Lehrmeister fiir
exotische Zauberspriiche oder (Sonder-)Fertigkeiten, von de-
nen andernorts moglicherweise noch nie jemand gehért hat.
Auch hier gilt es jedoch, den jeweiligen Magister von der ei-
genen Eignung und Befihigung zu iiberzeugen, denn keiner
der Forscher verschwendet gerne seine Zeit mit miithsamen
Lektionen.

DienstTLeisTfunGcen

»Sie konnen gerne die Experten in Khunchom, Mirham oder Pun-
in fragen: die Herstellung solch eines Artefaktes ist nach aktuellem
Kenntnisstand schlichtweg unméglich. — Halt warten Sie! Das
heifit nicht, dass wir thren Auftrag ablehnen! Natiirlich kénnen
wir am Institut so etwas anfertigen, aber es wird eben ein Weilchen
dauern und wohl auch ein ordentliches Siimmchen kosten. «
—Rhayodan de Porcupino zu einem Klienten des Instituts

Wie der Name der Akademie nahelegt, ist das Institut auf die
Analyse von magischen Phinomenen, Verzauberungen und
Artefakten spezialisiert und bietet dies auch wohlhabenden
Kunden an. Abgesehen davon lassen sich die meisten Magister
nur duBerst ungern durch listige Dienstleistungen von ihren
Forschungen abhalten.

Einzig Rhayodan de Porcupino und seine engsten Mitarbeiter
verfolgen hier einen andern Kurs: sie bieten auch andere ex-
klusive magische Dienstleistungen an, verlangen dafiir jedoch
horrende Preise — schlieBlich sind hier ausnahmslos Meister
ithres Faches am Werk.

Hervorzuheben ist dabei besonders die Anfertigung von hoch-
spezialisierten Artefakten, die selbst mit den Meisterstiicken
der Khunchomer Artefaktschmieden mithalten kénnen.

100



DiE BiBLiOTHER_

Angesichts des Forschergeistes am Institut und der Gelehrsam-
keit seiner Bewohner ist die Bibliothek, die von den Magistern
auch bescheiden die ‘Fachbuchsammlung’ genannt wird, tiber-
raschend klein.

Neben dem Kanon von Standardwerken finden sich hier
nur duBerst anspruchsvolle Werke der Magietheorie wie die
Offenbarung des Nayrakis oder gar eine Erstabschrift der Sys-
temata Magica, aber auch Artefakte und Alchemica oder der
Codex Dimensionis.

Dieser sehr spezialisierte Bestand der Bibliothek erklirt sich
dadurch, dass die meisten Magier des IAA — allen voran na-
tiirlich die Spektabilititen — tiber ansehnliche eigene Samm-
lungen fiir die tigliche Arbeit verfiigen, so dass sie nur selten
auf die Bibliothek zuriickgreifen miissen. AuBerdem bestehen
Absprachen mit der Halle der Metamorphosen und der Halle der
Antimagie iber die Einsicht in seltene Biicher.

Dariiber hinaus haben die Magister auf Grund eines Abkom-
mens mit der Hesinde-Kirche tiber Meliodane Zugrift auf die
Gelehrsame Stube, die gigantische Bibliothek der nahegelege-
nen Hallen der Weisheit, so dass der geringe Umfang der haus-
eigenen Bibliothek nur selten ins Gewicht fillt.

Immens: Magica theoretica

Sehr grof3: —

Grof3: Geschichtswissen (Magiehistorie), Magiekunde
Ansehnlich: —

Hinlinglich: Magica clarobservantia, Magica sphairologica,
Rechtskunde (Magierecht), Sprachenkunde

Gering: Alchimie, Magica invocatio, Magica transformatori-
ca, Sternkunde, Thaumaturgie

Minimal: diverse, darunter Magica temporalia

ZwWEiT- vop DRiftstupivm

Um fiir die akademische Weiterbildung am Institut der Ar-
kanen Analysen zugelassen zu werden, benétigte man neben
der Erfiillung der tiblichen Voraussetzungen eine schriftliche
Empfehlung des eigenen Gildenoberhaupts und muss exzel-
lente Sprachfihigkeiten aufweisen. AuBerdem missen die
Kandidaten eine schriftliche Aufnahmepriifung bestehen. Nur
Eingeweihte wissen, dass dieser Test eine reine Farce ist, der
einzig dem Amiisement der Magister dient. Kein AuBenste-
hender versteht den eigenwilligen Humor, die sich durch alle

.

S

.

Priifungsfragen zieht — wer auBer magischen Spitzenforschern

kann schon tber ein die Unméglichkeit eines semipermanen-
ten Kadunom lachen oder dariiber, dass die Zhayad-Glyphe fiir
Herrscher dem Chrmk-Zeichen fir Marukot zum Verwech-
seln dhnelt.

Wie oben erwihnt sind die Zweit- und Drittstudenten — hier
wird am Institut grundsitzlich kein Unterschied gemacht —
stark in die Forschungsarbeit am Institut eingebunden. Die
eigene Weiterbildung muss daher vollkommen selbststindig
erfolgen, wenn sie sich nicht ohnehin vor allem auf die Inhalte
des bearbeiteten Forschungsprojekts beschrinkt. Nicht selten
kommt es vor, dass ein erfahrener Magier im Rahmen seines
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Zweitstudiums hier auch die Magus-Priifung ablegt, denn ‘sei-
nen Magus’ in Kuslik gemacht zu haben, zeugt von besonderer
Kompetenz und magietheoretischer Brillanz.

ABEODTEVER Aam Instifut DER_
ARKATIEND ATIALYSEI

Die Helden werden in erster Linie ans IAA kommen, um den
Rat der dortigen Experten bei einem besonders kniffligen ma-
gischen Problem einzuholen. Infolge dessen kann es sein, dass
die Gruppe in der Schuld der Magister steht und in ihrem Auf-
trag eine scheinbar einfache Aufgabe zu erfiillen hat, die sich
dann als deutlich vertrackter herausstellt. Auch sonst kann es
passieren, dass die nicht gerade weltgewandten und wildniser-
fahrenen Forscher des Instituts die Helden anheuern, um sie
auf einer Forschungsreise zu begleiten oder auch in fremden
Landen iiber die lokalen Sitten zu beraten. Auch die Besorgung
exotischer Materialien, die fiir wichtige Experimente benétigt
werden, kann die Helden mit dem IAA in Kontakt bringen.

DER GirfsCHRANIK

Die Asservatenkammern im Keller des Instituts enthalten vie-
le Artefakte oder mysteriése Fundstiicke, die fir die Forscher
ithren Reiz verloren haben, da sie bereits ausfiihrlich analysiert
und entschliisselt wurden. Mit ausfiihrlichen Beschriftungen
versehen ruhen sie feinsduberlich in den Regalen der gut gesi-
cherten Kammern. Die magischen Fallen, die diebische Ein-
dringlinge abhalten sollen, werden von Magister de Porcupino
regelmiBig erneuert und verbessert. Fiir ihn ein unterhaltsa-
mer Zeitvertreib, den er mit groBem Enthusiasmus und grau-
samer Kreativitit betreibt. Unter anderem ruhen hier:

& »Prisma Astrale, auch: Xeledonisches Periapt. Ein Arca-
num der M. Contraria, ein fluchbrechender Kristall unbekann-

ter Machart. Magiepertubationen im Umfeld dokumentiert,
Artefaktthesis verschollen.« (aus Encyclopaedia Magica, Ar-
gelion-Edition, 807 BF). Der unzerstérbare, etwa spannlange
Kristall wurde vor einigen Jahren auf Betreiben der Hesinde-
Kirche aus dem Hort Shafirs zuriickgefordert und dem Ins-
titut zur Analyse tibergeben. In den Wirren des horasischen
Thronfolgekriegs, die auch fiir die Kirche der Allweisen grofe
Verinderungen brachte, geriet dies in Vergessenheit. Da sich
das antimagische Kristallprisma auch stirkster Hellsichtmagie
widersetzte, verloren die Magier irgendwann das Interesse und
lagerten das Artefakt ein. Noch ist der Grund verborgen, war-
um die Hesinde-Geweihtenschaft das Artefakt gerade in unse-
rer Zeit von Shafir zuriickforderte.

@ Scit der Expedition im Jahr 1018 BF ruhen im Keller des
Instituts einige Fundstiicke aus dem zerstorten Altaia, unter
anderem auch einige Jadesteine, in die sich eine fremdartige
astrale Signatur unausléschlich eingegraben hat: die der Bestie
Amargant, einer monstrosen Chimire aus einem Purpurwurm,
einem Krakenmolch, einer Nebelspinne und einem Azzitai,
die von den Handlangern Borbarads eigens zur Zerstérung des
Orakels von Altaia geschaffen wurde. Bislang kamen die For-
scher noch zu keiner eingehenden Analyse, aber es wird ver-
mutet, dass sich mit Hilfe der Funde der Geist des Monstrums
rufen ldsst oder zumindest eine dhnlich schindliche Chimire
leichter erschaffen lisst.

@ Wihrend die meisten Biicher — selbst wertvolle Einzelstii-
cke — recht ungesichert in der Fachbuchsammlung stehen, hilt
man den Besitz eines Werkes streng geheim: Die Astralebene
des Limbusforschers Durthan von Erkenstein. Es liefert eine
der detailliertesten Beschreibungen des Limbus und gilt in der
Fachwelt als verschollen, was nach Meinung der Spektabiliti-
ten des IAA vorerst auch so bleiben sollte.

@ In ciner eigens mit Koschbasalt abgeschirmten Kammer
stehen drei magische Kraftspeicher. Sie wurden mit einem ex-
perimentellen Verfahren aus verschiedensten hochmagischen
Materialien hergestellt, haben etwa die GroBe von Weinfissern
und kénnen eine Astralkraft aufnehmen, die in etwa der von
sieben erfahrenen Magiern entspricht. Auf Grund ihrer Insta-
bilitit und Empfindlichkeit werden die unermesslich teuren
Artefakte nur bei duBerst bedeutsamen und kraftintensiven
Experimenten eingesetzt.

@ Teile der Fremmelshof-Relikte harren nach wie vor ihrer
Entritselung. Die unterschiedlich gut erhaltenen Fundstiicke
bergen noch viel vergessenes Wissen aus der Zeit der Magier-
kriege und werden die Forscher des Instituts noch einige Jahre
beschiftigen.

GEHEIimMMisSE DER AKADEMIE

€@ Bei allen Bemiihungen des Instituts, eine bessere Zusam-
menarbeit der Gilden und all ihrer Akademien in Forschungs-
angelegenheiten zu férdern, ist das Verhiltnis zur Akademie
Punin sehr angespannt. Die Aufnahme Prishyas am IAA hat
die Konkurrenz der beiden Spitzenforschungszentren ange-
heizt und auf eine neue Stufe gehoben. Besonders Magister
Tagenion hat mittlerweile einen regelrechten Hass auf seine
alte Akademie entwickelt, die sich seiner Meinung nach allen
konzentrierten Forschungsbemiihungen entgegenstellt, und
versucht gezielt, vielversprechende Forscher abzuwerben und
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Projekte Punins mit gil-
denpolitischen Mitteln zu
behindern.

@ Die Zusammenarbeit
der tulamidischen Akade-
mien mit denen cher giil-
denlindischer Prigung ist
traditionell nichtbesonders
gut. Auch die Griindung
des IAA konnte
nichts dndern. Um Zugriff

daran

auf gut gehiitete Geheim-
nisse wie magische Gly-
phen oder sinistres Wissen
der alten Kophtanim zu
bekommen, wirbt Rhayo-
dan de Porcupino immer
wieder Spione an, die sich
in seinem Auftrag in Fasar,
Rashdul, Mherwed oder
Khunchom einschleichen
und dort diese Kenntnisse
Gerade
die Khunchomer Spek-
tabilitit Khadil Okharim
zihlt nicht erst seit der APPLICATUS-Affire zu seinen In-
timfeinden. Die anderen Magister des Instituts wissen nichts

erwerben sollen.

von diesen Aktivititen, seine Gemahlin Meliodane hingegen
ist eingeweiht und hilt ihm den Riicken frei.

@ Das sagenumwobene zweite Kellergeschoss existiert tat-
sdchlich, allerdings wissen nur die Spektabilititen, wie man den
geheimen Zugang 6ffnen kann. Neben einem leeren Hangar
fiir das in ferner Zukunft geplante Limbus-Schiff findet sich
hier tief unter der Erde ein grofer Saal, in dem im Geheimen
an den Dunklen Pforten geforscht wird. Wihrend an anderen
Akademien ‘nur’ alte Pforten instand gehalten werden, triumt
man in Kuslik davon, ein neues Netz von Sphdrentunneln zu
schaffen und so alle Magierakademien Aventuriens zu verbin-
den. Ein erster Erfolg ist hierbei eine experimentelle Dunkle
Pforte, bei der man das gewtinschte Ziel — eine der Akademien
mit alten Pforten — durch richtige Ausrichtung von magischen
Steinen am Portal wihlen kann. Das Portal funktioniert der-
zeit bei etwa jeder zweiten Anwendung und nicht nur einmal
mussten bereits Rettungsmissionen fiir im Limbus gestrandete
Magier gestartet werden.

@ Der Vorbesitzer des Palazzo, Comto Helophin Trabbacantes,
kam in den namenlosen Tagen des Jahres 1012 BF unter mys-
teriosen Umstinden ums Leben. Dies war auch der Grund,
warum das prachtvolle Anwesen fiir die Gilden giinstig zu er-
werben war. Bis heute hilt sich hartnickig das Gerticht, dass
die Schwarzmagier etwas mit diesem fiir die Gilden so giins-
tigen Todesfall zu tun hatten. Jost und Feria Zertel miissten
etwas tiber die Vorkommnisse wissen, doch offenbar klaftt ge-
rade diese Nacht betreffend eine eklatante Erinnerungsliicke
in ihrem Gedichtnis.

Der kinderlose Comto hingegen geht seither als Gefesselze Seele
im Haus um, und da der Geist ein interessantes Studienobjekt
darstellt, haben es die Magister bislang nicht fiir nétig gehal-
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ten, den Geist auszutreiben oder von seinem Leiden zu erl6-
sen. Die Boron-Kirche hat bislang noch nichts davon erfahren,
wire jedoch sicherlich nicht gerade entziicke.

SZEMARIOIDEEN

Der Morder ist immer der Gértner

Ein Druide hat sich als Girtner am Institut eingeschlichen,
um das Treiben der Magier genauer zu beobachten. Bislang ist
es ihm als Meister des SCHLEIERS DER UNWISSENHEIT
auch stets gelungen, sich vor den Magiern zu verbergen. Der
skrupellose Mehrer der Macht will die letzten Geheimnisse
der Druidenschaft vor dem ungeziigelten Forschungsdrang
der Magier beobachten und sabotiert alle diesbeziiglichen Be-
miithungen nach Kriften. Als die Ubertragungsversuche des
BLICK IN DIE VERGANGENHEIT in die gildenmagische
Reprisentation Friichte zu tragen beginnen, intensiviert er sei-
ne Bemithungen und schreckt selbst vor Mord nicht zuriick.

Denn sie wissen nicht, was sie tun

Ein neues Projekt fesselt die Forscher am IAA: einer Arbeits-
gruppe ist es kiirzlich gelungen, eine labile Minderglobule
kontrolliert kollabieren zu lassen und die dabei entstehende
Astralenergie nutzbar zu machen. Nun machen sich viele Ma-
gister des Instituts mit Feuereifer daran, dieses hochpotente
Verfahren zu perfektionieren und zu erweitern.

Bei ihren letzten Versuchen sind die Magier den Feenwelten
bereits gefihrlich nahe gekommen, so dass die dort beheimate-
ten Feenwesen alarmiert einen Gegenangriff vorbereiten.

Ein Auftraggeber mit guten Kontakten ins Feenreich — etwa
Seekénig Palamydas von den Zyklopeninseln —erteilt den Hel-
den nun die Aufgabe, die begeistert experimentierenden Magi-
er von ihrem Tun abzuhalten, bevor die Situation eskaliert.
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DIE SCHULE DER VARIABLENI FORMm

ZU MIRHAM

Vollstindiger Name: Akademie der Vier Ttirme zu Mirham
/ Schule der variablen Form der Unbelebten Materie
Standort: Mirham, Alanfanisches Imperium
Gildenzugehoérigkeit: Bruderschaft der Wissenden
Spezialgebiet: Magische Verformungen, Golembau und Er-
forschung echsischer Magie (Merkmale Objekr und Umuwelt)
GroBe: klein

Spektabilitit: Salpikon Savertin

Personen der Historie: A'Gorton, Hofmagier des Konigs zu
Mirham und Akademiegriinder (ca. 710 — 774 BF); Janana
Irsgrim, Akademiegriinderin (732 — 781 BF); Zurbaran von
Frigorn, vollendeter Chimirenmeister (ca. 933 — 999 BF); Ves-
pertilio Organo, Chimirenerschaffer (945 — vmtl. 1023 BF);
Vermis Gulmaktar, Golembauer (951 BF — vmtl. 1023 BF)
Bedeutende Abginger: Arachnor von Shoy’Rina, Herrscher
iiber die Dimonenarche Stadt aus der Tiefe (*971 BF); Doma-
ris von A'Tall, Privatgelehrte im Kosch (*977 BF); Rhayodan

de Porcupino, Spektabilitit von
994 bis 997 BF, heute Spekta-
bilitit am Institut der Arkanan
Analysen zu Kuslik (*957 BF);
Meisterin Yolande, Golembau-
erin in Altzoll (*998 BF)
Fachliche Reputation: Mir-
ham gilt als kleine, aber profunde

Forschungsstitte von Freigeistern. Bei dlteren Semestern
in der Gelehrtenschaft hilt sich ein aus fritherer

Zeit rithrender Ruf als Brutstitte fiir Borbaradi-

aner und Chimirenschopfer.

Einfluss: grof (vor allem in schwarzmagischen Kreisen)
Finanzkraft: gro3

Ausstattung: sehr grof3 fiir Forschung, ansehnlich bis grof3
fiir Lehre

Bibliotheksbestand: grof3

»Kein Konig, kein Gott, kein Erzddmon herrscht iiber den freien
Geist. Eingebung, Kiihnheit, Vernunft und Zweifel sind die vier
Tiirme, auf denen das Genie sein Werk errichtet.«

—Inschrift iiber dem Bibliotheksportal der Schule der variablen
Form, Ubersetzung aus dem Zhayad

An der Mirhamer Magierakademie widmet man sich der Um-
formung und Nutzbarmachung von leblosem Material in
vielerlei Gestalt: Zauberspriiche verfliissigen oder verfestigen
Stoffe. Alchimie veredelt exotische Zutaten zu potenten Eli-
xieren, Rauschmitteln oder Giften. Der schopferische Geist
verwandelt eine Holzstatue mittels angerufener Michte in ei-
ne vom Lebensfunken entflammte Kreatur. Seit einigen Jahr-
zehnten sind die Mirhamer von den Méglichkeiten fasziniert,
Magie in Edelsteine zu binden und Zauber durch die Kristall-
struktur zu wirken. Die Freiheit des Geistes und der Wissen-
schaft wird hier in der Theorie groB geschrieben, in der Praxis
bleiben aber pragmatische und politische Zwinge spiirbar.
Spektabilitit Salpikon Savertin ist Gildensprecher der
Schwarzen Gilde und legt Wert darauf, dass die Schule kei-
ne Dimonenpaktierer als Giste oder Mitwirkende duldet. Die
Regularien des Codex Albyricus werden nicht zu offen verletzt,
um Gegnern der Gilde nicht in die Hinde zu spielen.

Formell gehért die Schule zum Palast des Mirhamer Kénigs
und Thre Spektabilitit trigt den Titel des Ersten Hofmagiers.
Dessen Aufgaben nimmt tatsichlich ein Stellvertreter wahr.
Die Akademie besitzt umfangreiche Lindereien und mehrt ih-
ren Reichtum mit dem Verkauf von Rauschkraut, Giften und
Golems.

DiE GESCHICHTE DER SCHVULE
DER VARIABLEND FoORm

763 BF: Der Mirhamer Hofmagier Al'Gorton rettet Konig Al-
varo von Shoy’Rina vor einem mittels einer Giftschlange durch-
gefiihrten Anschlag. Thm wird die Bitte gewihrt, die Akademie
der Vier Tirme (so der Griindungsname) zu errichten. Janana
Irsgrim, eine Kennerin borbaradianischer Verinderungsmagie,
verleiht dem gewagten Bauwerk mittels einer Ritualform des
METAMORPHO FELSENFORM sein heutiges Aussehen.
Efferd 774 BF: Al'Gorton verschwindet wihrend eines hefti-
gen Unwetters von der Plattform des Konzilienturms. Irsgrim
folgt ihm als Spektabilitit nach.

964 BF: Magister Zurbaran, Kustos der Bibliothek, stichlt der
Akademie wertvolle chimirologische Schriften, groBtenteils
von der Hand Al’Gortons. Er setzt sich nach Nordaventurien
ab. Seitdem hat die Schule viel Wissen um den CHIMAERO-
FORM verloren.

994 BF: Salpikon Savertin erscheint an der Akademie und gibt
an, ein Forschungsreisender “aus dem Osten” zu sein. Er wird
nach schwierigen Priifungen als Magister fir Echsisch und
Arkanogenese sowie Kustos der Bibliothek aufgenommen. Be-
reits 997 BF wird er Spektabilitit der Schule, 1003 BF Convo-
catus Primus der Bruderschaft der Wissenden.

1017 BF: Savertin griindet den Bund der Schatten, eine ihm
ergebene Gruppe von Schwarzmagiern, die heimlich die An-
hinger des zuriickgekehrten Dimonenmeisters Borbarad ver-
folgen. Die Akademie dient als Sitz des Bundes. Im Efferd
1017 zerstéren die Schatten das Kloster Unseres Heiligen Herrn
Borbarad von Gorien bei Mirham.
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10. Hesinde 1019 BF: In Mirham zerbricht der Gildenrat der
Bruderschaft der Wissenden an der Frage, ob man Borbarad un-
terstiitzen oder verdammen soll. Er bleibt fiir Jahre aufgelost.

8. Tsa 1019 BF: Die Schatten laufen in eine Falle Borbarads
und werden in der Seeschlacht von Andalkan von der Flotte
des Dimonenmeisters geschlagen, der Bund der Schatten fast
vernichtet. Der Verlust vieler Schulangehériger schwiicht die
Akademie auf Jahre.

1020 BF: Abschluss der jahrelangen Entwicklung von gilden-
magischen Versionen der sieben klassischen Borbaradianer-
formeln (ohne blutmagische und dimonische Komponente)
unter der Leitung des Mirhamer Magisters Karjunon Silber-
braue. Veroftentlichung der ‘de-borbaradianisierten’ Zauber.
1034 BF: Die Schatten siedeln in eine neue Niederlassung in
Fasar um.

LEBED a1 DER ARADEMIE

An der Mirhamer Schule sind Arbeits- und Wohnriume kost-
spielig ausgestattet, erlesene Speisen und berauschende Mittel
stets zur Verfiigung, ein Leibsklave immer einen Wink ent-
fernt. Die Magier sechen in der Vereinigung von Luxus und
einem fiir die Forschung brennenden Geist die bestmdglichen
Voraussetzungen fiir exquisite wissenschaftliche Arbeit. “Aus
Diamanten lodert das hellste Feuer”, sagt man hier. Dass sich
die Magier auch angesichts vieler Verlockungen nur selten im
MiiBiggang verlieren, ist dem Konkurrenzdruck geschuldet:
Ein Fehler im Labor oder dem Invokationsraum mag jedem
mal passieren, koste er auch das ein oder andere Menschenle-
ben. Aber wer — umnebelt von Geniissen oder beeintrichtigt
durch die Intrige eines Rivalen — dauerhaft keine ausreichende
Leistung mehr zeigt, wird bald der Schule verwiesen. Andere
Gelehrte und Lehrmeister warten nur darauf, an die Akade-
mie berufen zu werden. Manchen Schwarzmagiern gilt es als
prestigetrichtig, einige Jahre an “den vier Tiirmen” gewirkt zu
haben. Andere erhoffen sich groBziigige Mittel fiir ihre eigenen
Forschungen oder wollen wertvolle Kontakte zu Granden und
Konigshof kniipfen.

AvsBiLDUNG

Zwar hingen in der Akademie Unterrichtspline aus, doch mit
der Praxis haben sie nur wenig gemein. Die Ausbildung baut
von Anfang an auf die Selbstorganisation und -einschitzung
der Schiiler: Sie entscheiden gréBtenteils selbst, wann sie sich
welchem Fach widmen und ob sie ihre Kenntnisse in Einzel-
arbeit, in der Gruppe oder mit Hilfe eines Meisters erwerben.
Die Magister der Schule lassen Lehrstunden oft zugunsten
threr Wissenschaften ausfallen und rufen mitunter nach wo-
chenlanger Abwesenheit von jedem Unterrichtsraum plétzlich
zu einem dreitidgigen Seminar auf, um die Lehrinhalte nach-
zuholen. Mittelchen gegen Erschépfung sind héchst beliebt.
In diesem “benbukkulischen Durcheinander” (so Spektabilitit
Khadil Okharim aus Khunchom bei einer Hoéflichkeitsvisite)
haben vor allem Neulinge Probleme. Die Eleven sind ihren
Tutoren auf Gedeih und Verderb ausgeliefert.

Der Gedanke, dass sich ein freier Geist nur entwickeln kann,
wenn man ihn nicht einschrinkt, geht so weit, dass kaum Ver-
bote fiir die Scholaren existieren: Sie diirfen die Stadt aufsu-

chen, auBerhalb des Gelindes Magie wirken, Rauschmittel
konsumieren und kennen keine Pflicht zur Anwesenheit oder
zur Nachtruhe. Letztendlich zihlt nur das Bestehen der Prii-
fungen. Und wer sich nicht schon frith die Ratschlige seiner
Tutoren zu Selbstdisziplin zu eigen macht, bereut es bald.

Es wird Wert auf Kenntnisse in Zhayad, Bosparano, Ur-Tu-
lamidya und — unter den Magierakademien einzigartig — in
der zungenzerfetzenden Konsonantik des Rssahh gelegt. Be-
deutende Ficher sind neben den gildenmagischen Klassikern
die Transformation von Unbelebtem (sowohl mit profanen als
auch mit arkanen Mitteln), die Niedere und Hohe Alchimie
und die Botanik (insbesondere Lotospflanzen). Einige Spezi-
algebiete sind traditionell unterreprisentiert, weil entweder die
Lehrkrifte fehlen oder sie als zweitrangig eingeordnet werden:
So etwa Nekromantie (die man lieber den “Leichenbuddlern”
aus Brabak tiberlisst), Elementarismus, religiése Unterweisung
und Dimonenbeschwérung jenseits der Golemerhebung.
Jedes Fachgebiet wird auf zwei verschiedene Arten gepriift: Bei
der probabor ad libitum kann der Scholar die Umstinde nach
seinem Gusto wihlen. Thr folgt bald die probabor iussu magistro,
welche dieselben Fihigkeiten unter Anspannung priift, ohne
dass sich der Scholar vorbereiten kann. So wird bei der Arkanatio
der Novize aus dem Bett geholt und in verdunkelte Kellerriume
gesperrt, in denen auch ein aggresiver, lichtscheuer Daimonide
entfesselt wurde — nie ist der Schiiler froher, den FLIM FLAM
vollbracht zu haben. Beim ABVENENUM, ebenfalls ein Novi-
zenzauber in Mirham, wird dem Priifling mitgeteilt, dass eine
seiner Mahlzeiten der nichsten drei Tage vergiftet sein wird. Oft
kommen die Scholaren an die Grenzen ihres Astralreservoirs.
Die Studiosi lernen friih, die Verbotenen Pforten zu 6ffnen.
Wer in den vielen Priifungen scheitert, lernt durch Schrecken,
Schmerz und Demiitigung — oder zerbricht daran.

Jahrlich erhalten zwei oder drei Studiosi aus den eigenen vier
Tirmen das Akademiesiegel. Doppelt so viele erhalten die
Adeptenwiirde gegen hohe Priifungsgebiihren und entstam-
men den Stuben unabhingiger Lehrmeister, zu denen Saver-

tin gute Kontakte pflegt.
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DiE AKADENMIE im JAHRESLAVF

Namenlose Tage: intensive Arbeiten, oft Kulminationspunkt fiir
lange vorbereitete Trinke und Golemerhebungen

Praios: Ferienzeit, denn “im Mond des Sonnengottes zaubert es
sich ohnehin wie in thorwalschem Riibenbrei” (Medicus Ilsur).
Rondra/Efferd: Regenzeit, keine Expeditionen, intensive Prii-
fungszeit fiir Scholaren

30. Efferd, Priifungsfest: Wichtigste Abschlusspriifung der Candidati
7. Hesinde, Rohals Verhiillung: Tag der offenen Tiir fiir Héflin-
ge Mirhams und zahlungskriftige Besucher; Feuerwerk und
alchimistische Spielereien. Einige Novizen verkleiden sich als
Golems, um die von der Schwarzkunst angenehm gegruselten
Besucher zu erschrecken.

30. Hesinde, Erleuchtungsfest: Schuljahresende, Erleuchtung
der Akademie durch Kerzen und Laternen, Abschlussfeier der
neuen Adepten

Tsa/Phex: Regenzeit

Ende Peraine: Thaumaturgisches Bankett am Konigshof zu Mir-
ham, wo Magier aus ganz Siidaventurien ihre besten arkane Wer-
ke vorfiihren und sich vom dekadenten Hof beklatschen lassen:
Illusionen, Elixiere, Golems, Chimiren und Dimonen. Der beste
Beitrag wird mit dem hochdotierten Arkanium-Pokal primiert.

ARADEMIiE vD VMFELD
Im Kénigspalast von Mirham findet die Schule unter den Hof-
lingen Génner, Geldgeber und um Verschwiegenheit bedach-
te Auftraggeber fiir ausgefallene Gifte, Fallen und magische
Wichter. Die Zauberer sind gern gesehene Giste und Unter-
halter auf Feiern. Manchmal erbittet sich eine gelangweilte
Grandessa von Seiner Spektabilitit einen “wohlgewachsenen
und geistreichen Novizen” als Gesellschaft fiir einige Tage.
Mitunter verstrickt sich ein Magier in den ewigen Intrigen des
Hofes. Zu den groBten Unterbrechungen des Akademiebetrie-
bes kommt es, wenn der Kénig einen auslindischen Gast be-
eindrucken will, indem er “seine Zauberer” vollzihlig antreten
ldsst, damit diese “eine bescheidene Kostprobe ihrer Kiinste”
zeigen. Die Akademie steht dann fiir einige Stunden fast leer.
Mit der magischen Fakultit der Universitit von AI’Anfa arbeitet
man gut zusammen. Es findet ein Austausch von Gastdozenten
statt. Savertin lehrt einmal im Mond fiir eine Woche Theorie der
echsischen Magie in Al’Anfa. Die unterschiedliche Ausrichtung
beider Schulen erzeugt nur wenige Konkurrenzbereiche. Saver-
tin hat die Magische Fakultit gefordert und ihre Anerkennung
als Akademie der schwarzen Gilde 1013 BF erméglicht.

Die dimonischen Praktiken in Alchimie und Lebensmagie wer-
den — wie bei vielen anderen Schwarzkiinstlern auch — von der
Al’Anfaner Boron-Kirche geduldet. Vorzeigbar sind schriftliche
Dispense “zu Studienzwecken”. Unausgesprochene Bedingung
ist, dass sich die Akademie jeder nekromantischen Betitigung
enthilt. Im Gegenzug sind die Mirhamer dazu angehalten, die
Hand Borons mit ihren Erzeugnissen auszustatten.

Mit der Dunklen Halle der Geister zu Brabak steht man tradi-
tionell in wissenschaftlicher Fehde, die sich nur wenig aus der
politischen Rivalitit AI’Anfas und Brabaks speist. Die Animosi-
titen sollen 868 BF begonnen haben, als der Tod der Brabaker
Akademieleiterin nach dem Kontrollverlust tiber eine Chimi-
re ausfiithrlich von der Mirhamer Spektabilitit kommentiert
wurde, inklusive der Auflistung aller begangenen Ritualfehler.
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Ublicherweise verspottet man die Gegenseite. Seltener geraten
einzelne Akademiemitglieder mit Zauberei aneinander.

SPRACHROHR DER SCHWARZEN GILDE

Die Bruderschaft der Wissenden ist nur ein loser Verbund von
Akademien, Zirkeln und Lehrmeistern. Gildenrat und Con-
vocatus Primus haben kaum Kompetenzen, um in Werk und

Lehre der Mitglieder einzugreifen. Wichtig ist die Bruderschaft




insbesondere zur Reprisentation und Legitimation nach auBen,
gegeniiber anderen Gilden, Kirchen und Reichen. Savertin be-
miiht sich, die Reputation der Schwarzmagier zu verbessern.
Der Verwaltungsaufwand ist gering. Wo Saldor Foslarin in
Gareth drei Dutzend Archivare und Scriptoren in Gildenange-
legenheiten beschiftigt, sind es in Mirham nur zwei Schreiber.
Sie verschicken mittels magischer NUNTIOVOLO-Botenfle-
dermiuse Einladungen zu Konventen, Ergebenheitsadressen
an Machthaber und die tiblichen Dementis nach aufgebausch-
ten angeblich schwarzmagischen Vorfillen. Sonst ist nicht viel
zu tun. Mitglieder der Bruderschaft der Wissenden tragen
ihre Zwiste untereinander selten vor dem Gildengericht aus:
Sie verhohnen den Feind im Salamander oder dem Spregel der
Schwarzmagie und lassen Fliiche, Dimonen und gedungene
Attentiter sprechen.

Wissenm ist MacHT,

ForscHunG ist Wissen

Wissenschaftliche Ziele der Akademie kommen und gehen mit
einzelnen Lehrmeistern. Hier einige Vorhaben, die lingerfris-
tig von Bedeutung sind:

@ Die Umsetzung von weiteren Borbaradianerzaubern in
die gildenmagische Reprisentation stockt: Manch einer sicht
nach Borbarads Entriickung keine iibermiBige Gefahr mehr
in den Borbaradianerzaubern. Magister Silberbraue will seine
Schliisseltechniken aus der Zauberwerkstatt nicht preisgeben,
so lange er nicht besser an den Lizenzeinnahmen neuer For-
meln beteiligt wird. Zudem miissten seltene borbaradianische
Zauber erst erlernt und gemeistert werden. Die Akademie
sucht halbherzig nach der Thesis fir HERZSCHLAG RUHE
und PANIK UBERKOMME EUCH.

@ Spektabilitit Savertin hat die Saurologie zu einem Spe-
zialgebiet der Schule gemacht — und anders als ein Rakorium
erforscht er die Echsen nicht, weil er sie fiirchtet, sondern weil
er sich ihre uralten Kiinste aneignen will. Expeditionen fiih-
ren zu Pyramiden im Regenwald und den Echsensiimpfen.

Die Bibliothek sammelt Papyri und Schlangenpergament mit
Schriftzeichen in Zelemja, Chrmk und kaum entschliisseltem
Chuchas. Besonders fasziniert die Magier die Kristallomantie
mit ihren Moglichkeiten der Matrixspeicherung und des ge-
ringen Verbrauchs von Kraft. Magister kaufen in AI'Anfa und
Fasar Smaragde, Aventurine, Obsidiane, Zirkone und Rauch-
quarze von besonderer Gréfe und Reinheit. Sangurit-Kristalle
aus dem Regengebirge nutzt man als Kraftspeicher nach echsi-
schem Vorbild. Savertin und Magistra K'Hestofer beherrschen
nach Exerzitien und jahrelangem Studium die kristalloman-
tische Reprisentation. Thr Ziel ist dabei weniger, einzelne
Formeln der Achaz in das Korsett der gildenmagischen Repri-
sentation zu pressen. Vielmehr wollen sie die Kristallomantie
als neue Kunstan den menschlichen Magierakademien etablie-
ren, die insbesondere bei zeit- und astralintensiven Zauberma-
nipulationen der Gildenmagie iiberlegen sei. Die Ubersetzung
von DESINTEGRATUS und STEIN WANDLE in die kris-
tallomantische Reprisentation zu Demonstrations- und For-
schungszwecken steckt noch in den Anfingen.

@ Der Grofteil des Wissens tiber die Erschaffung von Go-
lems geht noch auf Al'Gorton zuriick. Fiir die Mirhamer ist die
Schépfung von neuem Leben (hier sagt niemand “kiinstliches”
oder gar “unheiliges Leben”) Naturrecht und Ausdruck eines
freien Geistes. Die Golemwerkstatt versteht sich auf die An-
wendung des STEIN WANDLE auf Holz, Lehm und Wachs —
Materialien, die Asfaloth gefillig sind. Die Berichte von Stein-,
Eisen-, und Rauchgolems aus Yol-Ghurmak in den Schwarzen
Landen treibt den Mirhamern den Neid ins Gesicht. Sie ex-
perimentieren bislang erfolglos mit weiteren Werkstoffen und
wiirden fir die STEIN WANDLE-Varianten anderer Erzdi-
monen gutes Gold zahlen. Die Suche nach einer Golemer-
schaffung ohne ddmonische Komponente hat man schon vor
iiber 100 Jahren nach vielen Versuchsreihen aufgegeben und ist
iberzeugt: Die ddmonische Belebung ist die effektivste Form.
Berichte von michtigen elementaren Golemiden aus Gorien
werden als Ubertreibungen belichelt.

Ein RunbGanG DURCH DIE
SCHULE DER VARIABLEN FORIM

UmMGEBUNG VIID ANLAGE

Die dunkelgrauen und schwarzen Tiirme der Akademie erhe-
ben sich am Stidrand Mirhams aus dem Dschungel und sind
iiber einen gepflasterten Weg zu erreichen. Weiter westlich
werden auf einer der akademieeigenen Plantagen Zithabar
und Vragieswurzel angebaut. Dahinter erstreckt sich bereits
der ewige Dschungel mit den schneebedeckten Gipfeln des
Regengebirges am Horizont.

Eine Mauer umgibt das Gelidnde der Akademie. Gedunge-
ne Maru-Séldner, geriistet mit Krummschwert und Plat-
te, bewachen die Zuginge. An die Mauer dringen sich vier
Rohrhiitten, die als Stall, Remise, Wurzelpresse zur Boron-
weinherstellung und Unterkiinfte fiir tiber 50 Waldmenschen-
Sklaven genutzt werden.

Die vier mit Objektmagie geformten Turmgebdude sind in acht
Schritt Hohe untereinander durch geschwungene Steinbrii-

cken verbunden. Zwischen den Bauwerken erstreckt sich ein
flacher Lotosteich, in dem einige misslungene Morfu-Huhn-
Chimiren und Katze-Krote-Hybriden ihr Dasein fristen.

KonziLiEmTurRm

Der 45 Schritt hohe Hauptturm dient Studium, Lehre und
dem Empfang von Besuchern. An der grauen Aufenmauer
mit Kragsteinen wichst Blutblatt. Zwei Lehmgolems namens
Iltapeth und Istapher bewachen das Eingangsportal (K1), ne-
ben dem eine Glocke hingt. Giste treten zuerst in die pracht-
volle Sdulenhalle (K2) aus griinem Marmor, in der ein (wenig
beachteter) Boron-Altar steht. Deckenmalereien ehren friithere
Spektabilititen und GrofBtaten der Arkanologie.

Neben der Haupttreppe fiithrt eine Geheimtreppe von den
Zimmern der Spektabilitit (K31) bis zum Keller und ermog-
licht unbemerkten Zugang zu jedem Stockwerk. In der Mo-
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RonziLiemTurm K25 Braminationsstabe SCHOLAREODTURM
K1 Hauptportal K26 Studierstube S1 Waschkiiche und Werkstatt
K2 Siulenhalle K27 Dachterasse S2 Schneiderei
K3 Empfangsraum K28 Gistezimmer S3-S4 Elevenschlafsile
K4 Schreibstube K29 Dienerkammer S5 Speisesaal und Gemein-
K5 Zimmer der Heilung K30 Tziktzals Kammer schaftsraum
K6 Arsenal (mit Zugang K31-K32 Gemicher des S6 Waschraum und Abtritt
zum Untergeschoss) Akademieleiters §7-S8 Novizen- und Studiosi-
K7 Abtritt Schlafsile
K8 Galerie MenTorREDTURM §9-S12 Adeptenwohnriume
K9-K11 Seminarrdiume M1 Kiiche S$13 Sternwarte
K12 Kleines Laboratorium M2 Vorratsraum S$14-S16 Studierstuben
K13 Versiegelte Kammer M3 Dienerkammer S17 Turmkrone
K14 Mohaccahéhle M4-M6 Magister-
K15 Raum der Versenkung wohnriume BasarLtturm
K16 GroBes Laboratorium M7 Salon B1 Al'Gortons Hort
: K17 Lotoslabor M9 Abtritt B2 Korridor
K18 Lager M9 Caldarium B3 Korridor
K19 Invokationsraum M10-M12 Magister- B4 Basaltverlies
K20 Skulptorium wohnriume B5 Einzelzellen
K21 Vivisektionsraum M13-M16 Adepten- und B6 Schatzkammer
K22 Symposium Maguswohnriume B7 Occultarium
K23 Kabinett M17-M20 Gisterdaume B8 Bibliothek
K24 Labyrinth M21 Turmkrone B9 Bibliothek
B10 Scriptorium

B11 Turmkrone
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haccahéhle (K14) fronen Magier und Giste dem Laster in
Form von Alkoholika und Rauchwaren. Eine stets Versiegelte
Kammer (K13) ist das Produkt einer alchimistischen Katast-
rophe, bei der vor einigen Jahrzehnten die Winde des Raums
unnatiirlich belebt wurden. Warnzeichen und Schutzsymbole
in Zhayad und Nanduria warnen vor dem Zutritt. Die bedeu-
tendsten Arbeiten der Alchimie und Artefaktmagie werden im
Kleinen (K12) und GroBlen Laboratorium (K16) sowie dem
Lotoslabor (K17) durchgefiihrt. Eine verzauberte Lade hilt
ithren Inhalt stets auf eisigen Temperaturen, wihrend in einer
kunstvollen Glaskonstruktion stindig farbige Flammen bren-
nen und den Betrachter entziicken: die Feuerfille. Hiufige
Rezepturen sind Elixiere wie Antidot, Prophylaktikum, Cha-
rismaelixier und Lotostrunk, Rauschmittel wie Boronwein,
Marbos Odem und Samthauch sowie Gifte wie Schwarzer
Lotosstaub, Purpurblitz und Kukris aus der Mirhamer Sei-
denliane. Im Skulptorium (K20) arbeiten Schiiler an Formen
aus Lehm, Alabaster und Mohagoni oder schleifen Jade und
andere Gemmen. Hier entstehen in manchmal wochenlan-
ger Arbeit die Leiber neuer Golems. Im Vivisektionsraum
(K21) studiert Savertin die Anatomie von Kreaturen am toten
wie lebenden Objekt und bannt wichtige Operationen in ein
WeiBes Auge. Der Invokationsraum (K19) mit verschiedenen
Beschworungssternen ist der von astralen Kriften geschwin-
gerte Geburtssaal fiir neues Leben in Kérpern aus Holz, Lehm
oder Wachs. Das Symposium (K22) beherbergt ein Schwarzes
Auge und dient als Konferenzort, der schon viele Beratungen
des schwarzmagischen Gildenrats gesehen hat. Im Kabinett
(K23) stellt Savertin allerlei Kuriosititen, zum Teil Fundstii-
cke seiner eigenen Expeditionen, zur Schau: mehrere von ihrer
Belebung verlassene Golems, die priparierte Schwinge eines
Perldrachen, Achaz-Skelette und ein Hornechsenschidel,
Dschungelgétzen aus Ebenholz, einen Monolithen von Bas-
trabuns Bann und eine Bronzestatue des Kr'Thon’Chh. Auf
dem Dach des Turmes sitzen oft Harpyien.

MentorREnTURmM

Der 30 Schritt hohe Nordturm mit den Unterkiinften der Ma-
gister ist von einem kleinen Kriutergarten umgeben. Gravier-
ter Speckstein und Obsidiansand markieren Schutzkreise, die
gegen niedere und gehérnte Didmonen gerichtet sind. Magier
und Giste benutzen die Treppe im Innern, die gelidnderlose (!)
AuBentreppe ist Dienern und Schiilern bestimmt. An ihr zeigt
sich wieder die Lehrphilosophie der Schule: Wer so berauschr,
tibermiidet oder abgelenkt ist, dass er an der AuBentreppe hin-
abstiirzt, hat sich selbst gerichtet. Das geschieht alle paar Jahre
mit Todesfolge und erinnert die Uberlebenden an ihre Eigen-
verantwortlichkeit.

Auf Hohe der verbindenden Turmbriicken liegen die Treff-
punkte der Lehrmeister: Der getifelte Salon (M7) mit einem
selbstspielenden Garadan-Brett sowie Miolag Kordens Bild
Fuldigor und die Tausendjihrige Eiche. Zudem das Caldari-
um (M9), ein groBes HeiBBwasserbecken fiir Schwitz- und
Badevergniigen.

ScHOLARENTURmM
Der Stidturm mit den Unterkiinften der Schiiler und jiingeren
Adepten ist ebenfalls von Schutzkreisen umgeben, die Scholaren

und Diener diirfen nur die gelinderlose AuBentreppe benutzen.
Hiufig bauen Siralsschwalben Nester in den Mauerfugen.

Basarttuorm

Wiihrend die tibrigen Tiirme schiefergrau sind, glinzt der Ost-
turm der Akademie nachtschwarz. Er ist aus antimagischem
Koschbasalt errichtet und findet als Hort fiir die Schitze der
Akademie Verwendung. Es handelt sich um den wahrschein-
lich gréBten Koschbasaltbau siidlich des Yaquir. Fiir den Ma-
terialtransport mussten vier Potten zwei Jahre lang zwischen

Havena und Al’Anfa pendeln.

Von Koschbasalt umschlossen

Zauber, die im Basaltturm gewirkt oder in ihn hineinge-
wirkt werden, sind um 12 Punkte erschwert. Ausgeloste
magische Artefakte verlieren 12 Z von threr Wirkungs-

stirke und sind nicht aktivierbar, wenn die ZfP* dadurch

, unter 1 fallen. Damonen und Geister haben Schwierigkei-

, ten, durch den Koschbasalt zu dringen.

In den oberen Stockwerken liegen das Scriptorium (B10) und
die umfangreiche Bibliothek (B8, B9) mit ichzenden Regalen
voller Periodika, Schriftrollen, Octav-, Quart- und Folio-Binde:
Beleuchtet wird sie durch ein Dutzend gelbleuchtender Kris-
talle aus einem echsischen Tempel (FLIM FLAM Immerlicht),
die gleiBend hell werden, wenn man sie aus dem Turm trigt.
Im Zentrum der Bibliothek steht der baumartige Holzgolem
Schwarzborke, der Biicher mit seinen langen Zweigen durch
den halben Turm reichen kann. Wer sich daneben benimmt,
bekommt von einem Zweig eine gewischt oder wird von krif-
tigen Asten aus der Bibliothek geworfen. Seit Jahren wird man
nicht der Biicherwurm-Plage Herr: Aus manchem geéffneten
Buch flattern dem Leser Schattenschwirmer entgegen.

Das 1. Obergeschoss ist mit mechanischen Fallen gesichert.
Hier haben nur Magister der Schule Zutritt: Im Basaltverlies
(B4) kauern Gefangene, wihrend unweit — in der Schatzkam-
mer (B6) und dem Occultarium (B7) — grofBe Reichtiimer von
Gold, Silber und Edelsteinen, wertvolle Paraphernalia und
gefihrliche Artefakte und Biicher lagern. Das tiefste Geschoss
ist durch machtvolle Magie aus der Griinderzeit versiegelt und
darf nur vom Akademieleiter betreten werden. Nur er weil3,
welche alten Geheimnisse sich hinter der Tiir mit dem drei-
képfigen Schlangensymbol verbergen. Manche sagen, hier
befinde sich der Hort (B1) des einstigen Akademiegriinders
Al'Gorton samt einem schrecklichen Vermichtnis.

Tiere GEwoOLBe (oHnE PLam)

Das Untergeschoss der Akademie kann tiber den Konzilien-
turm (K6 und die Geheimtreppe) und die Innentreppen von
Mentoren- und Scholarenturm betreten werden. Scholaren
haben keinen Zutritt. Dank der magisch errichteten und wie
glasiert wirkenden Winde dringt das Grundwasser des Regen-
walds nicht ein. Frither waren die Gewélbe das Domizil des
Bundes der Schatten. Heute sammelt sich in Weinkeller, Ab-
stellrdiumen und vielen leerstehenden Kammern der Staub.
Nach Osten fiihrten frither einige Ginge anscheinend un-
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ter den Basaltturm, die jedoch von einer fritheren Spektabi-
litit kontrolliert zum Einsturz gebracht wurden. Eine grofe
Krypta mit Gribern der bisherigen Akademieleiter unter den
Steinplatten dient manchmal als verschwiegener Treffpunkt
intriganter Magier — und den Eleven als Mutprobe, bei der
sie aufgetragen bekommen, eine bestimmte Grabinschrift ab-
zupausen. In einer Kuppelhalle mit Mondsilberplatten und
Brokatvorhidngen befindet sich ein Zugang zum Limbus, der
Gegenstand von Scholarengeriichten ist.

PERSONEN DER ARADEMIE

SarLrironm SaverTin, MaGcisTER ORDIDARIVS
TransrormAaToORIicUS Ef SAUROLOGICUS,
Convocatvus Primvus, SPERTaBiLitat

Ohne jedes gildenmagische Legitimationszeichen kam der ha-
gere Mann (*944 BF, wirkt duBerlich wie ein 50jdhrgier, schwar-
zes oder bunt gefirbtes Haar,
Pfeifenraucher) einst an die
Mirhamer Akademie, absolvier-
te eine steile Karriere und lenkt
die Schule seit nunmehr tiber
30 Jahren. Geriichte besagen,
er komme aus dem Riesland —
oder immerhin von Maraskan.
Dank groBen rhetorischen Ge-
schicks
Objekt-
sowie begnadete Linguist und

konnte der erfahrene
und Artefaktmagier

Anatom die einzelgingerischen
und egomanischen Magier der
Bruderschaft
btindeln und als ihr Sprecher
handeln. Mit Wissen
freigiebig, jedoch recht re-

immer wieder
ist er

striktiv, was Macht angeht.
1013 BF veréffentlichte er
sein gesammeltes Wissen tiber
Anatomie als Buch der Leiber.
Bei Schiilern wie Lehrern ist
der distanziert und niichtern
agierende Akademieleiter hoch
geachtet, aber kaum geliebt. Aus-
dauernd und ohne viel Skrupel
verfolgt Savertin seine Forschungs-
tatigkeiten: Es ist, als suche er etwas
ganz Bestimmtes in den serienweise
aufgeschnittenen und examinierten
Kérpern, in den komplexen Gebilden
der alten Chuchas-Papyri und den iber-
wucherten Ruinen aus der Zeit der Echsen.
Hin und wieder ist ihm seine wissenschaftliche
Neugier bei riskanten Zaubereien und Expeditionen

in den Dschungel zum Verhingnis geworden. Das von Savertin
propagierte Ideal der ungehinderten Forschung mag der Grund
sein, warum er sich gegen Borbarad stellte (der den freien Geist
an sich bedrohte) und fiir das Ansehen der Schwarzen Gilde

einsetzt (denn wo Magier verfolgt werden, kénnen sie keine
neuen Erkenntnisse gewinnen).

Hiufig unterrichtet Savaertin an der Universitit Al'Anfa, reist
in Gildenangelegenheiten oder bricht mal wieder in die Echsen-
stimpfe auf. Oft begleitet ihn dabei seine Leibdienderin Tziktz-
al (*933 BF, kleine, schlanke Achaz, golden schillernde Augen),
die Savertin einst vor Sklavenjigern rettete. Ihre verlorene linke
Hand ersetzte er durch eine menschliche. Sie unterrichtet den
Meister in Sprache und Mythen der Achaz. Kaum einer weil3,
dass Tziktzal eine Ssad’Huar-Dienerin ist und Zauberkrifte
besitzt, die denen von Hexen und Kristallomanten ihneln. Fiir
die Bemerkung eines Novizen, dass die beiden schon die Gestalt
irgendeines Tieres annehmen miissten, damit sie sich “niiher-
kommen” kénnten, hat Savertin diesen angeblich in ein Huhn
verwandelt und auf dem Mirhamer Markt verkaufen lassen.

WEITERE MAGIER.

& Baralbus G’Hliatan, Magister magnus transformatori-
cus, Vize-Spektabilitit (*971
BF, langes graues Haar, eigen-
brétlerisch) geht gerne auf ar-
kanohistorische Expeditionen.
Hierbei umgibt er sich mit dem
Nimbus des
Schwarzmagiers, da er erfah-

zu meidenden

rungsgemilB so am ruhigsten
arbeiten kann. Das Eintreten
fiir verschiedene Theorien hat
schon zu Wetten zwischen ithm
und Savertin gefiihrt, bei denen
Questadores ausgesandt (oder
als Versuchskaninchen benutzt)
wurden, um den jeweiligen Be-
weis zu erbringen.
@ Korrassén K'Hestofer,
- Magistra ordinaria theoretica
. (*995 BF, unansehnlich, Selbst-
gespriche) stammt aus einer
alanfanischen Zaubererdynastie
und hat mit Meriten in Punin,
Thorwal und Al'Anfa studiert
und gelehrt. Thre vordringliche
Aufgabe, fiir die Savertin sie nach
Mirham holte, ist die Analyse der
echsischen Kristallomantie — die
Geschuppten selbst kann sie

hingegen kaum ausstehen.

@ Heptaphora, Magistra or-

dinaria advitaria*, Celebrantia
(*1002 BF, schwarzgelockt, reiz-
volles AuBeres), setzt die Waffen einer
Frau ein, um die Golemwerkstatt auszu-
bauen und mehr Mittel fiir die Schaffung des
perfekten Menschen zu erhalten. Die Daueraffiren mit Ba-

¥*) Die Mirhamer Magier bezeichnen die Golemerhebung als Ma-
gica advitaria (Lebensmagie) und sehen in ihr einen eigenstindi-
gen Zweig der Zauberei.
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ralbus und einem Prinzen des Konigspalasts sind da nur Mittel
zum Zweck. Wahre Leidenschaft zeigt sie bei der akribischen
Modellierung ihrer Geschépfe, deren letzter Handgriff immer
dem Schriftzug auf einer FuBsohle gilt: Heptaphora fecit.

@ Nestorio, Adeptus maior, Custos (¥*984 BF, kurzgewach-
sen, hektisch) hat seit 30 Jahren die vier Tiirme nicht verlassen
und fiirchtet das DrauBen: “Hier habe ich doch alles, was ich
brauche.” Er hat Angst vor Nagetieren und vor Priifungen — wes-
wegen er nie Magus geworden ist. Dabei ist er ein formidabler
Bibliothekar und einer der besten Artefaktschépfer der Schule.
@ Karjunon Silberbraue, Dracomagus, Magister ordinarius
theoreticus em. (*946 BF, lange Fingenigel, fast blind, schroft),
ist einer der umstrittensten (noch) lebenden Schwarzmagier:
Ausgebildet als Kusliker WeiBmagier, nach zahllosen Versto-
Ben gegen den Codex Albyricus an vielen Akademien verfemt
und von Pfeilen des Lichts verfolgt, neu aufgenommen in der
Bruderschaft der Wissenden, feierte er schlieBlich 1020 BF sei-
nen wissenschaftlichen Triumph mit den de-borbaradianisier-
ten Formeln. Dass dem Metamagier diese GroBtat nur gelang,
weil er selbst einst Borbaradianer war, tibergeht er gerne. Er
genieBt seit Jahren den Ruhestand im Kénigspalast und horte
schon mehrfach Golgaris Schwingen nahen — aber die geru-
fenen Zeugen, die auf ein Vermichtnis am Sterbebett hoff-
ten, wurden jedes Mal wieder fortgeschickt. Ehe Silberbraue
geht, will er die Lizenzen an seinen Zaubern, die Pflege seines
Nachruhms und die Versorgung seiner Enkel und Urenkel im
Lieblichen Feld geregelt wissen.

BepiensTeTE

& Pernevel Ilsur, Medicus (*983 BF, aschblond, redselig),
pflanzte schon als Waise in der Havener Efferdschule Vra-
gieswurzel an und verkaufte den dort verbotenen Boronwein.
Nach drei Jahren Kerkerhaft in der Moorburg gelang dem
Magiedilettanten die Flucht in den Stiden. Der Kriuter- und
Heilkundige der Akademie tiberwacht die Produktion von
Rauschmitteln. Manche Boronwein-Lieferungen streckt er,
um seinen Gewinn zu erhéhen.

DiE HELDED anml DER_
SCHULE DER VARIABLEN FORm

Die Akademie begriiit Kunden, Forscher, Neider und Bewun-
derer jeder Couleur. Man hat auch schon Achaz, Schwarzoger
und krakonische Priester im Kontakt mit Akademiemagiern
gesehen. Geachtet wird, wer sich als reich an Geist oder reich
an Gold erweist. Augenscheinliches Gesindel, Barbaren (etwa
Thorwaler, die stets unter Piraterieverdacht stehen) oder Skla-
ven diirfen sich nur bei Benennung eines Herren oder Biirgen
an der Akademie authalten. Geweihte miissen mitunter mit
Zynismus rechnen.

Erkannte Anhinger Borbarads und Paktierer werden tiiber-
wiltigt, in das Verlies (B4) gesperrt und bevorzugtirgendwann
vor das Gildengericht gestellt, das Savertin in solchen Fillen
mit groBer Offentlichkeit abhilt. Verdichtige Giste werden
offen und heimlich mit Hellsichtmagie tiberpriift und auf ein
Bad ins Caldarium (M4) eingeladen (um Dimonenmale zu
offenbaren).




Dienstleistung
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Sterndeutung und Horoskopcrstelluﬁg
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DienstLeEisTunGEn

In Mirham 6ffnen die Reichen die Dublonenkiste fiir magisch
geformte Skulpturen, Rauschmittel, Gifte, Artefakte und Go-
lems. Die Akademie bietet besonders misstrauischen Auftrag-
gebern eine Nihil memoria-Klausel an: Nach der Arbeit tilgt
ein weiterer Mirhamer per MEMORABIA alle Auftragseinzel-
heiten aus dem Gedichtnis des Collega (fiir 50% Aufpreis).

DiE BiBLiOTHEK

Wer die horrenden Bibliotheksgebiihren bezahlt, darf sich frei
zwischen gut geordneten Regalen im sehenswerten Schriften-
reichtum der Akademie bewegen. Neben schweren Folianten
werden auch Scholarenbiicher, Kladden mit Forschungsbe-

richten und zahllose Pergamente und Papyri gesammelt. Zu
den seltenen Werken gehéren das Original des Buchs der Lei-
ber, der Codex Emeraldus und ein Exemplar von Die Astralebe-
ne. Echsenforscher kénnen Einsicht in den Codex Sauris (stark
gekiirzte Teilkompilation) und Die Finff Arckanen Capitel
Hranga Betreffend (nur ein Fragment) erhalten. Die Akademie
zahlt fiir bessere Versionen gute Dublonen. Eine zusitzliche
hohe Gebiihr kostet die Einsicht in die Ausgabe von Chimaeren
& Hybriden.

Kostenlos darf sich hingegen jeder (mittels aushingender
Ubersetzungshilfen) an der seit Jahren laufenden Wort-fiir-
Wort-Ubersetzung des Registers von Vrs’'len aus dem Chuchas
beteiligen. Seine 847 Schriftrollen barg Savertin vor vielen




Jahren. Die monotone Arbeit ist bei Schiilern als Bestrafung
gefiirchtet. Der bislang {ibersetzte Bruchteil scheint nur ein

langweiliges Verzeichnis tiber Gelege, Hiutungen, Tode und
Steuerabgaben von Achaz zu sein — selbst wenn es aus dem sa-
genumwobenen Reich des Goldenen Drachen stammen soll.

Immens: Golembau

Sehr grofs: Magica transformatorica

Grof3: Alchimie, Magica theoretica, Magiekunde, Pflanzen-
kunde, Saurologie

Ansehnlich: Bildhauerei, Geographie, Gildenangelegenhei-
ten (Akten), Geschichtswissen, Magica clarobservantia, Ma-
gica invocatio, Magica sphairologia, Philosophie, Tierkunde
Hinlinglich: diverse, darunter Gotter/Kulte, Magica combat-
tiva, Magica controllaria, Magica contraria, Magica curativa,
Rechtskunde, Sternkunde

Gering: diverse, darunter Elementaristik, Nekromantie

Minimal: diverse

Zweitstupivm

Die Akademie nimmt nur Gaststudenten an, die bislang gute
Leistungen in ihren jeweiligen Fachgebieten erbracht haben.
Hilfreich ist ein Empfehlungsschreiben eines geachteten Zau-
berers oder Potentaten. Ob man dabei Gildenmitglied oder
iiberhaupt Magier oder Mensch ist, spielt hingegen nur eine
geringe Rolle.

Nach Mirham geht, wer seine Kenntnis in der Magica transfor-
matorica und schwarzer Magie vertiefen will. Dazu locken sel-
tene Formeln: Die sieben klassischen Borbaradianerformeln,
die Schattenbeherrschung ECLIPTIFACTUS, die Golem-
zauberei STEIN WANDLE und der schelmische ZAGIBU.
Nicht zuletzt findet man hier die groBen Werkzeuge zur Ver-
bergung der Identitit: SCHLEIER DER UNWISSENHEIT,
TRANSMUTARE und der verbotene SINESIGIL. Die Son-
derfertigkeit Golembauer wird nicht an Zweitstudenten oder
andere AuBenstehende vermittelt, um sich keine Konkurrenz
heranzuziichten.

s

ABEONTEVER ANl DER_
SCHULE DER VARIABLEN FORmM

Tickische Gifte, magische Fallen und Golem-Wichter: Hel-
den werden es eher mit Produkten aus Mirham zu tun haben
als mit der Akademie selbst. Die Akademie kann Auftraggeber
fiir Expeditionen zu Relikten in Dschungel und Stimpfen sein
oder eine Rolle im alanfanischen Intrigenspiel einnehmen.
Szenarien, in denen man mit Hilfe von Helden an einem
Durchbruch in der Kristallomantie, einem neuen Rausch-

mittel-Rezept oder dem Homunculus optimus arbeitet, atmen
den Geist der Akademie als fiebrig-erregte Forschungsstiitte.
Ein fehlerhaftes Detail oder die Missgunst eines Rivalen kann
dann ein Verhingnis ausldsen.

Die Akademie tritt in den Abenteuern Schatten im Zwielicht
(im Band Meister der Dimonen) und Das Blut der Gotter (im
Band Unter Barbaren) als Auftraggeber auf.

DerR GiFfsCHRATIK

Die meisten wirklich gefihrlichen Objekte liegen im Occul-
tarium (B7) oder AI’Gortons Hort (B1), solche, die nur teuer
sind oder Aufsehen erregen, mégen auch viele andere Riume
schmiicken. Typische Diebstahlsicherungen sind mechanische
Giftdorne mit Kelmon und ein heller FLIM FLAM (Bewegli-
che Lichtkugel), der den Einbrecher beleuchtet und verfolgt.
@ Dic Thesis des TOTES HANDLE (bis ZfW 15) wurde
offiziell eigentlich vernichtet. Und es wird die Boron-Kirche
nicht erfreuen, wenn sie die Wahrheit dariiber herausfindet.
& Unter Verschluss werden auch die alten, borbaradianischen
Thesen von BRENNE TOTER STOFF, EIGNE ANGSTE,
ERINNERUNG VERLASSE DICH, HARTES SCHMEL-
ZE, HOLLENPEIN, SCHWARZER SCHRECKEN und
WEICHES ERSTARRE gehalten, die als ‘daimonophil con-
taminiert’ gelten.

& Das Schwarze Auge der Akademie ist eines der wenigen
transportablen Stiicke seiner Art. Es wurde einst dem Magier
Helborn aus Shamaham gestohlen.

@ Eine Karaffe mit dem niemals verderbenden angeblichen
Blut der Bestie Harodia. Es verleiht erhobenen Kreaturen auto-
matisch die Fihigkeit zur Regeneration.

& Steinbeifer ist ein Zauberschwert von der Hand der Aka-
demiegriinderin Janana Irsgrim. Es kann einmal am Tag Stein
und Metall schneiden.

@ Ein zerschlagener und ein intakter Glasgétze von borba-
radianischen Kulten

@ Der kupferne iibermannsgrofie Zauberstab eines Ssrkhrsech
@ Der zylinderférmige Karfunkel des Riesenlindwurms
Yofune, der vor 300 Jahren in den Drachensteinen lebte. Die
Kristallomanten der Akademie nutzen ihn als Fokus fiir Zau-
ber jeden Merkmals und achten wenig darauf, ob das den ru-
henden Drachengeist weckt.

@ Eine schwarz angelaufene Mindoritkugel mit Zhayadzei-
chen. Das Artefakt vermag eine Anrufung Shihayazads auszu-
16sen, die eine lokale Sonnenfinsternis erzeugt — ein michtiger
Kulminationszeitpunke fiir dimonische Rituale.

@ Der im Keller gelegene Zugang zum Limbus (keine Dunk-
le Pforte, die an einen definierten Endpunke fiihrt) ist ein 6
Schritt tiefer Brunnen mit gravierten Zelemja-Symbolen. Er
gilt als unsicher und funktioniert als PLANASTRALE-Mat-
rixgeber: Ein Zauberkundiger muss sich in die Offnung fallen
lassen und dabei eine selbst bestimmte Menge an AsP verstro-
men. Gelingt mit 2W20 eine Probe auf die AsP-Anzahl, fillt
der Zauberer in den Ather. Andernfalls landet er in einem auf-
gespannten Netz im Brunnenschacht.

@ Im Park des Kénigspalastes steht der Knochenmann, ein
Golem aus Gebeinen, der seit knapp 300 Jahren in den Chroni-
ken Mirhams vermerkt ist. Angesichts seines Materials stammt
er wohl aus der Zeit der Magiermogule. Da seine Befehle lingst
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vergessen sind, ist heute nicht mehr nachzuvollziehen, warum
er in den letzten Jahrhunderten dreimal Personen angegriffen
hat. In allen drei Fillen erging jedoch das kénigliche Urteil,
dass die Opfer ihr Schicksal wohl verdient hitten und dass der
Golem weiterbestehen solle.

GEHEINMIMIiSSE DER AKADEMIIE

Der Hort des AI’Gorton

»Die Grofie Schlange blickte durch den Spiegel des Opals und
sprach zu fernen Kindern: Brut unter schwarzem Stein, Brut vom
Weltenfleische, Brut der Schuppenreiche, Brut von meinem Geiste!
Wachse! Erwache!l Kriechel Und die fernen Kinder folgten dem
Ruf der Mutter.«

—Die Fiinff Arckanen Capitel Hranga Betreffend, Kapitel 1,
Ubersetzung aus dem Zelemja

Das unterste Geschoss des Basaltturms kann nur mit dem Vi-
des

Akademieleiters

pernschliissel

betreten werden.
Jede neue Spek-
tabilitdt muss erst
den hinter Rit-
seln verborgenen
Aufbewahrungs-
ort des Schliissels
finden — zusam-
men mit dem
Hinweis, dass das
unterste Geschoss
der Hort des Aka-
demiegriinders
sei und sein In-
halt bewahrt und geschiitzt werden miisse. Zum Verlassen des
Horts ist der Schliissel nicht nétig.

Wie so viele zuvor war Savertin etwas enttduscht, als sich
thm der Raum erstmals 6ffnete: Geisterhaftes Zischeln erfiillt
die Luft, griine Zauberzeichen glimmen unheilvoll auf den
schwarzen Basaltwinden und in Truhen lagern Juwelen, al-
tulamidische Kunstwerke und manche gefihrliche Artefakte.
Doch das groBe Vermichtnis war nirgendwo auszumachen.
Magische Analysen des Ortes blieben durch den Koschbasalt
nur oberflichlich.

Das Vermichtnis hat noch kaum eine Spektabilitit entdeckt:
Von einem Duftstoft umnebelt, der dhnlich einem michtigen
WIDERWILLE wirkt, fithrt eine Treppe unter den Turm in
brutwarme Kavernen. Hier reifen seit iiber zwei Jahrhun-
derten echsische Kreaturen in Gallerteiern, bereit, auf einen
Impuls ihrer fernen Mutter zu schliipfen. Das Gelege hatte
Al'Gorton im Auftrag seiner geheimen Meisterin, der Grofien
Schlange von Maraskan, angelegt und so gut er es vermochte,
gegen den Zahn der Zeit und die irgendwann unvermeidbaren
Heroen missgiinstiger Gotter gesichert. Alle paar Jahrzehnte
entschliipft ein Briitling dem Nest. Immer noch vom verheh-
lenden Duft umwittert, hinterlisst er bei seinem instinktiven
Weg aus der Akademie mysteriése Schuppen und Schleim. Die
Chimire wichst irgendwo im Dschungel heran, bis sie ihre

von der Mutter geplante Bestimmung findet — so etwa Zsintiss
Savertin gehort zu den wenigen Warmbliitern, die von der
Skrechu von Maraskan ahnen und ihre fliichtigen Spuren in
entfernten Stimpfen aufnehmen. Doch das Nest direkt vor sei-
nen Augen, das vielleicht groBte intakte Gelege von Al'Gortons
Hand, kann er nicht sehen.

Weitere Geheimnisse

@ Magistra K'Hestofer hatte sich Savertin vollmundig als
metamagische Kapazitit angepriesen und tief in die kristallo-
mantische Magie versenkt. Doch es iibersteigt derzeit ihre Fi-
higkeiten, Zauber in andere Reprisentationen zu {iberfiihren.
Sie verwendet einen Gutteil ihrer Anstrengungen darauf, dies
vor Savertin geheim zu halten und lisst sich von ihrer Ver-
zweiflung in eine Boronwein-Sucht fithren, von der bislang
nur Pernevel Ilsur weil.

@ Magister G’'Hliatan hat einst den begabten Adepten Pre-
catio getotet und dessen Wissen gestohlen. Er liel3 es so ausse-
hen, als ob Precatio
unvermittelt aus der
Akademie abgereist
ist und nie wieder
gesehen wurde. Tat-
sachlich verschwand
seine Leiche mit-
tels eines HARTES
SCHMELZE in
der Wand des Arse-
nals (K6). Der beste
Freund
Adeptus
zweifelt bis heute an

Precatios,
Nestorio,

der Version von der
plétzlichen Abreise.

SZEmMARIOIDEED

Die Juwelen des Xar’Ksazzl

Die Helden spiiren im Auftrage cines Echsenforschers (wie
etwa Rakorium oder Hilbert von Puspereiken) das Monumen-
talgrab eines echsischen Wiirdentrigers auf — und miissen
feststellen, dass es bereits vor einigen Jahren gepliindert wor-
den ist. Der aufgeschreckte Geist des Toten, ein Kristallomant,
fordert die damals geraubten Grabbeigaben zuriick, die ein
“warmbliitiger Stabzauberer” und eine echsische “Verriterin”
fortgenommen haben. Er macht die Helden zu Werkzeugen
seines Willens: Ein ZAUBERZWANG lisst sie nach den Stii-
cken suchen, ein (auf kurze Distanz wirkendes) Gespiir soll
ihnen das Erkennen der Beute erméglichen. Nach der Riick-
kehr aus dem Dschungel erfahren die Helden vom Echsenfor-
scher, dass alle Indizien auf Salpikon Savertin, den Mirhamer
Akademieleiter, als Grabriuber hinweisen. An der Schule der
variablen Form werden die Fundstiicke aus dem Grab teils
noch analysiert, teils werden sie bereits fiir kristallomantische
Praktiken genutzt. Die Helden kénnen durch einen Einbruch
an ihre Ziele gelangen oder Savertin Ersatz fiir die Fundstiicke
anbieten (andere Fundstiicke aus echsischer Zeit, Dienste fiir
die Akademie, etc.).
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DiE SCHULE DER BEHERRSCHVUIIG

.

zU [TEERSATID —~

Vollstindiger Name: Schule der magischen Manipulation
des Geistes zu Neersand, gegriindet von Magister Corollku
Standort: Neersand, Bornland

Gildenzugehérigkeit: GroBe Graue Gilde des Geistes
Spezialgebiet: Beherrschungsschule mit pazifistischer Grund-
haltung, die sich auch um die profane Bildung des Neersander
Biirgertums kiitmmert (Merkmale Einfluss und Herrschaft)
GroBe: sehr klein

Spektabilitdt: Gritten Raudups

Personen der Historie: Corollku Talasanya, Begriinder und
erste Spektabilitit der Neersander Akademie (960—1030 BF)
Bedeutende Abginger: Morgel von den Drachensteinen,
gelduterter Ddmonenbeschwérer (*979 BE, Zweitstudium);

Aljawa Walsareffnaja, Spekta-
bilitit zu Andergast (*989 BF)
Fachliche Reputation: In Ma-
gierkreisen ist die Schule auf

Grund ihrer geringen GréBe,

bescheidenen Ausstattung und
umstrittenen Lehrphilosophie

wenig anerkannt, in Neersand
hingegen genieBt sie hohes Ansehen.
Einfluss: gering

Finanzkraft: minimal

Ausstattung: minimal
Bibliotheksbestand: gering

»Auch ein weltenumspannender Friede fingt mit dem Frieden im
Herzen jedes Einzelnen an.«
—aus Magister Corollkus Gedanken zum grofien Ganzen, Bd. I

Die Schule der Beherrschung ist zwei Meilen nérdlich von
Neersand in einem alten Gutshofuntergebracht. Neben der ma-
gischen Ausbildung widmet sie sich auch der profanen Bildung
des Biirgertums, das hier gegen harte Batzen Lesen, Schreiben,
Sprachen, Geometrie und Arithmetik erlernen kann.

Die Scholaren verbringen viel Zeit im Freien, etwa bei der Jagd,
der Feldarbeit, bei Meditationsiibungen oder kleinen Expediti-
onen in den Uberwals. Im Laufe ihrer Lehrzeit verinnerlichen
die Schiiler Werte wie Friedfertigkeit, Harmonie und Respekt
und lernen, ihre Fihigkeiten mit Verantwortung einzusetzen.
Der Standesdiinkel vieler ihrer Kollegen ist den Neersander
Magiern weitgehend fremd.

DieE GEscHiCcHTE DER

SCHULE DER BEHERRSCHVUINIG

993 BE: Der Magier Corollku Talasanyaerkrankte auf Durchrei-
se in Neersand schwer und war wochenlang ans Bett gefesselt.
Er vertrieb sich die Zeit damit, der achtjdhrigen Tochter seines
Wirts, Gritten Raudups, das Lesen zu lehren. Dabei bemerkte
er, dass in dem Midchen arkane Krifte schlummerten, und
blieb nach seiner Genesung in der Stadt, um das Kind anzulei-
ten. Als weitere Neersander ihre magisch begabten Sprosslinge
zu ihm brachten, beschloss Corollku, eine Schule zu griinden.
Entgegen seiner urspriinglichen Planung blieb er in Neersand
—auch aus persénlichen, von ihm zeit seines Lebens geheim ge-
haltenen Griinden. Er erwarb die Ruine eines Gutshofes auBer-
halb der Stadt und lieB sie ausbauen. Dabei entdeckte man im
Keller eine Geheimtiir, hinter der sich finstere Wahrheiten iiber
den einstigen Erbauer des Gutshofes, den Theaterritter Gun-
bald von Neersand, auftaten. Die Entdeckung wurde vertuscht.
995 BFE: Unter dem Namen Magister Corollkus Schule der magi-
schen Manipulation des menschlichen Geistes zu Neersanddfinete

die Akademie ihre Tore. 998 BF wurde sie von der Grauen Gil-
de auf dem Magierkonvent in Festum anerkannt.

1008 BE: Griindung des Widderordens. Corollku machte die
Ordensmeisterin Dobrischanja von Hollerow und Rivilauken-
zur Mitwisserin um die Vision vom Eisschwert.

1019/1020 BF: Borbarad begannt seinen Eroberungszug auf
dem Kontinent, seine Dienerin Glorana die Schone rief ihr Eis-
reich aus. Der Sommer blieb aus, es folgte der schlimmste Win-
ter seit Menschengedenken im Nordosten Aventuriens. An der
Akademie herrschten Hunger und Elend, der Unterricht wurde
ausgesetzt und erst Ende 1021 BF wieder aufgenommen.
Sommer 1022 BF: In cinem alten Walnussbaum der Akade-
mie wurde die Vilay Walayeja entdeckt. In den Folgejahren
gab es mehrfach nichtliche Sichtungen von Levschije im
Walnusshain.

1030 BF: Magister Corollku ertrank wihrend einer Demonst-
ration des WASSERATEM im Perlenmeer. Sein Kérper wurde
nie gefunden. Nachfolgerin wurde seine jahrzehntelange Ver-
traute Gritten Raudups.
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LEBEND am DER ARADENIIE

AvsSBIiLDVUIIG

In Neersand gibt es keinen Unterricht nach Jahrgingen (be-
steht ein “Jahrgang” doch oft nur aus einem einzigen Schii-
ler) und nur ungefihr definierte Lehrpline. Die Eleven lernen
zusammen mit den Birgerskindern die Grundkenntnisse Le-
sen, Schreiben und Rechnen, die Novizen und Studiosi haben
Einzelunterricht bei den Magistern oder studieren selbststin-
dig. Fiir viele Ficher wird die gesamte Scholarenschaft auch
einfach zusammengefasst. Dabei gilt der Grundsatz, dass die
Alteren stets fiir die Jiingeren verantwortlich sind, dass Bessere
den Schwicheren helfen sollen und dass man im gemeinsa-
men Gedankenaustausch voneinander lernt. Als Unterrichts-
form ebenfalls beliebt ist die Kombination von Magieiibung
mit profaner Pflicht: Warum nicht mit einem AEOLITUS bei
der Kirschernte helfen oder mit einem MANIFESTO die Feu-
erstellen anziinden?

Seit dem Tag ihrer Eroffnung wird an der Schule der Be-
herrschung gleichermaBen groBer Wert auf die Stirkung von
Korper wie auf die des Geistes gelegt. Entsprechend steht viel
Leibesertiichtigung und Abhirtung auf dem Lehrplan — bevor-
zugt drauBen in der Natur, und das auch bei Regen, Miicken-
plagen und Minustemperaturen. Als Ausgleich dazu dienen
die hiufigen Meditationsstunden, die teilweise ebenfalls im
Freien durchgefithrt werden. Dabei diirften einige in Neersand
gelehrte Meditationstechniken an vielen anderen Akademien
im besten Fall fir Kopfschiitteln sorgen: stundenlange Ver-
senkung ins Selbst in unnatiirlicher Haltung, Selbsthypnose
durch gleichformige Klinge, Trancezustinde mittels Hitze
und Rauch, Kilte oder Wasser.

Eine besondere Ehre wird einem Novizen zuteil, der durch
hervorragende Leistungen aufgefallen ist: Nach bestandener

arkanatioreist er gemeinsam mit Spektabilitit Raudups in den
Ort Roedepirks, wo eine Esche steht, die aus dem Zauberstab
des Erzmagus Urnislaw von Uspiaunengewachsen sein soll. Von
diesem Baum darf er sich seinen personlichen Stab schneiden,
in der Hoffnung, etwas von der Weisheit des alten Meisters mit
sich zu nehmen. Dieser Stab wird von thm am Ende seiner
Scholarenzeit verzaubert.

EinrFacHE VERHALTIISSE

Die Schule der Beherrschung ist die kleinste Magierakademie
Aventuriens. Das vierkdpfige Lehrpersonal unterrichtet ge-
meinsam nicht mehr als zehn Zauberschiiler. Jedes Jahr wird
im Durchschnitt ein neuer Eleve aufgenommen.
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Die Neuzuginge sind meist Kinder aus Neersand oder die
Sprosslinge  traditionsbewusster  Festenlinder Freibauern.
Denn wihrend die Akademie in Magierkreisen eher beldchelt
wird, genieft sie in “ihrer” Stadt und beim einfachen
Landvolk nicht zu Unrecht den guten Ruf, den
Jungmagiern zwar eine profunde Ausbildung
angedeihen zu lassen — sie dabei aber den-
noch nicht zu verzirtelten, arroganten
Stubenhockern zu machen. Und so ist
manch ein Bauer zwar sicher stolz
auf seine Tochter, die als Abginge-
rin aus Neersand die Magie be-
herrscht — aber noch viel mehr
erfreut es ihn, dass sie trotzdem
regelmiBig zur Erntezeit zum
elterlichen Hof zuriickkehrt,
um mit aufgerollten Armeln
beim Einbringen von Travias
Gaben zu helfen.

Die Akademie verfugt tiber
wenig Mittel, man lebt hier
vergleichsweise bescheiden.
Ausbesserungsbediirftige Ge-
biudeteile, ein karg ausgestat-
tetes Laboratorium, eine wenig
beeindruckende Bibliothek,
schlichte Wohnriume selbst fiir
Magister, einfache Speisen aus
eigener Erwirtschaftung — wo
andere Institute protzen, wird hier
Einfachheit (bése Zungen fliistern:
Armlichkeit) demonstriert. Klagen iiber
diesen Umstand hért man tibrigens selten — Bescheidenheit
giltin Neersand als Tugend, die auf dem Lehrplan steht.

Ein EinGESCHWORENER KREiS

Der Zusammenhalt der Gemeinschaft ist eng in Neersand.
Magister, Scholaren, die Bediensteten — man fiihlt sich als eine
groBe Familie und begegnet sich auf Augenhéhe mit Respekt
und Hilfsbereitschaft. Der freundliche Umgang miteinander
ist zum einen Corollkus Harmonielehre zu verdanken, die das
Klima an der Schule auch nach dessen Tod noch immer beein-
flusst. Zum anderen machen die engen, zeitweise schwierigen
Verhiltnisse es schlicht notwendig, zusammenzuhalten gegen
die Miihen des Alltags und die Unbilden der Natur.

So ist es fiir die Scholaren selbstverstindlich, auf den Feldern,
im Stall oder in der Waschkiiche zu helfen, und an Festtagen
feiern alle Bewohner der Akademie zusammen. Man versam-
melt sich in der GroBen Stube am warmen Feuer, und dabei ist
es keine Seltenheit — und verwundert niemanden —, wenn sich
zu fortgeschrittener Stunde Novizin, Knecht und Spektabilitit
unterhaken und, die Wangen glithend rot vom Meskinnes, aus
vollen Kehlen das nichste zotige Volkslied anstimmen.

Die STapT vnp pDiE MAGIERAKADENMIE

Die Neersander sind stolz darauf, neben der Kriegerakademie
auch eine Zauberschule in ihrer Stadt zu beherbergen. Zudem
sind Magister und Scholaren hoflich und ohne erkennbare

Standesdiinkel behaftet, weswegen man sie in den &rtlichen
Krimerliden und Schinken stets freundlich willkommen
heiBt. Einzig die tible Kaschemme Edler Schiffer, in der schri-
ges Gesindel mit wiisten Rieslandgeschichten prahlt,
diirfen die Jungmagier laut Schulordnung nicht
besuchen — was natiirlich so manchen Scho-
laren schon gereizt hat, eben diese Schiinke
anzusteuern.
Das Ansehen der Schule der Beherr-
schung ist auch so hoch in Neersand,
weil sie sich der Bildung nicht ma-
gisch begabter Biirgerskinder ver-
schrieben hat. Wer es sich leisten
kann, der schickt seine Sprosslin-
ge “auf die Akademie”, wo sie
vormittags zusammen mit den
Eleven das Lesen, Schreiben, al-
te und neue Sprachen, Geomet-
rie und Arithmetik erlernen.
Die einzigen Neersander, mit
denen sich die Scholaren der
Magierakademie nicht verste-
hen, sind die angehenden Krie-
ger der Rondragefilligen und
Theaterritterlichen  Kriegerschule
der Bornischen Lande zu Neersand.
Traditionell herrscht bittere Ab-
neigung zwischen den Schiilern
beider Institute. Treffen sie aufei-
" nander, kann man sicher sein, dass
¢ die Krieger alles tun, um die Jung-
magier zum Streiten zu provozie-
ren — und da es sich bei Letzteren auch nur um pubertierende
Jugendliche handelt, wird Corollkus Harmonielehre bisweilen
vergessen, und es gibt Geschrei und Keilerei. Gut fiir die Scho-
laren ist es da, dass sie beim einfachen Stidter auf Grund ihres
gewohnlich friedlichen Auftretens meist besser gelitten sind als
ihre oft recht hochnisigen Kontrahenten — so wirft manch ein
Wirt eher den Zo6gling der Kriegerakademie an die frische Luft,
spendiert dem Jungmagier noch einen Kwassetzund brummt:
“Alles in Ordnung? Hast dich gut geschlagen. Keine Angst, ich
verpfeif” dich nicht bei deinen Magistern.” Sicher eine Bevor-
zugung, die dazu verlockt, ausgenutzt zu werden. ..

Die HARMONIELEHRE

pEs CoroLLKYV TaLasanva

»Alles ist eins. Alle Krifte, alle Aspekte des Lebens greifen inei-
nander, erginzen sich, bringen sich gegenseitig hervor, widerspre-
chen sich, sind einander Bedingung und Gegensatz — alle Aspekte
des Lebens bilden am Ende in ihrer facettenreichen Einheit einen
vollendeten Kreis. Sie sind im Gleichgewicht. Ein jeder sollte die-
ses Gleichgewicht zu wahren suchen.«

—aus Magister Corollkus Gedanken zum grofen Ganzen, Bd. V

Corollkus Harmonielehre wird auch nach seinem Tod an der
Schule der Beherrschung vermittelt und gelebt. Vor allem zwei-
erlei fordert sie von jedem Individuum: Friedfertigkeit und eine
Achtung der Harmonie der Welt. Fiir einen Magier bedeutet
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dies, stets das rechte Mal} an Zauberei fiir den nétigen Zweck zu
finden und dabei Respekt gegeniiber der natiirlichen Ordnung,
anderen Lebewesen und nicht zuletzt sich selbst zu zeigen. Ma-
gie soll stets mit Bedacht und ausgleichend gewirkt werden.

Im Zusammenhang mit Beherrschungsmagie ist eine solche
Einstellung gewiss ungewdhnlich und wirft allerlei Fragen
und Widerspriiche auf. Zum Schulalltag gehoren daher regel-
miBig Diskussionen zu diesem Thema, und die arkanatiover-
langt von jedem Novizen ein Papier mit Uberlegungen oder
Fallbeispielen zum Verhiltnis der Magica controllaria und des
Kriftegleichgewichts.

Dem Ideal der Friedfertigkeit ist es geschuldet, dass Zauber mit
dem Merkmal Schadenin Neersand nicht gelehrt werden. Die
Formeln des FULMINICTUS und des IGNIFAXIUS miissen
Scholaren bei Interesse aus Biichern erlernen. Beim Stock-
kampf wird besonders auf die Kunst der Verteidigung Wert
gelegt. Spriiche wie BLITZ, SOMNIGRAVIS oder HORRI-
PHOBUS dienen vorzugsweise der Kampfvermeidung. Der
RESPONDAMI und der IMPERAVI wiederum sollten nur aus
zwingenden Griinden eingesetzt werden — beispielsweise um
Leben zu retten. “Die wahre Kunst ist hier nicht”, so Corollku
iiber diese Zauber, “sie zu beherrschen. Die wahre Kunst ist es,
sie zu beherrschen — und dennoch auf sie zu verzichten.”
Trotz dieser hehren Dogmen ist Neersand aber eine graue
Akademie und nicht etwa eine weile. Was bedeutet, dass es
kaum etwas gibt, das den Schiilern wirklichverboten ist: Neu-
gier und Forscherdrang gelten durchaus als Tugenden und
diirfen ausgelebt werden. Von Corollku selbst ist bekannt, dass
er, bei aller Friedfertigkeit, wahren Feinden mit plétzlicher,

schier firunischer Hirte begegnen konnte. Am Ende soll sei-
ne Harmonielehre den Scholaren idealerweise als Richtschnur
dienen, wie sie mit ihren Fihigkeiten verantwortungsvoll um-
gehen kénnen.

Ein LEBEN mif DEN jaHRESZEITEN

Das Leben der Neersander Scholaren richtet sich in vielerlei
Hinsicht nach den Jahreszeiten, schon allein, weil sie selbstver-
stindlich in alle anfallenden Arbeiten des landwirtschaftlichen
Betriebs eingebunden werden. So helfen sie in den schneefrei-
en Monaten auf den Feldern und im Garten, sie kiimmern sich
um Obstgarten und Walnusshain und gehen bei der Versorgung
der Tiere zu Hand. Winterholz muss geschlagen, eine Zisterne
ausgebessert oder Fisch zum Riuchern gefangen werden.
Aber auch gelernt und unterrichtet wird im Freien, wenn das
Wetter es zuldsst. Und einmal in jedem Sommer, meist unmit-
telbar vor den Ferien im Rahja, ziehen Magister und Scholaren
auf mehrwéchige Exkursion in den Uberwals, um die Wunder
dieses Landstrichs zu erforschen.

Wenn die Tage kiirzer und kilter werden, findet man sich
wieder hiufiger am Feuer der GroBen Stube ein, um zu ler-
nen, zu diskutieren, zu singen oder Geschichten zu erzihlen.
Den ersten Schnee begriiBen die Eleven mit dem Ifirnstanz.
Fiir Begeisterung sorgen im Winter das Kufenlaufen auf den
Fischteichen und Schneeballschlachten — der Schneeschaufel-
dienst ruft eher Missmut hervor. Jedes Jahr im Firun veranstal-
tet Magister Eisblick einen bei den Scholaren sehr beliebten
Schneeskulpturenwettbewerb.




FEen, BoLpge, WicHTEL

Am Ende der Welt leben die Bewohner der Schule nicht nur
im Einklang mit der Natur, sondern sind auch recht vertraut
mit den {bernatiirlichen Wesenheiten der Anderwelt. Zum
einen haben Magister und Scholaren alljihrlich auf ihren Ex-
kursionen in den Uberwals (mit Abstechern in die Walberge)
Gelegenheit, Biestingern und Levschije zu begegnen oder gar
Hippogriffe und Einhérner zu sehen. Zum anderen ist die
Akademie nur einen Sprung entfernt vom Uberwals, und so
manch eine Bliitenfee, ein Eiswichtel oder ein Kobold wurde
schon neugierig angelockt von den astralen Kriften, die hier
flieBen. Eine Vilay und ein Wurzelbold haben sich gar dauer-
haft auf dem Schulgelinde niedergelassen.

Die Schiilerschaft trigt dieser Nihe zur Anderwelt Rechnung,

indem sie —wohlwollend geduldet von den Magistern —alljihr-
lich im Praios den (oder die zwei) neuen Eleven auf besondere
Art willkommen heiBt, mit der Wilden Jagd:Der Neuling wird
in seiner ersten Nacht aus dem Bett geholt und auf eine fan-
tasievolle Schnitzeljagd durch die Schule und ihre Umgebung
geschickt. Dabei muss er Ritsel 16sen, Aufgaben bewiltigen
und begegnet Hexen, Satyren, Drachen, Einhérnern, Geis-
tern und allerhand wunderlichen Wesen mehr — die natiirlich
allesamt nicht echt sind, sondern mittels Kostiimen, Puppen-
spiel und Magie zum Leben erweckt werden. Die Wilde Jagdist
kein Zuckerschlecken, nicht selten gibt es dabei Trinen, blaue
Flecken und Angstgeschrei — aber wer sie durchsteht, wird am
nichsten Morgen beim Friihstiick gefeiert und vergisst schnell
die Miihsal der vergangenen Nacht.

Ein RunbGanG DURCH
DIiE SCHULE DER BEHERRSCHUINIG

Der Hof der Schule der Beherrschung umfasst ein Hauptge-
biude, mehrere Wirtschaftsgebiude und einiges an Land. Wer
sich der Akademie nihert, stoBt als Erstes auf die schuleigenen
Kartoffel-, Riiben- und Kohlfelder. Nordlich und éstlich des
Schulgelindes liegen ein Walnusshain, Fischteiche, Weideland
fiir das Vieh und ein Obstgarten, der sich bis zum Walsach hin-
unterzieht. Im Walnusshain findet der aufmerksame Besucher
einen schmucklosen Firunsschrein.

Das eigentliche Schulgelinde ist von einer etwa 1,50 Schritt
hohen Backsteinmauer umfasst, durch die ein schmiedeeiser-
nes Tor fithrt. Im Osten ist die AuBenmauer stellenweise von
Blutblatt tiberrankt.

Im Gesindehaus (B)leben die Peddersens, die schon seit der
Griindung im Dienst der Akademie stehen. Die zurzeit zehn-
kopfige Familie (Vigo und Tineke Peddersen, ihre Kinder Ol-
ja, Stane, Marja und Mjesko, Vigos Eltern Ljubow und Jella,
Tinekes Mutter Winja und Vigos Bruder Pjerow) bestellt die
Felder, versorgt die im Stall (C) Tiere und erledigt sonstige
anfallende Arbeiten.

Die sogenannte Werkstatt (D)ist viel mehr als nur das. Sie
bietet auch Platz fiir Geritschaften, Schlitten und Wagen und
fasst eine kleine Schmiede sowie die Riucherei.

Im chemaligen, etwa acht Schritt hohen Wachturm (E)ist
heute unten das Laboratorium der Akademie eingerichtet und
oben eine Meditationskammer sowie eine winzige Sternwarte.

Das Havptaavus (A)

Erdgeschoss

Die Schule der Beherrschung ist arm — das wird jedem Be-
sucher des Haupthauses schnell klar. Wo andere Akademien
mit edlen Teppichen, viel Raum, magischen Spielereien und
verschwenderischem Dekor beeindrucken, ist das Innere des
Neersander Instituts eng, schummrig und schlicht. Treppen
und Tiren knarren, in Zimmerecken sammeln Spinnweben
Staub, und die Fenster sind nicht verglast, sondern mit gegerb-
ten Tierhduten bespannt und winters mit Decken verhangen.
Dennoch ist der Gesamteindruck nicht ungemiditlich, im Ge-
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LEGENDE L.6 — Kapelle

1.7-1.9, 1.14 — Seminarriume

Ubersicht

A — Haupthaus
B — Gesindehaus
C — Stall

D — Werkstatt

1.10 — Abort
I.11 — Waschkiiche

I.15 — Magazin

E — Wachturm (heute Laboratorium I.16 — Fundus
und Sternwarte)
F — Kriutergarten Obergeschoss

II.1 — Galerie
Erdgeschoss
I.1 — Eingangshalle
1.2 — Empfangszimmer

1.3 — Kiiche
1.4 — GroBe Stube
1.5 — Salon II.5-I1.6 — Gistezimmer

genteil. Hélzerne Dielen und Wandverkleidungen, flackernder
Feuerschein und der Geruch nach Rauch, Met und kriftigem
Essen laden durchaus zum Verweilen ein.

Die von Fackeln erhellte Eingangshalle (I.1)ist zum Oberge-
schoss offen. Hier ist tagsiiber die fullahme Winja Peddersen
hinter einem Empfangstisch vorzufinden, gewdhnlich mit
der Fertigung kleiner Gottinnenbildchen beschiftigt. Rechts
vom Eingang dienen Schaukelstiihle als Sitzmébel fiir war-
tende Besucher. Links ist ein Schrein des Heiligen Perkoi, des
Schutzheiligen gegen die Gefahren des Uberwals, aufgestellt.
Gegentiber der Eingangstiir, iiber dem Empfangstisch, prangt
an der Wand ein prichtiges Portrit in Ol. Es zeigt Magister
Corollku in einer Eislandschaft. Darunter ist die Inschrift zu
lesen: »Corollku Talasanya, Begriinder der Schule der Beherr-
schung zu Neersand, Reisender, Philosoph, Friedensbringer
(960—1030 BF)<.

Im freundlich eingerichteten Empfangszimmer (I.2)kénnen
Besucher von Threr Spektabilitit empfangen werden — da sich
in der Praxis aber selten Giiste einstellen, findet man hier hiu-
figer in Biicher vertiefte Studiosi beim Lernen vor.

Der Nordfliigel des Erdgeschosses wird von der gerdumige
Kiiche (I.3)dominiert, zu der auch eine Backstube und eine
Destillerie gehoren. In Letzterer brennt Ljubow Peddersen
nach altem Rezept késtlichen Birnenlikér und hochprozenti-
gen Walnussschnaps (den so genannten ‘Friedensbringer’).

In der GroBe Stube (I.4)nechmen Scholaren und Magister ge-
meinsam ihre Mahlzeiten an einer langen, holzernen Tafel ein.
Im Salon (I.5), der dick mit Fellen ausgelegt und mit gewal-
tigen Ohrensesseln eingerichtet ist, besprechen sich bisweilen
die Magister, wiirfeln oder genieBen eine Wasserpfeife (die ein-
zige Bequemlichkeit aus Corollkus Heimat, von der er nicht
lassen wollte).

Bei schlechtem Wetter, besonders in der klirrend kalten Win-
terzeit, wird die GroBe Stube zum Herz der Akademie, dann
sind zu fast jeder Tageszeit die Magister und ihre Schiiler hier
um die warmen Feuer versammelt.

Die Seminarriume (I.7-1.9, I.14)werden nur im Winter re-
gelmiBig benutzt, entsprechend nistet sich {iber den Sommer
schon einmal eine Miusefamilie in einem Pult ein. Begehrter

1.12 — Studierzimmer
1.13 — Nihstube und Schusterei

I1.2 — Wohnbereich der Spektabilitit

(a Salon, b Studierzimmer,

¢ Schlaf- und Wohnstube)
II.3 — Wohnstube der Vize-Spektabilitit
I1.4 — Wohnstube des Laborleiters

I1.7 — Schlafsaal der Midchen
I1.8 — Schlafsaal der Buben
I1.9 — Bibliothek

I1.10 — Buchbinderei

II.11 — Skriptorium

I1.12 — Meditationskammer

Keller

0.1 — Vorratsriume

0.2 — Vorderer Wachraum

0.3 — Besenkammer

0.4-0.5 — Beschworungsriume
0.6—0.7 — Kerkerzellen

0.8 — Hinterer Wachraum

0.9 — Asservatenkammer

0.10 — Examinationsstube

0.11 — Verbotene Gewdlbe

und hiufiger frequentiert, vor allem wegen des Kamins, ist das
sogenannte Studierzimmer (1.12), in dem in groBen Runden
unterrichtet, gelernt, gelesen und diskutiert wird.

In der Wischerei (I.11) werden nicht nur Kleider gewaschen,
sondern auch Schiiler geschrubbt—und bisweilen nach winter-
lichen Aktivititen im Freien in dampfenden Bottichen wieder
aufgewidrmt. In der Kammer, die als Nihstube und Schus-
tereidient (I. 13), lebt ein Braunchenin einer Schublade, eine
aus ihrer Welt verstoBene Fee, die ihre Schuld in der Dritten
Sphire abarbeitet, indem sie Schuhe und Kleider flickt. Da das
griesgrimige Wesen, das als verhutzeltes, buckliges Weiblein
erscheint, mit niemandem spricht, hat noch niemand heraus-
gefunden, was es sich hat zuschulden kommen lassen.

Im Magazin (I.15), zu dem jeder Magister einen Schliissel
hat, lagern Utensilien und Material, das fiir den Zauberunter-
richt von Nutzen ist: Zauberkreide etwa, schwach magische
Artefakte, an denen die Schiiler die arkane Analyse tiben kon-
nen, ein konzentrationsfordernder Stirnreif aus Mondsilber
und eine kleine Sammlung selbst hergestellter Trinke. Der
Fundus (I.16) ist, so schimpft Tinneke Peddersen gerne, “die
groBte Rumpelkammer Deres”. Tatsidchlich lagern hier Berge
alltidglicher und auch merkwiirdiger Gegenstinde: Felle, Stof-
fe, Marionetten, zerrissene Kleidung, die gesammelten selbst
gefertigten Kostiime aller Wilden Jagden der Schulgeschichte,
Kisten randvoll mit Muscheln, bunten Steinen und Holzper-
len, ein Schaukelpferd, kaputte Mébel, Geweihe, Hérner und
vieles mehr.

Obergeschoss

Die Galerie (IL.1) von Laternen erhellt. An den Winden hin-
gen einige von Magistra Tjetka Brinjolps Skizzen aus.

Den Siidfliigel des Obergeschosses dominiert die Bibliothek
(I1.9). Wie vieles in Neersand muss auch sie als eher beschei-
den bezeichnet werden, die Auswahl an Biichern ist klein und
weist wenig seltene Titel auf. Die Riumlichkeiten werden nur
zu festen Offnungszeiten aufgeschlossen — Aufsicht fithren
dann Custora Brinjolp oder ein Studiosus, der als Famulus fun-
giert. Im Notfall gewihrt die gutmiitige Tjeika, wenn ihre Zeit
es erlaubt, aber auch auBerhalb der Offnungszeiten Einlass in
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die Bibliothek. Sie ist auch die Einzige, die auf Nachfrage im-
mer in der Lage ist, trotz der in den Regalen herrschenden Un-
ordnung ein gewiinschtes Buch binnen kurzer Zeit zu finden.
Die fensterlose, dunkel verkleidete Meditationskammer (IL.12)
am Ende des Nordfliigels ist vom wiirzigen Geruch von Riu-
cherwerk erfiillt. Der Boden ist knécheltief mit Decken, Kissen
und Fellen ausgelegt, eine einzelne Kerze spendet Licht. Ein
magischer Gong gibt leise, gleichmiBige, einlullende Schlige
von sich.

Keller

Die Scholaren betreten den Keller nicht oft. Seit der Lehrzeit
des brillanten Beschwérers Morgel von den Drachensteinen
wird die Kunst der Invokation in den einst von ihm geschaf-
fenen Beschwo6rungsraumen (0.4-0.6) nur noch selten getibt.
Dieser Teil des Kellers ist durch mehrere schwere, eisenbe-
schlagene Holztiiren, die immer abgesperrt sind, gesichert. In
den vorderen Wachraum (0.2) wird aulerdem {iber Nacht ein
Wachhund gesperrt. Die Schliissel fiir die Kellertiiren verwahrt
die Spektabilitit.

Die finsteren, kargen Kerkerzellen(0.6-0.7) werden heute
nur noch benutzt, wenn einer der Schiiler sich einen wirklich
schweren Fehltritt geleistet hat.

Der hintere Wachraum {iberrascht, weil er ansatzweise wohn-
lich eingerichtet ist: ein zerschlissener Teppich, eine klei-
ne Feuerstelle, ein Sessel, ein Tischchen, an der Wand ein
Landschaftsgemilde. Hier beginnt der Wirkungsbereich des
Geistergardisten Hurdo Hinske, und wenn er selbst die Be-
quemlichkeiten auch nicht nutzen kann, so erfreut er sich doch
an der heimeligen Atmosphire. Tjeika Brinjolp macht es sich
hier unten manchmal gemditlich, um dem Geist vorzulesen.
Vom hinteren Wachraum fiihrt eine — stets verschlossene — Ttir
in die Asservatenkammer (0.9). In deren Ostwand verbirgt
sich hinter einem Wandbehang eine gut verborgene Geheim-
tiir, die einen Gang in die Verbotenen Gewdalbe (0.11) 6ftnet.
Hinske berichtet immer mal wieder von Seufzern und Schrei-

en, die dahinter zu héren wiren. Mit besorgter Miene verrit er i

dann: “So ganz geheuer ist mir dieser Spuk nicht!”

PERSONEND DER ARADENMIE

GRrittem Ravpvups, MaGisTRA ORDIDARIA g

contTROLLARiA, SPERTABILITAT

Die erste und sehr begabte Schiilerin Corollkus (*985, drah- ]
tig, energisch) hat es von der einfachen Neersander Wirts-
haustochter bis zur Akademieleiterin gebracht — und ist
dennoch bodenstindig geblieben. Als Verehrerin Coroll- ¢
kus und seiner Harmonielehre dhneltihr Fithrungs-und 4
Lehrstil oft dem des schmerzlich vermissten Mentors; /§
allein seinen umfangreichen elfischen Formelkanon

konnte sie nicht bewahren.
Von Corollku wurde sie bereits kurz nach bestande- }
ner examinatioin das Geheimnis um das Eisschwert
eingeweiht und tut heute ihr Méglichstes, dieses

Ritsel zu l6sen. Mit Cirrusil verbindet sie mittler-

weile eine enge Freundschaft, Gritten erhoftt sich
insgeheim allerdings mehr.

Im Gegensatz zu Corollku, dem die 6ffentliche Meinung we-
nig bedeutete, leidet Spektabilitit Raudups unter dem schlech-
ten Ruf ihrer Schule.
neuerdings regelmifig Beitrige fiir die arkane Fachliteratur

Um diesen zu verbessern, verfasst sie

und besucht, wenn ihre Zeit und die Finanzmittel es zulassen,
andere Akademien und Magierkongresse zwecks Horizonter-
weiterung und Gedankenaustausch. Auf dem Konvent von
1034 BF hat sie sich mit Spektabilitit Ruane von Elenvinaan-
gefreundet, die ihr nicht nur sehr sympathisch ist, sondern die
am Westende Aventuriens ganz dhnliche Probleme zu bewilti-
gen hat wie Gritten selbst.

aus Neer-
lcnvm

Tieira Brimjorr, Macistra

ORDIDARIiA CLAROBSERVANTia,
Vize-SPerTaBiLitat, Cusfora

Maglstra Brinjolp (*979 BE, Silberblick, lacht viel) hat in Don-

nerbach gelernt und lehrt bereits sehr lange in

Neersand. Hier obliegt ihr unter anderem die
. Koordination des Grundlagenunterrichts
“\ fur die Neersander Biirgerskinder und
& Eleven — cine Aufgabe, der sie mit Freu-
k. den nachkommt, hat die fréhliche, trotz
grauer Strihnen kindlich wirkende
Tjeika doch ein Herz fiir die Jiings-
ten. Auch fiir Tiere ist sie zu begeis-
tern — und ihr Steckenpferd sind
IV die Geschopfe der Anderwelt.
; Ohne Scheu sucht sie das Ge-
sprich mit ihnen, skizziert sie

" und sammelt Geschichten iiber
sie. Manchmal leistet sie Hurdo
Hinske im Keller Gesellschaft
und liest ihm aus ihren Mirchen-
biichern vor. Tjeika hat seit einigen
Jahren eine Liebschaft mit Pjerow

Peddersen.



WEITERE GELEHRTE

@ Sewerus von Greifenfurt, Alchemicus, Magister ordi-
narius controllarius, Licentiatus alchimicae (*981 BF, fiillig,
spottelnd), kommt aus Lowangen, wo er an der Halle der
Macht gelernt und einige Zeit gewirkt hat. Nachdem er heftig
mit Spektabilitit Puschinskeaneinandergeraten war, verliel3 er
die Stadt und suchte sich eine neue Anstellung weit entfernt
von Puschinskes Einflusskreis. So ist er nach einem Gilden-
wechsel seit einiger Zeit in Neersand titig. Insgeheim hilt er
sich fiir zu genial fiir die Schule der Beherrschung und findet
Corollkus Harmonielehre licherlich. Allerdings fiihlt er sich
hier sicher und genieBt (uneingestanden) die entspannte At-
mosphire — nach jahrelangen Kleinkriegen in Lowangen. Se-
werus hilt stets die Augen offen nach Scholaren, die von eher
flexibler Gesinnung sind und mit der Philosophie der Schule
ihre Probleme haben. Solche nimmt er unter seine Fittiche,
um ihnen die Beherrschungsmagie jenseits ideologischer
Grenzen nahezubringen — dies natiirlich ohne Wissen seiner
Kollegen. Noch aus Lowangen stammt Sewerus’ Alrauniger
Homunculus Oswyn, der ihm im Labor zur Hand geht und
fiir ihn spioniert.

@ Cirrusil Eisblick, Magister extraordinarius (*911 BF, eis-
graue Augen, ernst), verlieB seine Sippe und kam ans Ostende
des Kontinents, weil er daran glaubt, dass es sein Schicksal ist,
in den Walbergen einer wiederkehrenden Vision aufden Grund
zu gehen. So lebt und wacht der geisterhaft blasse Firnelf mit
dem schneeweiflen Haar die meiste Zeit des Jahres als Ein-
siedler im Gebirge und sucht noch immer das geheimnisvolle
Schwert aus Eis. Bei seiner Aufgabe helfen ihm vor allem die
Biestinger, aber auch Gritten Raudups und ausgewihlte Ein-
geweihte des Widderordens. Cirrusil ist eine tragische Gestalt.
Er sehnt sich nach seiner Sippe, und der Tod seines Freundes
Corollku schmerzt ihn noch immer. Da ist es fiir ihn stets eine

willkommene Abwechslung, die Schule der Beherrschung zu
besuchen — mindestens einmal im Winter fiir einige Wochen
— um den Scholaren eine Auswahl an Zaubern in elfischer Re-
prisentation zu lehren, den Schneeskulpturenwettbewerb zu
veranstalten und mit Gritten lange Gespriche zu fiihren.

SELTsamE

@ Hurdo Hinske, Geisterwache (273-338 BF, hiinenhaft,
einfiltig), bewacht im Keller die Asservatenkammer und die
Geheimtiir zu den Verbotenen Gewdlben. Allein der Spektabi-
litit und ihrer Vertretung gewihrt er Einlass — nihert sich eine
unbefugte Person, versucht er sie zu vertreiben (Schreckgestalt
II) und stimmt ein ohrenbetiubendes Alarmgeschrei an.

Zu Lebzeiten war der muskulése, geistig schlichte Hurdo
Wachmann im Dienste Gunbald von Neersands, er hatte den
Keller des Gutshofes zu schiitzen. Eine Aufgabe, die er wie ein
alter Wachhund erfiillte: loyal, pflichtbewusst und ohne Fragen
zu stellen. Sein Dienst war sein einziger Stolz im Leben —und
auch nach seinem Tod durch die Schwertarme der Priesterkai-
ser war er nicht willens, seinen Posten zu verlassen, sondern
blieb in der Dritten Sphire.

So stiel Corollku auf ihn, nachdem er die Ruinen des Guts
erworben hatte. Der Magier erkannte, dass Hinskes Dienstei-
fer auch ihm nutzen konnte. So wurde der treue Wachmann
nicht ausgetrieben, sondern geht im Keller der Akademie noch
immer seiner (mehr als) Lebensaufgabe nach.

@ Grol, Girtnergehilfe und Wurzelbold, ist ein behibiger
knichoher Kerl, der aussieht wie ein Baumstumpf mit miir-
rischer Miene. Kurz nach Eréffnung der Schule ist er aufge-
taucht und geht seither ungefragt im Garten zur Hand — meist
schimpfend und zeternd, als wiirde er zur Arbeit gezwungen.
Gut versteht er sich mit den weiblichen Peddersens, die thn mit
Komplimenten und Leckereien verwohnen.

DieE HELDEND anmn DER SCHULE DER BEHERRSCHVUIIG

Da Neersand in Magierkreisen den Rufeiner hinterwildlerischen
Schule hat, ist sie nicht oft Ziel wissenssuchender Zauberer.
Doch allen Unkenrufen zum Trotz hat Neersand einiges zu
bieten: Auf dem Gebiet der Beherrschungsmagie findet man
hier in Spektabilitit Raudups und in Sewerus von Greifen-
furt Meister ihres Fachs, Tjeika Brinjolp ist eine kompetente
Verstindigungsmagierin. Auch lassen sich einige Zauber in
elfischer Reprisentation erlernen. Aber nicht nur in arkanen
Angelegenheiten hilft die Schule weiter. Man hiitet hier zum
Beispiel einiges Wissen iiber den Uberwals.

Fremde werden grundsitzlich freundlich empfangen — und
zwar unabhingig davon, ob sie Magier oder Nicht-Magier
sind und welcher Gilde, Kultur oder Rasse sie angehoren. Alle
Dienstleistungen stehen jedem zahlungswilligen Besucher zur
Verfiigung, sofern er sich fiir die Dauer seines Aufenthaltes der
pazifistischen Grundhaltung der Akademie unterwirft. Denn
so offen man an der Schule der Beherrschung ist — naiv ist man
nicht. Gesinnung und Ehrlichkeit von Gisten wird gepriift, im
Zweifelsfall auch mittels Magie.

DienstLeEisTunGen

Auf Grund ihrer abgeschiedenen Lage und ihres Rufs wird die
Schule selten als Dienstleister in Anspruch genommen. Wer
sich auskennt, sucht eher die Halle des Quecksilbers zu Festum
auf. So besteht die Kundschaft der Akademie grofitenteils aus
dem Neersander Biirgertum, dem Landvolk der Umgebung —
und Abenteurern oder Forschern auf Durchreise.

Weil die Schule auf die Einnahmen aus ihren Dienstleistungen
angewiesen ist, sind diese oft etwas teurer. Gleichwohl ist man
zu Verhandlungen bereit — wenn zum Beispiel ein Bauer nicht
in barer Miinze zahlen kann, darf er auch in Naturalien zah-
len. Durchreisenden Heldengruppen, die nicht genug Geld
aufbringen kénnen fiir eine Dienstleistung, wird vielleicht das
Angebot gemacht, sich der nichsten Exkursion in den Uber-
wals als Begleitschutz anzuschlieBen.

Herrschafts- oder Einflusszauber werden nur zu lauteren
Zwecken und nach Erlduterung und Abwigung der Motive als
Dienstleistung gewihrt.
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Priifuhg

*) Die geringe Qualitit erklirt sic

h aus der mangelnden Ausstattung des Neersander Laboratoriums; stattet

a 2t o

der Ku}lde den

begabten Alchimisten Sewerus mit nétigen Ingredienzien und Geritschaften aus, steigt die Qualitéit auf bis zu 7 (Spiellei-
terentscheid).

Die BiBLiOTHEK

Absolventen aus Punin oder Al* Anfa diirfte es schwer fallen,
die Neersander Bibliothek als solche zu bezeichnen. Sie hat in
zwel kleinen Riumen Platz und bietet dem Besucher wenig
Kostbarkeiten. Das liegt zum einen an der klammen Finanz-
lage der Schule, zum anderen hat das trockene Studium aus
Biichern — zumindest im Vergleich zu anderen Akademien —
einen eher untergeordneten Stellenwert.

Die Ordnung in der Bibliothek kommt etwas zu kurz: Die Titel
fullen teils stehend, teils liegend die staubigen Regale, nicht sel-
ten sind sie an falscher Stelle einsortiert oder stapeln sich schné-
de auf dem Boden. Das Register ist veraltet und unvollstindig.
Wer sich die Zeit nimmt, sich umzuschauen, dem fillt aber
vielleicht doch die ein oder andere Besonderheit ins Auge, zum
Beispiel die sechsbindige Originalschrift von Corollkus Gedan-
ken zum grofien Ganzen, der er seine Harmonielehre begriindet
hat. In der Zwischenzeit existiert auch eine Abschrift. Sewerus
von Greifenfurt arbeitet derweil heimlich an einer kommen-
tierten Fassung von Corollkus Werk — eine Fassung allerdings,
in der er die Harmonielehre weitestgehend zu tilgen versucht,
was die Aussage des Originals vollig verzerrt.

Auffallend ist weiterhin die groe Sammlung an Mirchenbii-
chern und Sagensammlungen mit Schwerpunkt Feenwesen,
unter anderem ein Exemplar von Die Nichtwelt: Legenden aus
dem Reich der Geister und Phantome, dazu zwei Folianten mit
Berichten iiber Exkursionen in den Uberwals, verfasst und
reich illustriert von Magistra Brinjolp. Eine unvollstindige,
beschidigte Abschrift von Zauberkrifte der Natur — Die Magie

Immens: —

Sehr grofs:—

Grof3: —

Ansehnlich: Geographie, Magica controllaria, Sagen und
Legenden

Hinlinglich: Geographie, Magica clarobservantia, Philoso-
phie, Pflanzenkunde

Gering: Alchimie, ElfenmagieGeschichtswissen, Gétter und
Kulte, Magica communicatia, Magica curativa, Magica invo-
catio, Magica mutanda, Magica transformatorica, Sternkun-
de, Tierkunde

Minimal: diverse, darunter sonstige magische Merkmale

der Nichtmenschenist mit Kommentaren von Corollku verse-
hen, eine Abschrift in Garethi von Sphdrenklinge — Harmonien
der Dimensionenwurde leider von Miusen angenagt. Von der
Trilogie der Kontrollelisst sich nur Band III finden.

Strenge Zugangsbeschrinkungen gibt es keine. Sowohl Magi-
er als auch Nicht-Magier konnen die Bibliothek innerhalb der
Offnungszeiten besuchen und sich dort unter Aufsicht selbst-
stindig umsehen.

Zweitstupivm

Nur selten interessiert sich ein Magier fiir ein Zweitstudium
in Neersand — aber wenn doch, dann wird er fiir gewohnlich
herzlich willkommen geheiBen, bedeutet ein Zweitstudent
schlieBlich zusitzliche Einnahmen. Allein mit der pazifisti-
schen Grundhaltung der Akademie sollte er sich fiir die Dauer
seines Aufenthaltes anfreunden kénnen — alles andere, etwa
die Gildenzugehorigkeit, ist zweitrangig.

Auch Nicht-Magiern steht die Akademie zwecks Weiterbil-
dung offen. Mit etwas Zeit und gegen harte Batzen lassen sich
Grundkenntnisse im Lesen, Schreiben, in alten und neuen
Sprachen (Bosparano, Tulamidya, Alaani), Geometrie und
Arithmetik erlernen sowie vertiefen, ebenso weitere Wissensta-
lente nach Spielleiterentscheid.

ABENTEVER ATl DER_
SCHULE DER BEHERRSCHVUIIG

Uberwiegend diirften sich rund um die Schule der Beherr-
schung Wildnisabenteuer entspinnen, vor allem im Zusam-
menhang mit den Geheimnissen des Uberwals bietet sich die
Akademie als Anlaufstelle oder Auftraggeberin an. Aber auch
andere Authinger sind denkbar: Phinomene des erwachenden
Bornlands hiufen sich; die bislang unerforschten Katakomben
unter den Verbotenen Gewdlbensollen untersucht werden; die
Rondra-Kirche hat einen Hinweis auf die Vergangenheit des
Gutshofs erhalten und interessiert sich fiir mégliche, von der
Akademie gehiitete Geheimnisse der Theaterritter; die Ritsel
rund um den Neer harren noch immer ihrer Lésung.

Mit der Schule der Beherrschung konnten Helden bereits im
Abenteuer Zeit der Ritterin Beriihrung kommen.
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DErR GiFfsSCHRATIK

Es sind vor allem von Exkursionen mitgebrachte Fundstiicke,
die in der Asservatenkammer lagern, einige davon wurden
noch gar nicht erschépfend analysiert. Artefakte oder Biicher,
die als besonders gefihrlich oder wertvoll erachtet werden, la-
gern zusitzlich gesichert in steinernen Truhen (sie sind in der
folgenden Liste mit * gekennzeichnet).

@ Corollkus frithe Tagebiicher (bis etwa 1005 BF): Die ersten
Binde stammen aus Corollkus Lehrzeit in Fasar, die spiteren
beinhalten unter anderem Hintergriinde zu Cirrusils Vision
vom Eisschwert. Einerseits dokumentieren die Biicher zwar
die faszinierende Wandlung ihres Verfassers vom eifrigen Fasa-
rer Schiiler zum Pazifisten, andererseits lassen sich den ilteren
Schriften die Formeln diverser Borbaradianerspriiche entneh-
men, unter anderem SCHWARZ UND ROT, KRABBELN-
DER SCHRECKEN und HERZSCHLAG RUHE!.

@ cin Exemplar von Die Wege ohne Namen*, dazu zwei Octav-
binde Notizen tiber die Kunst der Dimonenbeschwérung von
Morgel von den Drachensteinen. Des Weiteren eine stark un-
vollstindige Abschrift des Liber Zhammoricam per Satinav*, die
Morgel seiner alten Schule zur Aufbewahrung anvertraut hat.
@ cin ungekiirztes Exemplar von Der Freie Schiitz*aus dem
Antidodekarischen Zyklus

@ ncun Opferdolche aus Obsidian*, von denen die ersten
acht unertrigliche Qualen hervorrufen und erst der neunte das
Opfer tétet (aus den Verbotenen Gewdolben)

@ cin Ring und ein Halsreif aus einem unbekannten roten
Holz*: Der Triger des Rings kann tiber den Triger des Reifs
wie mit den Zaubern IMPERAVI und RESPONDAMI befeh-
len (5 AsP pro Befehl oder Frage).

& cin Wasserschlauch, der nicht geleert werden kann*: das
Wasser schmeckt frisch — und macht stichtig (Stufe 8). Mit
jedem Schluck verliert der Trinkende mehr und mehr seinen
Glauben an die Zwélfgotter. Nach dem dreizehnten Schank
hat er vergessen, dass es sie gibt; ihre Namen bedeuten ithm
nichts, selbst wenn man sie ihm nennt. Fir Gliaubige anderer
Religionen ist das Wasser aus dem Schlauch ungenieBbar.

@ das naturgetreue Abbild eines graubraunen, miimmelnden
Hasens (auf Leder, im groben Holzrahmen): Das Bild ist Werk
einer Goblinschamanin und mit einem Tiergeist beseelt. Wenn
es bald Schnee gibt, firbt sich der Hase weil3, bei drohender
Gefahr siecht man ihn witternd die Nase in die Luft strecken.
Nicht in der Asservatenkammer, sondern versehentlich und
unentdeckt im Fundus lagert:

@ cin Tiergewand der Elfen Form cines Firunsbirenumhangs
(WdA 115, nur noch eine Ladung)

GEHEIiMMIiSSE DER ARADEMIE

Ein gefallener Theaterritter

Durch eine Geheimtiir in der hinteren Wand der Asservaten-
kammer betritt man Teile des Kellers, die Corollku die Verbo-
tenen Gewdlbe genannt hat. Ein schmaler Gang, gesiumt von
Kerkerzellen und einer grofen Folterkammer, 6ffnet sich zu
einer blasphemischen Kapelle: ein riesiger Opferaltar, davor
eine Knochengrube, an den Winden in Rot und Schwarz

furchterregende Abbilder riesiger Panther, Echsen und ab-
stoBender Mischformen aus beiden, mal von Flammen oder
Blitzen umziingelt, mal mit blutigen Klauen und Zihnen, mal
mit schrecklichen Waffen bewehrt, immer kimpfend, zerstii-
ckelnd, mordend. Wer sich still verhilt, meint, das Echo ge-
quilter Schreie von den Winden widerhallen zu héren.
Hinter dem Altar findet sich eine zugemauerte Tiir. Dahinter
fithrt eine steile Treppe hinunter in ein Gewirr endloser Ginge
und Kerkerzellen, in denen sich die Knochen Hunderter Go-
blins hiufen.

Der Gutshof, in dem heute die Schule der Beherrschung un-
tergebracht ist, wurde einst erbaut von dem Theaterritter Gun-
bald von Neersand, dem Ordensmarschall, der 292 BF fiir die
Zerschlagung des Geheimbundes der Silbernen Horde ver-
antwortlich war. Gunbald lieB das Anwesen von versklavten
Goblins errichten, die er nach Fertigstellung des Baus in ihren
Kerkern einfach verhungern lief — oder opferte.

Denn Gunbald hatte sich schon friith von Rondra abgewandt,
die er fiir schwach hielt. Er betete sowohl Kor als auch Xarfai
an, mit den Jahren vermengte sein kruder Glaube diese beiden
zu einer Gottgestalt. Unter seinem Anwesen errichtete er ihr zu
Ehren eine Kapelle, in der sein Kult blutige Opfer darbrachte.
Was in der Akademie niemand ahnt: Es gibt noch einen zwei-
ten, unbewachten Zugang zu den Gewdélben. Ein kleiner Erd-
rutsch hat am Ufer des Walsach hinter dem Obstgarten vor
Jahren einen engen Tunnel freigelegt, der in die Ginge unter
der Akademie fiihrt. Es ist nur eine Frage der Zeit, dass einige
Scholaren auf das Loch im Boden aufmerksam werden und
sich aus Neugier hineinwagen ...

Das Eisschwert

“Was hast du getraumt, Cirrusil?”

“Wieder traumte mir, dass die Walberge sich dchzend strecken wie
ein erwachendes Tier, dass thre Massen bis iiber den Walsach hin-
auswachsen, alles erdriickend. Und in ihren tiefsten Schatten in
einer schwarzen Schlucht sehe ich einen kalten Felsspalt. Der Spalt
offnet sich langsam, wihrend die Berggipfel wanken, und in sei-
nem Inneren sehe ich — das Bose. Dhazal Alles ist verloren, scheint
der Vernichtung nahe — als plotzlich eine Gestalt dort steht (ich
weifs nicht, ob ich es bin), mit einer bliulich glitzernden Klinge in
der Hand, eine Klinge wie aus Eis. Sie stellt sich der Kreatur des
dhaza entgegen, und ich erwache — voller Hoffnung.”
—Gesprich zwischen Gritten Raudups und Cirrusil Eisblick im
Firun 1032 BF

Die wiederkehrende Traumvision vom Eisschwert hat den
Firnelfen Cirrusil an den 6stlichen Rand des Kontinents ge-
fithrt. Seit 993 BF durchkimmt er die Walberge — viele Jahre
unterstiitzt von Corollku, heute von Gritten Raudups, dem
Widderorden und den Biestingern —, auf der Suche nach der
geheimnisvollen Klinge.

Den “kalten Felsspalt” fanden Corollku und er bereits 1001 BE.
Seitdem hilt Cirrusil hier regelmifBig Wache, denn er spiirt,
dass sich darin tatsichlich etwas Furchtbares zu riithren be-
ginnt. Alle Eingeweihten vermuten, dass es sich bei dieser Kre-
atur — so es eine solche ist — um ein Relikt aus den Kriegen der
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Hochelfen gegen die Horden des Namenlosen handeln muss,
eine einst gebannte oder gefangene Bestie aus grauer Vorzeit.
Die Eisklinge, so wird angenommen, kénnte demnach eine
michtige hochelfische Zauberwaffe aus derselben Zeit sein.
Aber wer fiihrte sie? Und vor allem: Wo ist sie?

Diese Frage dringt umso mehr, als dass der Felsspalt tatsich-
lich von Jahr zu Jahr, kaum merklich, breiter wird.

Feentor

Im Frithling 1022 BF erwachte die Vilay Walayeja nach langem
Schlaf in ihrem Walnussbaum unweit der Akademie. Wenig
spiter 6ffnete sich unter einem der Fischteiche ein Feentor, in
Form einer Wasserschnecke, das in die Walberge fithrt. Durch
dieses gelangen bis heute regelmifBig Levschije und andere
Feenwesen in den Walnusshain, um dort in Nebelnichten zu
spielen, zu buhlen und zu tanzen, ehe sie zur Morgendimme-
rung wieder ins Gebirge zuriickkehren.

Es stellt sich die Frage, ob das Erwachen Walayejas, das Feen-
tor und die schwindende Scheu der Feen davor, den Walsach
zu tberqueren, bloB zufillige Phinomene sind oder ob sie in
einem grofBeren Zusammenhang stehen. Noch hat sich an der
Schule der Beherrschung niemand um Antworten bemiiht
(auch, weil das Feentor noch unentdeckt ist).

Todlicher Tauchgang

Als 1025 BF die ersten Dimonenarchen in den Neer hinab-
und unversehrt wieder auftauchten, warf dies eine Menge be-
unruhigender Fragen auf. Zwei ehrgeizige Studiosa der Schule
der Beherrschung beschlossen 1031 BE, Antworten zu finden.
Entgegen des Verbots der Efferd-Kirche tauchte Libussa Timps-
kimit Hilfe des WASSERATEM den Strudel hinab, wihrend
Luta Araukenin einem Ruderboot das Sicherungsseil hielt.
Das Wagnis endete tragisch, Libussa tauchte nie wieder auf.
Das Seil ruckte plotzlich mit groBer Kraft nach unten, und Lu-
ta musste es loslassen. Jedoch empfing sie mittels des GEDAN-
KENBILDER noch letzte wirre Eindriicke der Taucherin: erst
Leuchtfische, Korallenstocke, bunte Anemonen, dann Bilder
aus einem Hort der Finsternis — Seespinnen, riesige Murinen,
ein Heer wachender Wasserleichen und die Ahnung einer in
Fesseln geschlagenen Seemonstrositit, aus deren Schlund der
Strudel entsprang. Dann brach der Kontakt ab.

Der Vorfall wurde bis heute von der Akademie vertuscht, um
Arger mit der Efferd-Kirche zu vermeiden. Aber natiirlich ist
die Entdeckung der ungliicklichen Libussa von einer solchen
Brisanz, dass man ihr eines Tages wird genauer auf den Grund
gehen miissen — zumal Luta hinterher meinte, in einer der
Wasserleichen Magister Corollku erkannt zu haben.

SZEmMARIOIDEE

Botschaft eines Toten

Am Strand wird eine Flaschenpost gefunden. Sie enthilt zum
Erstaunen aller eine Nachricht von Corollku. Darin schreibt er,
dass er 1030 BF nichtertrunken sei, sondern nur das Bewusstsein
verloren habe. Wundersamerweise habe Efferd ihn verschont
— aber ausgerechnet ein Piratenschiff hitte ihn schlieBlich aus
dem Wasser gefischt. Die Piraten hitten ihn in ihren Dienst als
Schiffsmagier gepresst. Corollku nennt in seinem Brief den Na-
men des Schiffs und bittet dringend um Rettung. Spektabilitit
Raudups heuert eine Gruppe Helden an, die gemeinsam mit
Cirrusil Eisblick (den das Lebenszeichen seines Freundes gera-
dezu elektrisiert) dem Hilferuf nachgehen sollen.

Wir iiberlassen es IThnen, ob die Flaschenpost tatsichlich von
Corollku kommt oder nicht. Im ersten Fall kann sie der Auftakt
zu einem Seeabenteuer sein, das Sie nach Thren Vorstellungen
und den Vorlieben Threr Gruppe ausschmiicken kénnen und
das in der Rettung des mittlerweile hochbetagten Magiers gip-
feln darf. Moglich ist aber auch, dass er seit Verfassen seines
Hilfegesuchs zu Tode gekommen ist — oder dass ihn das jah-
relange Leben unter Gesetzlosen korrumpiert hat. Was, wenn
der Magier, den die Helden retten wollen, seine Ideale der
Friedfertigkeit in der Zwischenzeit abgelegt hat und sich wie-
der gewissenlos an sein Wirken als Borbaradianer erinnert?
Eine zweite Variante ist, dass die Flaschenpost nicht echt ist.
Dann kénnte sie Teil eines Plans namenloser Diener sein, mit
dem Zweck, den unermiidlichen Wichter Cirrusil abzulenken
und fiir lingere Zeit aus den Walbergen fortzulocken. Die An-
hinger des Namenlosen haben von der Vision des Firnelfen
erfahren und wollen ungestért eigene Ermittlungen anstellen
—und vielleicht verfiigen sie sogar tiber mehr Wissen als Cirru-
sil und planen etwas Konkretes?

Wenn Sie diese Variante wihlen, werden die Helden zwar an-
geheuert, ahnen aber noch vor ihrer Abreise, dass das Schreiben
gefilschtist—auf Grund eines OBJECTOVOCO beispielsweise.
Diverse Zwischenfille — ein Einbruch in die Akademie, Beschat-
tungen, eine verinderte Vision vom Eisschwert, eine gezielte
Schwichung oder Ablenkung des Widderordens und Ahnliches
— und Hinweise der Biestinger bringen die Helden schlieBlich
auf die richtige Fihrte: Sie fiihrt in die gnadenlose Wildnis der
Walberge, den Dienern des Namenlosen auf der Spur.
Unabhingig davon, welche Variante Sie withlen, ist es weiter-
hin denkbar, dass die Helden im Zusammenhang mit Coroll-
kus Flaschenpost in die Offenbarungen von Libussa Timpskis
Tauchgang eingeweiht werden — mdglicherweise, um ihre
Entdeckungen zu verifizieren.
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DiE ARKaDEmMIE von LicHT vnobp
DunkgeLHEIT zvu [TosTRrRia

Vollstindiger Name: Arka-
ne Lehr- und Forschungs-
anstalt vom  Dualismus

zwischen Licht und Dun-

kelheit zu Nostria; Kénig-
lich-Nostrisches  Lehrinstitut
der Zauber

Standort: Stadt und Konigreich Nostria
Gildenzugehorigkeit: Bund des WeiBlen Pentagramms
Spezialgebiet: Verinderung von Umwelt und Materie durch
Magie und Handwerk gleichermaBen (Mermale Umuwelt
und Objeke)
Gro6Be: mittelgrof3
Spektabilitdt: Danilo von Lyngwyn

Personen der Historie: Dramion Schattenherz, Akademie-
griinder und Philosoph (530-613 BF); Sagitta von Drach-
will, verfemte Spektabilitit (710—758 BF)

Bedeutende Abginger: Yolande II. Kasmyrin, Koénigin von
Nostria (*1008 BF); Tristoban Biret, hohes Mitglied der
Rohalswichter (¥*990 BF)

Fachliche Reputation: Die Akademie wird von anderen
Magiern cher belidchelt und die Abginger gelten als un-
kreativ und einfallslos. Einzig auf ihrem Fachgebiet wird
ihnen einige Kompetenz zugestanden.

Einfluss: hinlinglich (groB im nostrischen Kénigshaus)
Finanzkraft: hinlidnglich

Ausstattung: hinlinglich

Bibliotheksbestand: ansehnlich

»Jalthona der Schiiler: “Meister, warum fiirchten so viele Volker
die Dunkelheit?”

Rohal der Weise: “Licht ist nichts als die Abwesenheit von Dun-
kelheit. Und Dunkelheit ist nichts als die Abwesenheit von Licht.
Bezdes ist ein Teil des Lebens, verwunden und untrennbar. Gleich-
gewicht muss das Streben aller Wesen sein, sie sollen die Dunkel-
heit und das Licht gleichermaflen lieben. Zu fiirchten ist nur die
Finsternis.«

—aus den Gespriachen Rohals, Band VIII, ca. 510 BF

Die Akademie von Licht und Dunkelheit ist eine duflerst got-
terfiirchtige Zauberschule und eine Stiitze der Weilen Gilde.
Forschung steht im Hintergrund, dafiir werden in Nostria tu-
gendhafte, fleiBige und verantwortungsvolle Magier ausgebil-
det, die an allen weiflen und auf Grund ihrer Toleranz auch
an den meisten grauen Akademien gerne gesehen sind. Denn
lange Jahre wurde das Curriculum von strengem Dualismus
geprigt, einer kleinen Glaubenslehre, die einen Gegensatz
und doch Einklang von Licht und Dunkelheit predigt. So
konnen Nostrier Magier trotz aller eigenen Moralvorstellun-
gen meist auch die Standpunkte Andersdenkender verstehen
und versuchen anders als manche Gildenbriider nicht, ihre
Meinung mit allen Mitteln durchzusetzen. Sie wissen zwar,
dass sie fiir das Licht streiten miissen, zwingen dies aber nie-
mand anderem auf.

Es hat daher in der Vergangenheit schon mehr als einen tiber-
cifrigen Convocatus Primus gegeben, der Abgesandte der Gil-
de nach Nostria geschickt hat, um dort nach dem Rechten zu
sehen. Doch stets wurde nur das selbe berichtet: Die Lehre sei
tadellos, die Forschung hingegen beklagenswert. Aus morali-
scher Sicht jedoch gibe es nichts zu beanstanden.

DiE GESCHIiCHTE DER ARADENIE
von LicHT vnp DunkeLHEIT

Das Jahr der Griindung der Akademie von Licht und Dunkel-
heit verliert sich in der Geschichte, alte Aufzeichnungen be-
richten jedoch schon in den Dunklen Zeiten von einer Schule
der Zauberwirker nahe der Stadt Nostria. Diese Dokumente
sprechen davon, dass jene Magier abwechselnd grofe Schre-
cken tiber das Land gebracht und es anschlieBend wieder ge-
heilt hitten. Auch wenn einzelne Lehrmeister immer wieder
betonen, in den damaligen Zauberern Vorginger des eigenen
Instituts zu sehen, ist dies nicht die offizielle Sichtweise der
ganzen Akademie — zumal einige der Berichte aus damaliger
Zeit deutlich in den Bereich der Sagen und Legenden verwie-
sen werden kénnen.

Das offizielle Griindungsdatum der Zauberschule liegt in
der Rohalszeit, als einige Schiiler des Weisen mit Hilfe eines
komplizierten Artefakts aus altvorderen Tagen — der Sphdre
des Gleichgewichts — versuchten, einen Ort des Einklangs von
Licht und Dunkelheit zu finden. Dies gelang ihnen nahe der
kleinen Stadt Nostria, so dass sie hier eine Schule ansiedelten.
Auch wenn die Magier um die erste Spektabilitit Dramion
Schattenherz die Notwendigkeit der Existenz von Gut und Bé-
se sahen, um aus kosmischer Sichtweise ein Gleichgewicht zu
finden, sahen sie selbst sich doch den Lehren ihres Meisters
verpflichtet und entschieden sich daher bewusst fiir ein Leben
im Licht — ohne dabei die Kenntnis der Dunkelheit zu ver-
nachlissigen.

So kam es auch, dass trotz einiger Versuche des Erzmagiers
Tharsonius von Bethana, des spiteren Borbarad, sich keiner der
Magier aus Nostria dem Damonenmeister anschloss, sondern
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sie vielmehr zu den gréfiten Mahnern wurden — und mehrere
Magister der Schule in der Schlacht in der Gorischen Wiiste
590 BF umkamen. Die Schule wurde hierdurch um Jahrzehn-
te zuriickgeworfen und blieb in den folgenden Magierkriegen
und auch danach weitgehend unter sich. Und auch an den
folgenden Kriegen Nostrias und Andergast beteiligten sich die
Magier nicht, trotz allen Dringens des nostrischen Adels.

So kam es in den folgenden Jahrhunderten nur zu wenigen
Storungen der Ruhe der Akademie, als etwa 666 BF ecinige
tibereifrige Abginger des Kampfseminars Andergast ihren
“verhassten Feinden” einen Schlag verpassen wollten, von
dem die Akademie sich lange nicht erholen sollte. Doch
es kam anders und die jungen Magier schafften es nur,
einige Scheunen mit ihren Flammenstrahlen an-
zustecken, bevor sie zermiirbt von konstanter
DUNKELHEIT und per CALDOFRI-
GO verdnderter Temperatur die Waften
strecken mussten — und zu ihrer Uberra-

schung nicht bestraft wurden, sondern
einfach nur gebeten wurden, nie wie- /

der zu kommen. /
Weit groBere Unruhe brachten die
Taten der Spektabilitit Sagitta von
Drachwill iiber die Zauberschule.
Um das Jahr 780 BF herum ver-
suchte sie immer gréfere Macht in
ithrer Hand zu vereinen und in der
Akademie einen zweiten Zweig zu
etablieren, der sich mit der Ausbil-
dung von “Magiern der Finster-
nis” beschiftigen sollte. Erst durch
die Hilfe einiger tapferer Recken
konnte Sagitta gestiirzt werden,
nachdem die Sphire des Gleich- g
gewichts erstmals seit der Griindung %
zu stark in eine Richtung deutete. In
der Folge wurden strikte Regularien ein-
gefligt, um die Amtszeit einer Spektabili-
tit zu beschrinken und niemandem zu viel
Macht zu geben. SchlieBlich trat die Akade-
mie sogar aus der Grauen Gilde aus, zu der sie
bis dahin gehérte, und schloss sich dem
Weg der rechten Hand an.

Die strikte Neutralitidt der nostri-
schen Magier mag sich im Lich-.
te neuerer Ereignisse in Zukunft
indern, falls sich die Hoffnungen einiger
Magister erfiillen. Denn als im Jahre 1027 BF die Blaue
Keuche in der Stadt Nostria wiitete und ihr fast die gesamte
Koénigsfamilie zum Opfer fiel, blieb nur die junge Adepta Jolan-
de Kasmyrin ibrig, um als Jolande II. den Thron zu besteigen.
Zwar zeigte die junge Monarchin bisher kein Interesse daran,
in das Tagesgeschiift der Schule einzugreifen, doch mehren sich
die Stimmen an ithrem Hof; die entsprechendes fordern.

Dem kamen die letzten Wahlen zur Spektabilitit entgegen, bei
denen 1034 BF Danilo von Lyngwyn erwihlt wurde, die bis-
herige und nicht mehr zum Antritt berechtigte Akademieleite-
rin Jasmina von Lyckmoor zu ersetzen. Zwar wiinscht auch er

keinen Krieg, sieht die Akademie aber als Stiitze des Throns an

und mochte einen entsprechenden Wandel einleiten.

LEBEOD amn DER ARADEMIE

An der Akademie von Licht und Dunkelheit ist man der Uber-
zeugung, fiir die Menschen zu zaubern, und kennt kaum
Standesdiinkel. Magier und profane Bedienstete leben zu-
sammen und es wird von einem jeden Respekt fiir die anderen
Angehorigen der Akademie erwartet — wie auch von jedem

demie gut aus, so werden etwa gute Beziechungen zu den

)\, Besucher. Auch mit anderen Autorititen kommt die Aka-

Kulten der nahen Stadt Nostria und vor allem zum
_ nahen Orden der Schlange der Erkenntnis unter-
'\\ halten. Nicht wenige Abginger der Schule
N NS verpflichten sich nach ihrem Abschluss
fiir eine gewisse Zeit des Dienstes bei
dieser weiBmagischen Gemeinschaft,
bei den in Salza ansissigen Heilma-
giern der Anconiten — oder neuer-
dings gar als Berater und Gesandte

der Kénigin.

AvsBiLDUNG
Der Alltag an der Akademie
ist nicht so streng geregelt wie
an manchen anderen weiBlen
Akademien, dennoch miissen
sich die Scholaren und auch
die Lehrenden an einige wich-
tige Regeln halten. MiiBiggang
wird nicht gerne gesehen und
Arbeitseifer gilt als
Dennoch wird ein Besucher
@ kaum Kontrollen der Scholaren
erleben, denn auch die Selbst-
disziplin gilt als hohes Gut. Wer
sich nicht selbst stets anspornt, wird

Tugend.

auch in den fordernden Priifungen we-
nig Erfolg haben.
Der Unterricht selbst lduft hiufig in ge-
mischten Gruppen aller Jahrginge ab,
vor allem wenn es um die eher philoso-
bhischen und theoretischen Bereiche
‘des Lehrplans geht. Denn die einzelnen
Magister unterscheiden sich teils stark
in ihren Auslegungen der Schulvorgaben
und ein jeder Schiiler sucht sich schon frith seinen
personlichen Favoriten aus — der nicht selten zu einem ech-
ten Mentor wird. So gibt es durchaus auch unter den Schiilern
einzelne Fraktionen, die anders als die Magister auch mal in
handfesten Streit geraten. Die Lehrer unterbinden solche Dis-
pute nur halbherzig und sofern es unbedingt nétig ist, denn sie
wissen durchaus, dass Vernunft auch mit dem Alter und der Er-
fahrung kommt, nie aber aufgezwungen werden kann.
Die Ausbildung an der Akademie von Licht und Dunkelheit
beruft sich auf die Ideale Rohals, so dass neben dem reinen
Lehrstoft auch die personliche Erkenntnis eine wichtige Rolle
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einnimmt. GroBere Anteile des tiglichen Lehrpensums sind
daher fiir eigenverantwortliches Studium reserviert und sollen
auch dem Studium philosophischer Schriften dienen. Dabei
werden allerdings ‘finstere’ Lehrinhalte von den Scholaren
fern gehalten, um die jungen und beeinflussbaren Geister
nicht zu verderben.

DvaLrismvus vorn LicaT vip DUnKELHEIT
Dualismus verschiedenster Art war schon immer eine starke
Strémung in Nostria und Andergast und auch die Kirchen
der Zwélfe haben diese Lehrmeinung schon vor langer Zeit
anerkannt und akzeptiert, auch wenn sie mitunter den Aus-
legungen der obersten Kirchenfiihrungen widersprechen. Die
an der Akademie lange Zeit fest zum Lehrplan gehérende Aus-
prigung des Dualismus (die sich teils gehorig von der deutlich
sektiererischen Ausprigung im Svellttal unterscheidet) glaubt
an den Ausgleich zwischen den kosmischen Kriften von Licht
und Dunkelheit, die mitunter mit Gottern assoziiert werden
(etwa Praios fiir das Licht und Boron fiir die Dunkelheit),
manchmal jedoch auch als Allegorien gesehen werden. Nie-
mals werden jedoch die Dimonen oder andere finstere Krea-
turen als Teil dieses Gleichgewichts gesehen, denn sie stehen
auferhalb der Schépfung. Das Bése hat jedoch durchaus Platz
in der Weltsicht des nostrischen Dualismus, wenn es von Men-
schen gemacht ist — denn wie solle man das Gute erkennen,
wenn es kein Boses auf der Welt giibe?

Die Magier aus Nostria sehen sich spitestens seit der Herr-
schaft der Spektabilitit Sagitta von Drachwill als Kraft des
Lichts, denn als die Dunkelheit stirkeren Einfluss erlang-
te, zeigte die Sphire des Gleichgewichts erstmals eine St6-
rung der Ordnung an. Daraus schlossen die Magister, dass
die Akademie unbedingt zur Seite des Lichts geh6ren miisse,
um gegen die groBe Zahl des Bosen auf der Welt vorzugehen.
Inzwischen hat die Bedeutung des Dualismus fiir die Akade-
mie abgenommen, denn schon die ehemalige Spektabilitit Yas-

mina von Lyckmoor verbannte es aus den festen Lehrplinen.
Dennoch hingen einige Magister weiterhin dieser Lehrmei-
nung an und geben sie auch an Scholaren weiter. Wer dem Weg
des Dualismus folgt, hat oft eine eher einfache Weltsicht und
tendiert mitunter zu Naivitit und Schwarz-WeiB3-Denken.

Doch auch wenn der Dualismus offiziell nicht mehr zum
Lehrplan gehért, haben einige Tugenden, die in den letzten
Jahrhunderten dank der Hinwendung zu dieser Glaubensrich-
tung von groBer Wichtigkeit in der Ausbildung der Scholaren
waren, auch heute noch nicht in ihrer Bedeutung eingebiift.
Tugendhaftigkeit, Bescheidenheit und Bodenstindigkeit sind




weiterhin von grofer Wichtigkeit und werden jedem Schiiler
mit auf den Weg gegeben.

DiE LEifunGc DER AKADEMIE

Eher ungewdhnlich fiir eine Akademie der WeiBlen Gilde ist
die in Nostria etablierte Art der Auswahl der Spektabilitit. Alle
fiinf Jahre findet eine Wahl statt, an der alle Magister und in
der Akademie lebenden Adepten jeweils eine Stimme haben
und einen aus ihrer Mitte zur Spektabilitit wihlen. Dabei ist
es niemandem gestattet, mehr als zwei Amtszeiten auszufiil-
len, um die zu starke Konzentration von Macht in einer Hand
zu vermeiden. Bisher hat das Collegium Canonicum, das jede
neue Spektabilitit einer weilen Akademie bestitigen muss, der
Wahl der Akademieangehérigen stets zugestimmt und keinen
Versuch unternommen, sich in diese Praxis einzumischen.
Diese Methode der Bestimmung der Akademieleitung riihrt
aus den schlechten Erfahrungen mit der despotischen Spekta-
bilitat Sagitta von Drachwill vor einigen hundert Jahren. In der
Folge schworen die Magier der Akademie sich, dass nie wieder
so etwas vorkommen dirfe, um das Gleichgewicht nicht zu
beschidigen.

Hanpwerk vip HanbEL

Eine wichtige Stellung im Alltag der Akademie nehmen Han-
del und Handwerk ein — und dennoch sind die nostrischen
Magier keineswegs als Krimerseelen verschrien. Denn die
starke Konzentration auf handwerkliche Fihigkeiten riihrt
auch aus einem ganzheitlichen Ansatz der Umwelt- und Ob-
jektmagie heraus. Ein Grundsatz der Akademie besagt, dass
man “nur das wirklich mit Magie zu formen vermag, was man
auch mit der Hand formen kann”. Aus diesem Grund muss
jeder Scholar mindestens die Grundziige eines Handwerks er-
lernen und dafiir einen Teil seiner Zeit mit den profanen Be-

diensteten der Schule verbringen. Ein positiver und durchaus
gewollter Nebeneffekt ist die daraus resultierende gleichzei-
tige moralische Erziehung der Jungmagier, denn ihnen wird
auf diese Weise beigebracht, Respekt auch vor profanen Fi-
higkeiten zu haben und die Bediensteten nicht herablassend
zu behandeln.

Eine mindestens ebenso positive Begleiterscheinung ist die gro-
Be Zahl an Giitern, die jedes Jahr anfallen und zu barer Miin-
ze gemacht werden. Aus diesen Erlésen konnte die Akademie
schon vor langer Zeit weite Lindereien erwerben und gebietet
heute tiber groBe Teile des Umlandes bis in mehrere Meilen
Entfernung. Hier bestellen Fronbauern die Felder der Akade-
mie und erméglichen mit den erwirtschafteten Uberschiissen
nicht nur die Versorgung der Akademie, sondern auch die Er-
wirtschaftung bescheidener Uberschiisse. So ist die Akademie
von auswirtigen Geldgebern unabhiingig, denn durch die re-
lative Gentigsamkeit und Bescheidenheit in weltlichen Dingen
ist auch der Bedarf an Finanzmitteln cher gering.

Ein RunbGAanG DURCH DIE
ARaDEmMIE von LicHaT vop DuvnkeLHEIT

LEGENDE & - Telder

6 — Bauernkaten

Die Akademie von Licht und Dunkelheit liegt etwa drei
Meilen flussaufwiirts von Nostria am Ufer des Tommel. Von 1 — Hauptgebiude

2 — Wirtschaftsgebdude und Werkstatt
3 — Palisade und Wassergraben

4 — Stall

aufen wirkt das Gebdude eher wie das Anwesen eines rei- 7 — Kriutergarten
8 — Meditationsweiher

9 — Weide

chen GroBgrundbesitzers, denn es ist von einer vier Schritt

hohen Palisade (3) mit Wassergraben umgeben, iiber die
nur das priachtige und im spitbosparanischen Stil errichtete
Hauptgebdude (1) und das Wirtschaftsgebdude (2) herausra-
gen. Da das zweifliiglige Tor jedoch stets gedftnet ist, kann ein
Besucher oder Reisender jederzeit einen Blick auf die schmu-
cke Allee und den wild-romantischen Garten werfen. Hier
kann man oft einzelne Schiiler und Magister beim Unterricht
im Freien sehen, aber auch den Bediensteten der Schule bei der
Arbeit zusehen. Besonders beliebt ist der Meditationsweiher
(8), an dem mitunter auch der NIHILOGRAVO geiibt wird
— um gleichzeitig nicht zu hart zu fallen, wenn etwas schief
lduft. Eigentlich ist die Briicke tiber den kleinen Weiher jedoch
zur Meditation gedacht und wird von einigen Magistern selbst
im schlimmsten Sturm hierfiir genutzt.

Der Akademie gehéren weitldufige Lindereien rund um die-
sen Komplex, darunter etwa etliche Felder (5), die von seit Ge-

nerationen im Fron der Akademie stehenden Bauernfamilien
bestellt werden. Thnen gilt der Neid manch anderer Bauern
der Umgebung, denn die Akademie behandelt ihre Bauerleu-
te sehr gut — besser als mancher Adliger der Umgebung. Wei-
terhin besitzt die Akademie eine eigene und hoch angesehene
Rinder- und Ziegenzucht. Im zugehérigen Stall (4) miissen
die Scholaren ungeliebte Strafaufgaben erledigen, wenn sie ge-
gen die Schulregularien verstoBen.

Das HavPTGEBAVUDE

Vor langer Zeit war das heutige zentrale Gebiude der Akade-
mie der Sommersitz eines nostrischen Adligen, doch schon seit
Jahrhunderten befindet es sich im Besitz der Zauberschule.
Das Gebiude hat zwei Stockwerke und eine von einem siu-
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lenumlaufenen Dach halb tiberspannte Terrasse oberhalb des
hochsten Stocks. Das gesamte Gebidude strahlt eine Erhaben-
heit aus, die man im ganzen Kénigreich kaum noch findet,
denn im Unterschied zu vielen alten Hiusern wurde die Aka-
demie nie in den Kriegen der letzten Jahrhunderte in Mitlei-
denschaft gezogen.

Jeder Besucher betritt zuerst die Veranda, die von einem von
schlanken Sidulen getragenen Vordach tiberspannt wird und
zum Verweilen einlddt. Hier befinden sich einige Sitzgruppen,
in denen sich Mitarbeiter und Bedienstete der Akademie glei-
chermaBen gerne zum Plausch aufhalten. Hinter dem einst-
mals sicher prichtigen und heute von Griinspan {iberzogenen
Eingangsportal liegt eine groBe Eingangshalle, die Halle von
Licht und Dunkelheit, in der auch mit der Sphire des Gleich-
gewichts das wichtigste Kleinod der Akademie steht. Die Hal-
le wird zu wichtigen Feiertagen mit prichtigem Zauberwerk
geschmiickt, um die Dualitit von Licht und Dunkelheit zu
zelebrieren. Bei den Scholaren besonders beliebt ist das Versen-
kungsfest, wenn die ganze Halle in DUNKELHEIT getaucht
wird und eine Schnitzeljagd die Jingsten durch die lichtlose
Halle fiihrt.

Von der Eingangshalle fithren Ginge in die weiteren Bereiche
des Erdgeschosses, hier befinden sich neben einigen Schreib-
stuben vor allem die grofe und sich tiber beide Stockwerke
erstreckende Aula und der wie in Geschichten aus dem alten
Bosparan eingerichtete Salon der Magister, komplett mit Lie-
gen und Mosaiken an der Wand. Von der Aula fiihrt eine grofe
Freitreppe auf die Empore und von dort weiter in den ersten
Stock. Einen weiteren und deutlich weniger spektakuliren Zu-

gang zum Obergeschoss gibt es im gegeniiberliegenden Ostteil
des Gebiudes, in dem auch die Rdumlichkeiten der Magister
und die recht schlichten Gemicher der Spektabilitit liegen.
Lebensmittelpunkt der Scholaren ist der erste Stock, hier lie-
gen nicht nur ihre nach Geschlechtern getrennten Schlafsile
und die kleineren Kammern der Studiosi, sondern auch die
diversen Zauberkammern und Seminarrdume. Diese sind ge-
nau wie die Schlaf- und Wohnridume der Zauberschiiler sehr
karg ausgestattet, sollen sie doch zu Bescheidenheit und An-
stand erzogen werden.

Nicht von ungefihr halten sich viele Scholaren daher in ih-
rer freien Zeit lieber auf der groBen Dachterrasse auf, sofern
das Wetter es zuldsst. Hier kann man in den freien Stunden
stets spielende und schwitzende Kinder treffen, nur lose von
cinem Magister beaufsichtigt. Wahre Attraktion hier oben ist
jedoch der kleine Schrein des Praios, der sich unter dem von
Sdulen getragenen Dach befindet. Dieser wurde einst von der
verfemten Spektabilitdt Sagitta von Drachwill errichtet, der Sa-
ga nach, um einen Ausgleich zu ihrer geplanten Etablierung
eines ‘dunklen’ Ausbildungszweiges zu schaften.

Im Keller befanden sich frither einige Vorratsraume, die jedoch
seit einer kaum zu bekimpfenden Rattenplage vor einiger Zeit
kaum noch genutzt werden. Statt dessen wird hier nun allerlei
Gertimpel gelagert und die Scholaren wagen sich zu allerlei
Mutproben in die stets etwas kithlen Riume hinab.

Das WirRTSCHAFTSGEBAUDE

Das eher funktionale Wirtschaftsgebiude stellt einen deutli-
chen Kontrast zum schmucken Hauptgebdude dar und wirkt
cher wie eine Baracke. Dennoch versuchen die etwa drei Dut-
zend hier lebenden Knechte und Migde der Akademie, durch
den Bewuchs mit Efeu und die Anbringung von Kisten voller
Blumen an jedem Fenster etwas Wohnlichkeit in ihrem Domi-
zil herzustellen — denn hier befinden sich nicht nur die meis-
ten ihrer Arbeitsriume, sondern auch ihre Wohnstitten. Alles
folgt hier der strengen Hand von Dythlind Moosacker, die alle
profanen Geschiifte der Akademie tiberwacht.

Neben gewshnlichen Einrichtungen wie einer Waschkiiche,
Vorratsriumen, einer Schneiderei und was eine Magierschu-
le sonst alles bendtigt, gibt es auch einige Werkstitten. Hier
werden Holz- und Lederwaren, Kleider und Tépferei fiir den
Verkauf hergestellt — und auch, um die Magierschiiler hier die
Grundziige eines Handwerks zu lehren. Wihrend viele der
Bediensteten die Arbeit mit den jungen Scholaren schitzen,
haben sich die Knechte und Migde der hauseigenen Braue-
rei und der an das Lehrlabor angeschlossenen Schnapsbren-
nerei mit einigen der besonders renitenten Halbswiichsigen
herumzuschlagen.

Auch die im Hauptgebiude arbeitenden Angestellten der
Akademie nichtigen im Wirtschaftsgebdude, ebenso wie jene
Besucher der Akademie, die nicht von Stand sind. Diese kén-
nen jedoch stets auf Obdach hoffen, denn eine Grundregel der
Akademie ist es, niemanden abzuweisen. Dies gilt auch fiir das
kleine Spital, in dem sich Medica und Scholaren auch den Ver-
letzten und Kranken des Umlandes annehmen.
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PERSONEND DER AKADENIIE

Damiro von Lyncwyn, MAaGisTER maGnvUs
TransrormatoRricvs, SPEKFaBiLiTAT

Der Spross alten nostrischen Adels (*987 BF, blonder
Vollbart, gutmiitiges Wesen) lehrt schon seit {iber
zehn Jahren an der Akademie und lebt das Credo
der alten Akademie geradezu. Fiir ihn ist das Gleichge-
wicht zwischen Licht und Dunkelheit nicht nur ein leerer
philosophischer Lehrsatz, sondern ein Ziel zur Ausrichtung
des eigenen Lebens. Daher kommt es auch, dass er zwar als
junger Mann in einem Scharmiitzel gegen die Andergas-
ter sein linkes Auge verloren hat, heute aber zu den
groBten Befiirwortern eines dauerhaften
Friedens zihlt. Dennoch steht er im
Gegensatz zu seiner Amtsvorginge-
rin fiir eine starke Rolle der Akade-
mie in der Politik Nostrias und soll
zu den wichtigsten Beratern der Kéni-
gin zdhlen.

Dieses Einstehen fiir die alten Werte der
Akademie und fiir eine stirkere Involvie-
rung der Magier in die Geschehnisse
der Region waren es auch, die ihm
1034 BF dazu verhalfen, die Wahl zur
Spektabilitit zu gewinnen, denn viele
Angehorige der Akademie teilen seine
Uberzeugungen — oder lassen sich zumindest von

dem brillanten Rhetoriker tiberzeugen. Denn Danilo fihrt vie-
le Einzelgespriche mit Unterstiitzern wie Kritikern, um sich
ihre Note und Sorgen anzuhéren. Seine groBten Fiirsprecher
loben dabei vor allem seine Besonnenheit, denn er nutzt sein
neues Amt nicht etwa zur raschen Durchsetzung seiner Ziele,
sondern setzt auf einen behutsamen Wandel.

Yasmine von LyckmooR, IMaGistra maGcna
TransrormatToRrica, LEGata, EPHORA
macicag, CELEBRanTia Vize-SPErTaBiLiTAT
Zehn lange Jahre, von 1024 bis 1034 BF, leitete die resolute
Objektmagierin (¥*973 BF, grauer Dutt, streng und distan-
ziert) die Geschicke der Akademie, bevor sie turnusgemif3
das Amt der Spektabilitit riumen musste. Doch obwohl mit
dem neuen Akademieleiter Danilo einer ihrer groBten Kri-
tiker ihr Nachfolger wurde, ist Yasmine weiterhin eine ein-
flussreiche Person in der Akademie. Die neue Spektabilitit
reichte seinen Kontrahenten die Hand, indem er Yasmine zu
seiner Stellvertreterin machte und sie auch mit weiteren ver-
antwortungsvollen Amtern ausstattete, um von ihrer Erfah-
rung zu profitieren. So verbringt sie heute fast mehr Zeit in
der Schreibstube als im Lehrsaal.

Politisch gesehen ist Yasmine die gréBte Widersacherin ihres
Nachfolgers, denn sie hilt wenig von der Aufweichung der
erst von ihr initilerten und mit viel Nachdruck betriebenen
Anderung des Stundenplans, der weg vom “veralteten Dualis-
mus aus lingst vergangenen Tagen” fithrte. Und auch Danilos
Wunsch einer stirkeren Einbindung der Akademie in die nost-
rische Politik stellt sie sich entgegen, denn ihrer Meinung nach
ist die Neutralitit eines der hochsten Giiter der Zauberschule.

Yasmine ist zwar eine duBerst strenge Lehrmeisterin und bei
manchen Schiilern gefiirchtet, Grund haben dafiir jedoch nur
die faulen und uneinsichtigen Scholaren. Vielmehr hat sie ein
Talent dafiir, die vielversprechendsten angehenden Magier
schon frith zu erkennen und diese gezielt zu fordern.

CairBRE AROSTATTER,
IMaGcistra ORDINARIA
TransrormaTorica, REGEnTa
Die junge Tochter Havener Kaufleute (*1002
BF, langes blondes Haar, hilfsbereit und zu-
packend) war eine der liebsten Schiilerinnen
der ehemaligen Spektabilitit und diente
nach ihrem Abschluss einige Zeit als ihre
personliche Sekretdrin, bevor sie in ihrer
Heimatstadt in einige distere Machen-
schaften verstrickt wurde. Die dort ge-
sammelten Erfahrungen haben aus
dereinstetwas zogerlichen Magierin
eine forsche und entschlossene Frau
gemacht — Eigenschaften, die Cairb-
re in dem nach ihrer Riickkehr an ih-
re Heimatakademie erlangten Amt als
Regenta sehr zu Gute kommen.
Die hiibsche Frau hat die Dunkelheit
gesehen und ist daher eine um so stirke-
re Verfechterin des Lichts — auch wenn bése
Zungen behaupten, sie wiirde der Sicht Yasmina
von Lyckmoors nur folgen, da sie ja stets tite, was die Vize-
Spektabilitit sage. Dies stimmt zwar nicht, doch ist Cairbre
in der Tat eine der engsten Vertrauten ihrer ehemaligen Lehr-
meisterin geworden.

WEITERE PERSONEN

@ Gerbald Griinzweig, Magister emeritus mutandus (*932
BF, kahlkopfig und verschrumpelt, schwerhérig) ist gewisser-
mabBen die gute Seele der Akademie. Schon mehrfach wurde er
von schweren Krankheiten heimgesucht, doch noch hat Boron
ihn nicht zu sich gerufen. Er ist eine moralische Instanz an der
Akademie und hat, auch wenn er nicht mehr selbst lehrt, stets
ein offenes Ohr fiir jeden Scholaren und Besucher — und er-
zihlt ihnen manch Sage und Legende aus fritheren Tagen.

@ Dythlind Moosacker (*999 BF, kurze braune Haare, trink-
fest) ist zwar nicht magisch begabt, gehért aber zu den einfluss-
reichsten Personen der Akademie. Thr unterstehen alle profanen
Bediensteten, ebenso wie die Uberwachung der an die Akade-
mie angeschlossenen Betriebe und Hoéfe und der Verkauf der
erwirtschafteten Waren. Da niemand so gute Ubersicht iiber
die Finanzen der Akademie hat, versucht sich jeder Magister
besonders gut mit ihr zu stellen, um seine eigenen Projekte und
anderweitige Ausgaben bewilligt zu kriegen.

@ Magister Drax ist nicht so sehr eine einzelne Person, son-
dern seit iiber 80 Jahren traditionell der Name der von Magis-
tern wie Scholaren gleichermalen geliebten Akademiekatze.
Friither war es iiblich, die Katzen zu nummerieren, doch seit
nach dem Tode von Magister Drax VI. mehrere Nachfolger in
kurzer Folge starben, hat die Spektabilitit zur Behiitung der
jiingeren Scholaren von dieser Tradition Abstand genommen.
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Die HELDED an DER AKADENIIE
von LiceatT vnop DuvnkReLHEIT

Nostria ist die einzige Akademie der Westkiiste zwischen
Grangor und Thorwal — und auBerdem die einzige weie
Akademie im gesamten Nordwesten. Entsprechend gibt es fiir
Helden trotz der abgelegenen Lage manche Griinde, die Aka-
demie bei Fragen beziiglich magischer Phinomene aufzusu-
chen. Gerade wenn es um vermutlich magische Verinderung
ganzer Landstriche oder dhnliche Formen der Umwelt-Magie
geht, muss die nostrische Zauberschule als Koryphie nicht nur
ithrer Region angesehen werden. Dazu kommt die unbestritte-
ne Expertise der Schule in philosophischen Fragen, aber auch
beziiglich Geschichtskunde der streitenden Reiche oder man-
cher obskurer Naturkulte, so dass sie auch in solchen Fillen als
Ansprechpartner dienen kann.

Reisende und Bittsteller werden stets freundlich empfangen
und auch der Zugang zur Spektabilitit ist auf relativ unbiiro-
kratischem Weg moglich. Die Nostrier schitzen Besucher aus
fremden Landen und lassen sich auch gerne auf philosophische
Dispute ein, so lange die Sitten gewahrt bleiben und Riicksicht
auf die Befindlichkeiten des Instituts genommen wird.

DiensTLEISTUNIGED

Die Akademie von Lichtund Dunkelheitistin weitem Umkreis
die einzige gildenmagische Stitte, an der magische Dienstleis-
tungen erworben kénnen — und dennoch hat diese Monopol-
stellung nicht zu hohen Preisen fiir die einzelnen Leistungen
gefiihrt. Viel eher verstehen sich die hiesigen WeiBmagier in ei-
ner Vorkidmpferrolle gegen Druiden und Hexen des Umlandes
und sehen sich auBBerdem in der Pflicht, dem Volk mit ihren
Gaben zu helfen — auch wenn das Volk Hexen und Druiden
eigentlich sehr schitzt. Deshalb werden grundlegende Dienste
selbst dem einfachen Volk fiir sehr niedrige Preise angeboten.
Und tatsichlich finden sich deutlich mehr Bittsteller in der
Zauberschule ein, als dies in vergleichbaren Einrichtungen der
rechten Hand der Fall ist.

Eine Besonderheit der Akademie von Licht und Dunkelheit
stellt dabei der Exorzismus von Geistern dar, der zwar nicht
gerade in das Spezialgebiet der Akademie fillt, aber dennoch
im von Jahrhunderten der Kriege gezeichneten Kénigreich
Nostria immer wieder dringend benétigt wird.

Dienstleistun

DiE BiBLiOoTHEKR
Die Bibliothek der Akademie zu Licht und Dunkelheit kann

sich rithmen, zu den gréBten Schriftensammlungen in ganz
Nostria und Andergast zu gehéren — und ist dennoch vergli-
chen mit den Bestidnden vieler anderer Zauberschulen eher be-
scheiden zu nennen. Trotz dieser Umstinde verbergen sich in
der schon seit Jahren nur wenig geordneten Bibliothek manche
Schitze, vor allem auf dem Gebiet der Philosophie haben Ge-
nerationen von Magistern eigene Uberlegungen zusammenge-
stellt. Eine herausragende Stellung nehmen dabei die Splizzer
von Licht und Schatten ein, das Werk des verehrten Akademie-
griinders Dramion. Viele der Werke beschiftigen sich mit dem
traditionellen Dualismus, aber auch obskurere Werke finden
sich hier, die gar Uberlegungen zu nicht-menschlichen oder
eher randstindigen Gottern anstellen. Seit vor wenigen Jah-
ren in einem scheinbar harmlosen Buch tiber die Dualitit von
hellem Licht und tiefstem Schatten ganze Abschnitte gefun-
den wurden, die aus den Dreizehn Lobpreisungen kopiert wur-
den (selbstverstindlich landete das fragliche Buch umgehend
in der Asservatenkammer), wurde schon eine grundlegende
Uberpriifung und gegebenenfalls Siuberung der Bibliothek
ins Auge gefasst. Doch dieses Vorhaben wurde angesichts vieler
anderer Aufgaben und der Singularitit des Ereignisses schlicht
vergessen — oder zumindest hat die Akademieleitung keinerlei
Anstrengungen mehr in diese Richtung unternommen.

Immens: —

Sehr grof: —

Grof3: Geschichtswissen, Gétter/Kulte, Magica transforma-
torica, Philosophie, Sagen/Legenden

Ansehnlich: Magica clarobservantia, Magica mutanda, Magi-
ekunde, Pflanzenkunde, Rechtskunde

Hinlinglich: Heilkunde, Magica contraria, Magica curativa,
Magica theoretica, Sternkunde, Tierkunde, diverse Han-
dwerkstalente

Gering: diverse, darunter Alchimie und Magica combattiva
Minimal: diverse, darunter Magica invocatio und Magica
controllaria




Zu den bedeutenden Einzelstiicken der Akademiebibliothek
gehort eine reich bebilderte Ausgabe des Almanachs der Wand-
lungen, die gemeinsam miteinigen anderen magischen Biichern
durch Spenden der letzten Zeit erworben wurden. Durch diese
Zuwendungen nach der Kronung der neuen Kénigin konnte
gerade der arkane Teil der Sammlung grundlegend erweitert
werden. Hingegen schon linger im Besitz der Akademie befin-
det sich eine Tempelversion des Buches Essentia Obscura. Von
dieser wiirde sich die Schule vermutlich nur im Tausch gegen
das begehrte Wind- und Flautenzauberei trennen, fiir das man
auch gutes Gold zu zahlen bereit wire.

ZweEeitstupivm

Nach Nostria mag sich ein jeder WeiBmagier wenden, der sich
in Umwelt- oder Objektmagie weiterbilden méchte, denn auf
diesen Gebieten ist die Zauberschule in der ganzen Gilde fiih-
rend. Und seit die Hinwendung zum Dualismus nicht mehr
von jedem Zweitstudenten verlangt wird, finden sich auch
deutlich mehr Magier zur Fortbildung ihrer magischen Fihig-
keiten ein, als dies frither der Fall war.

Beztiglich der Regularien hilt man sich streng an die Vorgaben
der WeiBen Gilde, erwartet einwandfreien Leumund (den man
durch entsprechende Empfehlungsschreiben vorweisen muss)
und auBerdem eine Beteiligung an den tiglichen Arbeiten in
der Akademie. Hierbei kann sich der Magier aussuchen, ob er
lieber in die tigliche Lehre eingebunden wird oder Dienstleis-
tungen fiir die Bittsteller leistet, die immer wieder an die Aka-
demie herantreten.

ABENTEVER AT DER AKADEMIE
von LicHT vnp DunkeLHEIT

Abenteuer an der Akademie kénnen sich vor allem mit dem
Konflikt zwischen den verschiedenen Stromungen innerhalb
des Lehrkorpers befassen. Zwar wiirden beide Seiten nicht ei-
nen direkten Streit heraufbeschwéren wollen, doch die Motive
der jeweiligen Gegner wollen untersucht und weitere Unter-
stiitzer — auch auflerhalb der Akademie — gewonnen werden.
Mogliche Intrigen kénnen aber auch vom nostrischen Adel
ausgehen, der eine stirkere politische Einbeziehung der
Akademie wiinscht und sich damit nicht nur im Widerstreit
mit der ehemaligen Spektabilitit befindet, sondern auch mit
der Konigin.

Dariiber hinaus kénnen die Expeditionen Danilos beziig-
lich des Standortes der alten Akademie und anderer Relikte
der Griinderzeit die Hilfe von Helden erforderlich machen,
denn keineswegs sind Nostrier Magier besonders erfahren in
der Wildnis.

DER GiFfscCHRANK

Die Asservatenkammern der Akademie sind nicht sonderlich
gut gefiillt, denn nur selten werden in der abgelegenen Wildnis
Nostrias gefihrliche Einzelstiicke gefunden — und noch sel-
tener werden sie der Akademie tibergeben. Einige besondere
Stiicke finden sich hier dennoch:

@ Vor cinigen Jahrzehnten hatte der beriichtigte Echsen- und
Insektenforscher Drinji Barn im nicht weit entfernten Ingfalls-
peugen sein Domizil bezogen. Nach seinem Verschwinden

riistete die Akademie eine Expedition aus, um gefihrliche Ar-

tefakte zu sichern — und fand das Haus bereits gepliindert vor.
Einzig die Statue einer Kiichenschabe von etwa Katzengrofe
konnte geborgen werden. Bis heute hat niemand an der Schule
bemerkt, dass es sich keinesfalls um eine simple verzauberte
Statue handelt, sondern um eine versteinerte magische Krea-
tur, in deren Bauch ihre ebenfalls versteinerte Brut nur darauf
wartet, freigelassen zu werden.

@ Das einzige Buch der Asservatensammlung ist das philo-
sophische Werk, in dem vor einigen Jahren mehrere Seiten Ab-
schrift aus der Lobpreisung des Namenlosen, eingebettet in den
gewohnlichen Text, gefunden worden. Spektabilitit von Ly-
gnwyn hat zwar den Magistern auf Antrag aus dem Collegium
die Erforschung des Werkes gestattet, gleichzeitig aber verfiigt,
dass niemand das Buch alleine studieren diirfe. Zu groB ist die
Furcht davor, dass selbst gestandene Magier von den Einfliiste-
rungen beeinflusst werden kénnten.

@ Zu den groBten Kleinodien der Akademie gehéren zwei
kleine Gefifie aus purem Bergkristall, in denen die Essenz der
Sphire des Gleichgewichts abgefiillt werden kann. Einen Mond
lang kann mit diesen kleinen Phiolen das Gleichgewicht der
direkten Umgebung (bis zu 10 Schritt um den Triger herum)
beobachtet werden, dhnlich wie bei der Sphire. Doch nach die-
sem Zeitraum verliert die gefangene Essenz ihre Wirkung und
das GefidB3 muss neu aufgefiillt werden. Nur selten gibt die Aka-
demie diese ebenfalls von Rohal stammenden Stiicke an Frem-
de weiter — doch bereits zweimal konnten tapfere Helden mit
ihrer Hilfe groBes Unheil in nostrischen Landen abwehren.

GEHEIimMMiSSE DER ARADEMIE

@ Der Lehrkérper istin der Frage der zukiinftigen politischen
Ausrichtung der Akademie stirker gespalten, als dies mitunter
nach AuBlen den Anschein hat. So haben einige Magister und
Adepten in der letzten Spektabilititswahl unter anderem auch
deswegen Danilo von Lyngwyn unterstiitzt, damit nach einer
Phase starker Reformen unter Yasmine wieder etwas Ruhe ein-
kehrt. Dadurch ist Danilos Riickhalt unter den Magiern aber
auch geringer, als er selbst manchmal ahnt — ein Umstand,
iiber den er noch stolpern konnte, spitestens bei einer geplan-
ten zweiten Amtszeit.

@ Dic Akademie ist besonders stolz -auf ihre Kenntnis des
ZAGIBU, der hier sogar in gildenmagischer Reprisentation
vorliegt. Wihrend man nach Auflen hin von einem uralten
Pakt mit einem Kobold spricht, sicht die Wahrheit anders aus:
Schon der Akademiegriinder Dramion Schattenherz hat vor
Jahrhunderten einen Kobold gefangen und ihn gezwungen,
sein Wissen weiterzugeben. Dieser Umstand ist nur einigen
Magistern bekannt, auch sie ahnen jedoch nicht, dass der Ko-
bold seit tiber 400 Jahren in einem geheimen Kellerraum unter
der Akademie im magischen Bann sitzt — ein Bann der lang-
sam schwicher wird.

@ Der Keller besitzt noch einige Geheimkammern aus alten
Tagen, die heute keinem Mitglied der Akademie mehr bekannt
sind — auch wenn es allerlei Geriichte gibt. So sprechen alte
Schriften von einem Vermichtnis des Akademiegriinders, eini-
ge vermuten gar das namensgebende ‘Schattenherz’, ein Arte-
fakt von dhnlicher Macht wie die Sphire des Gleichgewichts,
irgendwo unter der Akademie.
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@ Spektabilitit Danilo zeigt groBes Interesse an der Zau-
berschule der Dunklen Zeiten, die von manchen Magiern als
Vorldufer des heutigen Instituts gesehen wird. Die Schule soll
irgendwo im Umland Nostrias gelegen haben, ihre genaue La-
ge ist heute unbekannt. Immer wieder schickt die Spektabilitit
Expeditionen aus, um mehr tber die Griinderzeit herauszu-
finden und vielleicht auch alte Relikte zu bergen.

& Der Meditationsweiher ist von leichter Magie durchdrun-
gen, weshalb er auch eine leichtere Einstimmung auf astrale
Stromungen ermdglicht. Im Gegensatz zum Glauben vieler
Scholaren lebt in ihm jedoch keine magische Kreatur wie etwa
eine Nymphe. Sollte aber jemals ein solches Wesen durch die
Vernichtung seiner Heimat bedroht sein, kénnte man — auch
mit Einverstindnis der Magier — hier ein neues und héchst
brauchbares Heim fiir es finden.

@ Dic Sphire des Gleichgewichts wurde den Magiern zwar
von Rohal selbst iibergeben, der innere Kern (die eigentliche
Kugel aus Licht und Dunkelheit) hat jedoch auch der Weise
nur bei einer Expedition entdeckt. Sie ist ein Artefakt der Ba-
shuriden, eines uralten und zaubermichtigen Volkes, dessen
wahre Bestimmung kein Magier am Institut wirklich erkennt.
Sie ist in der Tat eine Art Gradmesser des magischen und kar-
malen Gleichgewichts einer Region und warnt dadurch davor,
wenn die helle oder die dunkle Seite (nach der Uberzeugung
der damaligen Erschaffer) Uberhand nimmt. Eigentlich diente
sie vor Urzeiten dazu, gezielt Orte groBer Konzentration einer
bestimmten Strémung zu finden, um hier besonders michtige
Rituale zu wirken — und diese noch zu verstirken. Die nostri-
schen Magier ahnen nicht, dass ihre eigenen Uberzeugungen
und Taten praktisch keinerlei Einfluss auf die Sphire haben.
Damit sie sich in eine bestimmte Richtung neigt, miissen schon
Krifte wirken, die weit iber ihre Macht hinausgehen.

SZEMARIOIDEE

_

Ubersicht

Der Kopf der Verschwérung ist die aktuelle Spektabilitit Da-
nilo von Lyngwyn, der bereits seit langer Zeit kontinuierlich
an seinem Ziel arbeitet, die Akademie im Sinne seines Herrn
zu wandeln. Dabei sind er und die Angehérigen seines Kultes
(darunter Magister, Adepten und Bedienstete gleichermalen)
nicht etwa rein auf Macht aus, sondern sehen sich in der Tradi-
tion alter Kulte des nostrischen Landes. Auch sie sind tatsidch-
lich Anhinger eines Dualismus und glauben, dass derzeit ihr

dunkler Herr zu schwach sei und das Licht daher Uberhand
habe — genau wie es vor einigen Jahrhunderten die damalige

Vorsteherin des Kultes, Sagitta von Drachwill, sah. Seit ihrem
Scheitern sind die Verschwérer jedoch vorsichtiger geworden.
Behutsam ist Danilo bis zu seiner jetzigen Position gelangt
und wird nun langsam Anstrengungen unternehmen, um alles
in seinem Sinne zu formen.

Pline

Teilweise nutzt der Kult den Dualismus, den er wieder ein-
fithren will, als Deckmantel, er ist jedoch auch Teil der eige-
nen Interpretation des Namenlosen. Die Kultisten wollen im
Verborgenen eine Ausbildung von magischen Dienern ihres
Herrn etablieren — unter dem Deckmantel der weimagischen
Schule. Das Fernziel ist dabei die Unterwanderung der Wei-
Ben Gilde selbst. Danilo glaubt, dass jene die am stirksten im
Lichte wandeln, blind fiir die Finsternis in ihrer direkten Um-
gebung sind.

Das Nahziel ist derweil vor allem die erneute Weihe eines Schrei-
nes seines Gottes in den Kellern (siche dazu auch weiter unten)
und die unauffillige Ausschaltung seiner groBten Konkurrentin
Yasmine. Noch schreckt Danilo aber vor zu starkem Vorgehen
zuriick, da er Angst vor der Sphire des Gleichgewichts hat.

Indizien und Vorgehen

@ Die Wahl Danilos war von langer Hand vorbereitet, einige
bisher verborgen fiir ihn arbeitende Angehériger des Lehrper-
sonals haben hier ihre Unterstiitzung fiir ihn kund getan. Und
andere bisherige Kritiker wurden durch den gezielten Einsatz
namenloser Liturgien auf Danilos Seite gezogen. Das iiberra-
schend deutliche Wahlergebnis hat Yasmine und Cairbre stut-
zig werden lassen, auch wenn sie eher noch profanen Betrug
vermuten wiirden.

@ Dic vielen Einzelgespriche, die Danilo mit Angehéorigen
der Akademie fiihrt, dienen vor allem der Indoktrinierung und
der Suche nach neuen Anhingern, auch unterstiitzt durch ent-
sprechende Liturgien. Es besteht die Gefahr, dass er sich dabei
zu weit vorwagt, auch wenn er bisher alle Fehler per NAMEN-
LOSEM VERGESSEN beheben konnte.

@ Die Siduberung der Bibliothek wurde auf dhnliche Weise
verhindert, hier schlummern noch immer entsprechend plat-
zierte Schriften des Kultes, die Unbedarften den Weg in die
Arme des Rattenkindes weisen sollen. Es besteht stets die Ge-
fahr, dass wieder jemand iiber ein entsprechendes Schriftstiick
stolpert und seine Bedeutung erkennt.

@ In einigen versiegelten Kellerriumen hatte Sagitta von
Drachwill einst als Gegengewicht zum Praios-Schrein auf dem
Dach einen Namenlosen-Schrein eingerichtet. Dieser konn-
te damals entweiht und versiegelt werden, heute ahnt kaum
jemand etwas von diesem Geheimnis. Danilo weill von dem
Schrein, kennt aber den Zugang nicht. Seine Suche bzw. die
seiner Handlanger kénnte irgendwann auffallen, wenn ihn et-
wa hier spielende Scholaren beobachten.

@ Auch die Rattenplage im Keller riihrt von der Nihe des
alten Schreins her. Sie ist damit ebenso wenig ein Zufall wie
der regelmiBige Tod der Akademie-Katzen. Magister Drax
muss jedes mal sterben, wenn er zu viel Aufmerksamkeit auf
die Rattenplage lenkt.
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@ Dic Ubertragung vieler bedeutsamer Amter auf Yasmine
hat Danilo vor allem vorgenommen, um seine stirkste Kriti-
kerin fiir sich zu vereinnahmen und sie von eigenen Nachfor-
schungen abzuhalten. Bisher hat er damit Erfolg, ihre treue
Freundin Cairbre hingegen ahnt von diesem Schachzug —auch
wenn sie nichts von den wahren Motiven weil3.

@ Dic Einschrinkung, dass Magister das in der Asservaten-
kammer lagernde Buch nur zu Zweit einsehen diirften dient
nur vordergriindig dem Schutz. Danilo sorgt stets dafiir, dass
einer der beiden Magister einer seiner Unterstiitzer ist, um so
die Meinungen der anderen Zauberlehrer zu erforschen und
sie eventuell gar auf seine Seite zu ziehen.

@ Der gefangene Kobold im Keller wurde ebenfalls durch
namenloses Wirken gefesselt, denn schon der Akademiegriin-
der war ein heimlicher Geweihter des Namenlosen. Sollte es
gelingen den Kobold zu befreien, kann er entweder zur Hilfe
werden oder aber zur wahnsinnig gewordenen Gefahr. In je-
dem Fall kann das Auffinden seines Verstecks Hinweise auf die
wahren Hintergriinde bringen.

Die Helden

Die Helden kénnen entweder eher zufillig auf erste Hinweise
stoBen, wihrend sie sich in der Akademie aufhalten, oder aber
direkt von Cairbre angeheuert werden. Sie hat aus ihrer Zeit

in Havena Erfahrung mit finsteren Kulten und ahnt bereits,
dass irgendwas nicht stimmt. Vor allem aber fiirchtet sie eine
zu starke Wandlung der Akademie durch die Intrigen Danilos.
Sie mag daher eine Heldengruppe anheuern, um unter einem
Vorwand etwas Zeit in der Akademie zu verbringen und Dani-
lo zu beobachten. Dabei kénnen die Helden schlieBlich auf die
Suche im Keller oder nichtliche Treffen stoBen, die eine erste
Fihrte zum Herz des Kultes bieten.

Dramatisch wird die Situation, wenn Danilo tatsichlich Zu-
gang zum alten Schrein findet und diesen wieder weiht — was
erneut eine Reaktion der Sphire des Gleichgewichts auslosen
wiirde und daher zu groBer Aufmerksamkeit fithren kénnte.
Ein Diebstahl der Sphire wire eine Méglichkeit, um hiervon
abzulenken.

Wenn erst das ganze Ausmal der Verschworung erst offen-
sichtlich ist muss zudem mit Magie und Schwert gegen den
Kult vorgegangen werden und am besten auch Verstirkung
organisiert werden. Gemeinsam mit den loyalen Teilen der
Akademie und den Kirchen und Orden der nahen Stadt kann
die Zelle ausgehoben werden. Der harte Kern des Kultes um
Danilo besteht aus fiinf Magiern, dazu einige Bedienstete. Der
Rest diirfte eher als Mitldufer gewertet werden und blickt nicht
hinter die wahren Absichten der Kultisten.




Vollstindiger Name: Ru-
najasko (thor.: ‘Gemein-
schaft der Wissenden’)
bzw. Halle des Windes

Thorwal
Gildenzugehorigkeit:
gildenlos

Spezialgebiet: Ausbildung von Elementarmagiern mit dem
Schwerpunkt auf Wind, Wasser und Eis, zum Teil als Kaper-
magier (Merkmale Umuwelt und Elementar)

GroBe: mittelgroB (unter Einbeziehung der Runenzauberer,
Magiedilletanten, Skalden und Bootsbauer grof3 bis sehr grof})
Spektabilitdt: Haldrunir Windweiser

Personen der Historie: Finduriel Windsinger, Firnelf und

legendirer Akademiegriinder (um 1250 v.BF); Haergard
der Sammler, Kapermagier wihrend der Priesterkaiserzeit
(382451 BF)

Bedeutende Abginger: Iskir Ingibjarsson, Skalde und ‘der
letzte Hjaldinger’ (*991 BF)

Fachliche Reputation: Fiir ihre Besinnung auf thorwal-
sche Traditionen bekannte Schule, der seit dem Gilden-
ausschluss 1025 BF in den Gilden nur wenig Wohlwollen
entgegen schligt.

Einfluss: groB in Thorwal; gering in gildenmagischen
Kreisen

Finanzkraft: hinlinglich (besonders durch Beuteanteile
aus Kaperfahrten)

Ausstattung: ansehnlich

Bibliotheksbestand: grof3

Hoch auf der windumtosten Vestanvindbodi, der Westwind-
klippe iiber Olport, stehen hinter einer schneeweilien Palisa-
de aus Firunsféhrenstimmen die Hallen der Runajasko. Wer
sich hier oben umschaut, wird sich kaum wundern, dass sich
die Schule vor allem mit den Elementen sowie der Verzaube-
rung der Umwelt beschiftigt. Wundern wird er sich allerdings
iiber herumtollende Kinder, das stete Sigen und Himmern
von Handwerkern und eine tiberraschend grof3e Zahl hier le-
bende Firnelfen. Denn nicht nur Magier werden in der Ru-
najasko ausgebildet: Getreu der hjaldingschen Wurzeln ist die
Meisterschaft der Magie nur eine von drei hohen Kiinsten.
Darum findet man hier auch Schulen der Skalden- und der
Schiffsbaukunst. Aulerdem legt man an der Runajasko grofen
Wert auf Zusammenhalt. Die Halle des Windes ist nicht nur
eine Schule, sondern auch eine Gemeinschaft der Lehrer und
Schiiler, deren Familien zum Teil schon seit Generationen hier
leben, dhnlich einer Ottaskin — auch wenn auf einen Schwur-
bund verzichtet wird, um eventuelle Eide auswirtiger Schiiler
nicht zu kompromittieren.

Diese unkonventionellen Unterrichtsmethoden, die Blutmagie
des Ottagaldr und angebliche Dimonenbiindelei haben dazu
gefiihrt, dass die Runajasko vor einigen Jahren aus der Grofen
Grauen Gilde des Geistes ausgeschlossen wurde. Gekiimmert
hat es in Olport kaum jemanden.

Die GescHicHTE DER HALLE DES WinDES
Die mythische und in alten Sagas besungene Griindung der
Runajasko ereignete sich im Jahr 1256 v.BF. Damals trafen die
hjaldingschen Siedler Olafjords mit Firnelfen unter der Fiih-
rung von Finduriel Windsinger zusammen. Er beschloss, die
Menschen in der Magie zu unterweisen und gilt als legendirer
Erster Lehrmeister der Schule. Seit jenen Tagen weilen immer
einige Firnelfen an der Akademie, um die ‘Rosenohren’ zu un-
terrichten, damit sie ihnen dereinst im letzten Kampf gegen
Pardona beistehen.

In den folgenden Jahrhunderten machten die Magier der Ru-
najasko vor allem als gefiirchtete Begleiter der hjaldingschen
Kaperfahrten in den Stiden des Kontinents von sich Reden. In
jenen Tagen bildete sich durch Vermischung von elfischer Zau-
berei und hjaldingscher Runenmagie eine ganz eigene Spielart
der Spruch- und Ritualmagie heraus, die in spiterer Zeit zur
Entwicklung der heutigen Gildenmagie beitrug.

Im Zuge der Besiedelung und Eroberung der thorwalschen
Gebiete durch die Klugen Kaiser im 3. Jahrhundert nach
Bosparans Fall erteilte die Runajasko den Angreifern eine or-
dentliche Lehre. Als sie das widerspenstige Olport belagerten,
entfesselten die Magier ein elementares Inferno, das die begon-
nene Zwingburg und die Krieger des Mittelreiches hinwegfegte
und sie so sehr veringstigte, dass sie fortan Stadt und Akademie
unbehelligt lieBen. Selbst die Priesterkaiser, denen die Zauber-
schule ein stindiger Dorn im Auge war, wagten sich nicht iiber
die Grauen Berge. Dafiir drangen die Magier Olports immer
wieder gegen die Sonnenlegionen vor. Beriihmtheit erlangte
Haergard der Sammler, der 422 BF mit seinen Windelementa-
ren eine komplette Legion der Sonnenritter ihrer strahlenden
Helme beraubte und so der Licherlichkeit preisgab. Auch die
Vernichtung der priesterkaiserlichen Flotte 431 BF war nur mit
Unterstiitzung der Wetterzauberer der Runajasko moglich.
Mit der Thronbesteigung Rohals des Weisen besserten sich die
Beziechungen zur Magierschaft in Olport, was 569 BF schlief3-
lich zur Aufnahme der Runajasko in die Gilde der Magier
fithrte. Innerhalb der heutigen Gilden gilt dies zugleich als of-
fizielles Griindungsdatum der Akademie. Vierzig Jahre spiter
erlitt die Schule ihren bisher herbsten Verlust: Der seuchen-
hafte Ausbruch von Orkenkritze, Blutigem Rotz und Blauer
Keuche in den Jahren 603 bis 605 BF raffte innerhalb kiirzester
Zeit einen GroBteil der Bewohner der Runajasko dahin. Kein
Zaubermittel wollte ithnen helfen, kein Trank sie retten. Da
man bis dato das eigene Wissen nach thorwalscher Tradition
nur miindlich weitergegeben hatte, gingen groBe Teile der
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Geheimnisse der Akademie verloren. Vor allem die Runenma-
gie, deren Meister allesamt das Zeitliche segneten, sollte erst
Jahrhunderte spéter wieder rekonstruiert werden. In der Folge
wurde es still um die Runajasko. Erst die Fahrten Hyggeliks
des Grofsen zwischen 890 BF und 913 BF lieBen sie wieder in
Erscheinung treten. Seine Drachenschiffe hatten immer Wind

in den Segeln, kein Unwetter konnte sie aufhalten und seine
Seerduber stiirmten iiber Regenbogenbriicken Schiffe und
Festland des Horasreiches und des tiefen Stidens.

Doch vollends aus ihrem langen Winterschlaf erwachte die
Halle des Windes erst durch Swafnirs Hilfe selbst: Durch eine
Vision durch die Fiigung des Gottwals fand 1020 BF die Ge-
weihte Bridgera Karvsolmfara verborgene Kammern unter der
Runajasko. In diesen entdeckte man alte Runenzauber wieder.
Als im Horasisch-Thorwalschen Krieg in einem Seegefecht
am 13. Praios 1024 BF Kapermagier aus Olport erstmals wie-
der ein Runenritual webten, regte sich der schon lange bro-
delnde Unwille in einigen Akademien der Grauen Gilde. Da
sich die Olporter weigerten, die Geheimnisse der Runenmagie
herauszugeben, wurde die Akademie schlieflich am 1. Firun
1025 BF aus der Grauen Gilde ausgeschlossen.

Im Herbst 1026 BF erschiitterte ein Angriff Gloranas mit per-
vertierten Elementaren, sogenannten Vinskraprn, die Schule,
konnte aber durch mutigen Heldeneinsatz abgeschlagen wer-
den. Wihrend Maradas Herferd gegen Glorana im Sommer
1031 BF wurde der als niichster Skolarforradandi gehandelte
Firnelf Simidriel Eissinger von den Fluten verschlungen — ein
herber Verlust fiir die Halle des Windes.

LEBED a1 DER ARADENMIE

Leben und Lehre an der Runajasko sind von thorwalschen
Sitten und Gebriduchen geprigt. An kaum einer anderen Aka-
demie wird man auf einen scheinbar so zwanglosen Umgang
zwischen Lehrern und Schiilern treffen, wie in Olport. Wer
sich verleiten ldsst, darin Respektlosigkeit zu erkennen, kann
schnell sein blaues Wunder erleben: Viele der Meistari scheuen
sich nicht —und sind auch kérperlich dazu in der Lage -, unge-
hérigen Scholaren eine Tracht Priigel zu verabreichen.

VnterBrRinGvne

Wo sonst hiufig strikte Trennung von Magistern und Schol-
aren, Jahrgingen und Geschlechtern herrscht, findet man an
der Runajasko ein enges Beieinander. In groBen Langhiusern,
deren Dicher fast bis auf den Boden herabreichen und in de-
nen wegen der kleinen Fensterluken bestindiges Dimmer-
licht herrscht, leben Schiiler und Lehrer nah zusammen. Ein
eigenes Zimmer besitzen nur die wenigsten Lehrmeister, die
meisten teilen sich den groBen Schlafraum mit ihren Schiilern.
Allenfalls werden Schlafnischen durch Decken abgetrennt,
wenn irgendwo jemand etwas Privatsphire genieBen méchte.
Sofern es die Familie des Lehrers wiinscht, kann sie auch in der
Runajasko leben und arbeiten — somit ist der Anblick herum-
tollender Kinder nichts Ungewdshnliches.

AVUSBILDVUIG
Einzelne Jahrginge kennt man in Olport nicht. Jedem jiinge-

ren Schiiler wird ein dlterer als Tutor zugewiesen, der thn beim
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Lernen unterstiitzt. In der GroBen Halla und hiufig auch im
Freien finden sich die Schiiler in Gruppen um die Meister zu-
sammen, um deren Ausfithrungen zu lauschen oder ihren Ti-
tigkeiten zuzusehen. Gelernt wird vor allem durch Rezitation
und praktische Anwendung.

Das Hauptaugenmerk liegt auf den elementaren Unterwei-
sungen, bei denen den Elementen Wind, Wasser und Eis
besonders viel Aufmerksamkeit geschenkt wird. In den Un-
terricht flieBt viel vom thorwalschen Glauben ein: Elementare
Wesenheiten sind die Diener oder gar die Ottaskin der Gotter
der Elemente, die man sich entweder durch gegenseitige Hilfe
gewogen stimmt oder durch Hirte und Unbeugsamkeit sich
selbst gegentiber zu gegenseitigem Respekt bewegt.

Letzteres ist vor allem bei Elementaren des Eises der Fall, die
man der unerbittlichen Naturgewalt Firun, aber auch den
hjaldingschen Géttern Firnir und Ullramnir zuordnet. Wer
im Umgang mit ihnen Schwiche zeigt, braucht auf ihre Hilfe
nicht zu hoffen.

Wesen des Windes erfahren auf Grund des breiten Spektrums
thres Wesens hochst unterschiedliche Betrachtungen. Sie gel-
ten als Boten der Weisheit, mal humorvoll, mal wiitend, mal
uninteressiert und dann wiederum neugierig. Sie kénnen dem
Elementaristen in einer Laune ihre Hilfe genauso schnell ent-
ziehen, wie sie ihm diese gewihren. In dem Zusammenhang
werden den Scholaren auch die zwé6lf Winde und deren Na-
men in Hjaldingsch, Isdira und sogar in Bosparano niherge-
bracht. Seit einigen Jahren erzihlen die Meistari des Windes
dartiber hinaus vom 13. Wind, dem Liigenbringer. Er ist ei-
ne heimtiickische Kreatur, die sich vor Urzeiten dem allver-
schlingenden Bosen anschloss und jeden ins Verderben lockt,
der ihn anbetet.

Der Umgang mit dem Wasser ist schwierig. Seine Verehrung
in der Gesamtheit gilt als zwecklos, denn es ist wesenlos, eine
Macht, die zwar da ist, aber als dermaBen gewaltig angesehen
wird, dass ein Sterblicher kaum hoffen kann, seine Aufmerk-
samkeit zu erringen. Vielversprechender ist es da, Swafnir und
seine Kinder anzurufen, denen spezielle Aufgaben im Um-
gang mit dem Wasser zugewiesen werden.

Dem Feuer schenkt man zwar auch Aufmerksamkeit, doch
siecht man es hauptsichlich als wirmendes Herdfeuer oder als
alles verzehrende Macht. Humus und Erz finden dagegen we-
nig Beachtung, denn sie sind dem Seefahrervolk der Thorwa-
ler hiufig fremd und werden meist nur von Scholaren aus dem
Landesinneren gewihlt.

Neben der magischen Ausbildung erhilt jeder Schiiler Un-
terweisungen im Handwerk, zum Beispiel der Alchimie,
der Kartographie, der Holz- und Beinschnitzerei oder der
Heilkunde. Dadurch sind die Zéglinge der Runajasko den
meisten Abgidngern anderer Akademien sowohl kérperlich als
auch handwerklich iiberlegen. Dafiir sind ihnen theoretische
Studien hiufig fremd, so dass Olport nur selten Magietheore-
tiker hervorbringt.

Zwar macht die Beschiftigung mit den Elementen den grofB-
ten Teil der Ausbildung aus, doch widmet man sich auf Grund
der elfischen Lehrmeister auch der Magica mutanda — deren
Zauber zum Teil in elfischer Reprisentation erlernt werden.
Wie eng der Kontakt zur elfischen Lehre ist, wird am Ritu-
al des Salaband, dem Geistesbund, deutlich. Dabei handelt es

sich um eine nur in Olport gebriuchliche Form des UNITA-
TIO, deren Wurzeln im elfischen Salasandra liegen. Mit sei-
ner Hilfe ist es den Meistari méglich, durch direkten geistigen
Kontakt zu unterrichten und Schiiler sogar bei ihren Zaubern
zu unterstiitzen.

Die MEeistari

Derzeit unterrichten an der Halle des Windes neun Magister,
Meistari genannt. Drei von ihnen sind stets Firnelfen, denen
die Unterweisungen in den elfischen Zaubern und hiufig in
der Pflanzen- und Tierkunde, in einigen Handwerken sowie
der Lehre vom Eis zukommt. Die menschlichen Lehrmeister
unterrichten die tibrigen Elemente, die iiblichen Rituale der
Gildenmagie sowie das sonstige profane Wissen. Sowohl Elfen
als auch Menschen lehren die Runenmagie, auch wenn man-
cher elfische Meistar seine Vorbehalte gegen die Zauberei mit

Blut hat.
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Die Meistari wihlen aus ihrer Mitte den Skolaforradandi, die
Spektabilitit — meist ein Schiiler und Vertrauter der vorherigen
Spektabilitit. Da Simidriel Eissinger, der Seelenbruder Hal-
drunir Windweisers, auf der Herfert Maradas verschollen ist,
ist im Moment unklar, fiir wen sich die Meistari bei Ableben
oder Riicktritt Haldrunirs entscheiden werden.

Wenn sich die Gelegenheit bietet, lidt man auBenstehende
Magier, vor allem aus Thorwal und Gerasim, als Gastlehrer
ein. Auch Druiden des Umlandes erteilen hin und wieder
Lehrstunden in Elementarismus und Sumulogie.

SPRACHE vnD UmGancgston

Umgangs- und Lehrsprache an der Runajasko ist Thorwalsch.
Schiiler, die dessen nicht michtig sind, erhalten einen Tutor,
der ihnen schnell den nétigsten Grundwortschatz beibringt.
Da das Thorwalsche keine Hoflichkeitsanreden kennt, wird
selbst Spektabilitit Haldrunir Windweiser kameradschaftlich
geduzt. Entsprechend thorwalscher Sitten plagt man sich auch
nur selten mit Titeln, sondern nutzt den Rufnamen. Dennoch
mangelt es nicht an Respekt zwischen Lehrern und Schiilern.
Zum einen kann ein Name durchaus bewundernd oder ehrer-
bietig ausgesprochen werden, zum anderen lésst sich auch der

Rufname mit einem vorangestellten ‘Meistar’ verbinden.

Bei Winp vop WETTER

Der GroBteil der Unterweisungen findet bei Wind und Wetter
im Freien statt. Hier, zwischen den Birken und Féhren des Al-
benhains, umspielt vom Westwind, sind die Bedingungen, um
unter der Anleitung eines Meistars oder eines herbeigerufenen
Elementars zu lernen, ideal. Erst wenn Stiirme oder Hagel-
schlag den Aufenthalt drauBen unméoglich machen, verlegt
man den Unterricht nach drinnen, alle anderen Unbill der Na-
tur muss ein Thorwaler aushalten kénnen. Die Meistari und
Schiiler sind davon iiberzeugt, dass nur so der Umgang mit
den unbarmherzigen Elementen erlernt werden kann — im-
merhin kann der spitere Schiffsmagier auch nicht nach drin-
nen gehen, um am Kaminfeuerchen seine Wettermeisterschaft
zu weben.

STaBLEITE, MAGIERSIEGEL

uvnp WANDERSCHAFT

Am Ende seiner Ausbildung muss der Zégling beweisen, was
er gelernt hat. Dafiir muss er zwei Priifungen ablegen: eine in
der Kunst des Zauberns und eine in dem Handwerk, das er
zusitzlich erlernt hat. Erst wenn er in beiden Gebieten sein
Gesellenstiick abgeliefert hat, erhilt er den Gandstafr, den Zau-
berstab, und das Gandmerki, das Magiersiegel. Letzteres wird

jedoch nicht mit einem magischen Prigestock auf die Handin-

nenfliche aufgetragen, sondern vom Meistar Hamsbitari (dem
‘Meister HautbildbeiBer’) in einer langwierigen Zeremonie ge-
stochen. Wo der frisch gebackene Gandmadr oder die Gandko-
na das Siegel, eine Scheibe mit drei stilisierten Drachenképfen
und der hjaldingschen Inschrift “Runa Jasko Loguneyti” (Ge-
meinschaft der Runajasko) trigt, wird ihm tiberlassen. Hiufig
wird die Schulter oder der Oberarm gewihlt.

Nach ihrer Stableite sind alle Absolventen verpflichtet, fiir we-
nigstens Jahr und Tag auf Wanderschaft zu gehen, um ihr Wissen
in der Praxis zu erproben. Wie lang es dann tatsichlich dauert,
bis sich die jungen Magier bereit fithlen, an die Runajasko zu-
riickzukehren, ist ihnen selbst iiberlassen. Erst nach der Heim-
kehr, die immer Anlass fiir ein groBes Fest ist, diirfen sie sich
Gandsmidr nennen und gelten als voll ausgebildete Zauberer.

Von pER RUDNENZAUBEREI

Der Ursprung dieser uralten Spruchzauberei liegt jenseits des
Siebenwindigen Meeres im myranischen Hjaldingard. Doch
erst nachdem die Hjaldinger nach Aventurien gelangt waren,
konnten sie ihre Runenzauberei — vermutlich mit Hilfe der Fir-
nelfen — zur vollen Macht entfalten. Nur ein Runenzauberer
weil um die verborgene Bedeutung der 38 Hjaldinga-Runi und
einer ganzen Reihe von Symbolen, die durch Muster verwoben
zu den sogenannten Vitkari, den Zauberrunen, werden. Mit
ihnen ist es méglich, Gegenstinde und Lebewesen gleicher-
maBen zu verzaubern. Die Runen kénnen als Schnitzwerk,
Zeichnung, Stickerei und auf Lebewesen als Tétowierung
oder Hautmalerei appliziert werden — wobei die Thorwaler
Schnitzereien und Tiétowierungen vorziehen. Nicht nur die
Schriftzeichen und ihre Bedeutung muss der Runenzauberer
kennen. Grofle Bedeutung kommt auch den Farben und ihrer
Zusammensetzung zu, denn nur bestimmte Farbtone erzielen
bestimmte Wirkungen. Rot dient der Abwehr von Geistern
und allerlei anderem Ubel, wihrend Blauténe dem uner-
griindlichen Meer zugeordnet sind. Doch erst wenn der Gan-
dsmidr auch die Galdr, die Runenlieder, beherrscht, ist es thm
moglich, seine Krifte in eines der komplexen Zauberzeichen
flieBen zu lassen, um es mit arkaner Macht zu erfiillen.

Auch wenn man erst eine kleine Zahl an Vitkari wieder ent-
deckt hat, findet man sie an der Runajasko recht hiufig. Die
Hallas und Langhiuser sind mit der Friedensrune verzaubert,
auf dass sich in ihnen niemand zerstérerischen Gefiihlswal-
lungen hingebe. An der Spitze des Leuchtturmes wurden
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Finsterrunen angebracht, um den Runenschiffen selbst beim
Ausfall des Leuchtfeuers eine sichere Heimkehr in den Olpor-
ter Hafen zu erméglichen. Felsrunen und Pfeilrunen schiitzten
schon im Horasisch-Thorwalschen-Krieg die Umfriedung der
Runajasko vor dem Beschuss der feindlichen Schiffsgeschiit-

Ein RunbGcanG DURCH

Die Runajasko gleicht einer typisch thorwalschen Ottaskin,
eingefasst von einer runden Umfriedung aus Firunsfohren-
stimmen. Das alltigliche Leben findet vor, wenn die Witte-
rung es zulisst, oder in den vier groBen Langhiusern, den
Jolskrim, statt. Sie haben das Aussehen umgedrehter, bauchi-
ger Schiffe. Die schweren, schindelgedeckten Dicher ruhen
auf Balkenkonstruktionen, die fast bis auf den Boden herab-
reichen. Nahezu alle sichtbaren Holzflichen der Anlage sind
mit Schnitzereien verziert und die Balkenenden der Firste mit
furchteinfléBenden hélzernen Képfen von Seeschlangen, Dra-
chen und anderen mythologischen Wesen geschmiicke.

Zentrum der Runajasko ist die etwa 60 Schritt lange GroBe
Halla (19), in der sich allabendlich die Otta versammelt, um
bei Essen, Gesang und Unterhaltung den Tag ausklingen
zu lassen. Hier finden auch Feierlichkeiten wie zum Tag der
Heimkehr, der Stableite oder Ifirns Dank statt. Nordlich der
Grofien Halla schlieBen sich zwei kleinere Wohnhallas (18)
an. In ihnen leben die Angehérigen der Otta, ganz gleich, ob
sie Magier, Skalde, Schiffsbauer, Mann, Frau, Kind oder Greis
sind. Schamhaftigkeit sollte man als auswirtiger Zogling
schnell ablegen, denn das HochstmalB3 an Privatsphire sind
ein paar aufgespannte Decken, um die Schlafstatt vor all zu
neugierigen Blicken zu schiitzen. Eigene Gemicher besitzen
nur wenige Lehrmeister wie der Skolaforradandi Haldrunir
Windweiser in der Halla der Gandsmidr (17). In ihr findet
auch der Unterricht statt, wenn das Wetter Unterweisungen im
Freien unméglich macht. An anderen Tagen trifft man hier nur
Zoglinge, die in das Studium von Biichern vertieft sind oder sie

ze. Gleichermalen werden ausgewihlte Gebiude der Schule
durch die Waberlohenrune vor Feuersbriinsten geschiitzt, wie-
der andere durch die Geisterbannrune vor unliebsamem Be-
such Verstorbener.

DIiE HaLLE DES WIinODES

kopieren oder illustrieren. Von der Halle der Magier kann man
in die Katakomben unter der Akademie hinabsteigen.

Mit Dschinnenkraft wurde vor einigen Jahren ein Abzug fiir
die Diampfe der heiBen Quelle (e) in den Katakomben ge-
schaffen, der direkt im Badehaus (7) miindet und dort fiir
Schwitzbider genutzt wird. In direkter Nachbarschaft des Ba-
dehauses wurden auch das Wirtschaftsgebiude (9), die Ba-
ckerei (8) und die Lagerhiduser (6) der Runajasko errichtet.
Hier arbeiten die wenigen Bediensteten der Schule, werden
doch die meisten Arbeiten durch die Angehérigen der Otta
selbst erledigt. Die Bediensteten iibernehmen die Bearbeitung
der Felder (5) vor der westlichen Umfriedung. Wihrend des
Erntemondes miissen hier auch die Scholaren mit anpacken.
Nordlich der Stille und Grassodenhéduser der Feldarbeiter
(4) erstreckt sich der Kriautergarten (3). Geschiitzt vor dem
kalten Nordwind durch ein lichtes Birkenwildchen, den Al-
benhain, und die Umfriedung gedeihen hier etliche Kriuter,
die man in diesen Breiten sonst vergeblich sucht. Das mag an
der Pflege der Firnelfen liegen. Sie haben in einem als Fejhalla
(2) bekannten Grassodenhaus ihr Domizil. Unweit des Kriu-
tergartens tiberragt der Leuchtturm (1) von Olport auf einer
Klippe vor der Palisade mit seinem geschnitzten Drachenleib
die Schule und warnt ankommende Schiffe vor den tiickischen
Riffen der Kiiste. Seine Pflege und der Betrieb des magischen
Leuchtfeuers obliegen der Runajasko. Hiufig klettern dem
Wind verbundene Magier auf seine Spitze, um ihrem Element
nahe zu sein und zu meditieren. Der Ubungsplatz (16) wird
von den Zoglingen der Akademie genutzt. Hier tiben sich die
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LEGENDE

1 — Leuchtturm

2 — Fejhalla

3 — Kriutergarten

4 — Bedienstetenhaus und Stallungen
5 — Felder und Geriteschuppen

6 — Lagerhiuser/Kornspeicher

7 — Badehaus

8 — Biickerei

9 — Wirtschaftsgebdude

10 — Haus der Tor- und Turmwachen
11 — Gistehaus

12 — Skaldenhalla

13 — Skaldenkreis

14 — Drakenhalla

15 — Alchimistengebiude
16 — Ubungsplatz

17 — Halle der Gandsmidr
18 — Wohnhallas

19 — GroBe Halla



Schiffsbauer in der Anfertigung von Drachenschiffen und die
Scholaren in der Anrufung der Elemente. Die Skalden nut-
zen hingegen den Skaldenkreis (13) in der Nihe der GroBen
Halle. Am Rande des Ubungsfeldes, so weit von anderen Ge-
biuden entfernt wie mdoglich, steht das Alchimistengebdude
(15), ein festes Steinhaus mittelreichischer Bauart. Den Schii-
lern bringt man hier das Ansetzen von Kriuter- und Heilsu-
den, Tugendelixieren sowie der speziellen Runenfarben bei.
In der Drakkenhalla (14) leben und lernen die Schiffsbauer.
Vor ihren Toren herrscht bestindiges Sigen, Himmern und
MeiBeln aus den verschiedenen Unterstinden der einzelnen
Lehrhandwerke. Hier werden die Schiiler in den Grundziigen
des Schiffsbaus, vor allem der Holzbearbeitung, unterwiesen.
Abgesehen von kleineren Teilen und den kunstvoll geschnitz-
ten Drachenkopfen werden Schiffe allerdings auf dem Schiffs-
bauplatz am Olporter Skavanger gefertigt. Das Lirmen wird
von den Lehrern und Schiilern der Skaldenhalla (12) begriif3t,
befleiBigt es doch die angehenden Skalden zu besonders kla-
rem, deutlichem und vollténendem Gesang.

Das Gistehaus (11) beherbergt nur hin und wieder Besucher
aus Akademien wie Thorwal, Gerasim und Lowangen. Vor
allem wegen drohender Spionage gewihrt man kaum noch
fremden Gildenmagiern Zutritt durch das groBe Tor der Ru-
najasko, das mit einem riesigen Abbild Swafnirs im Kampf ge-
gen das allverschlingende Bose geschmiicke ist. Seit 1025 BF
harrt vor dem Tor eine Delegation des Ordo Defensores Lectu-
riae (ODL) unter Fiihrung des GroBjustiziars Silanor Faralon
des Lowanger Ordenshauses aus. Im sechsstiindigen Wechsel
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halten er oder eine seiner vier Grauen Garden vor dem Tor ein-
same Wacht. Jeweils zur Morgendimmerung und im Abendrot
erheben sie ihre Stimmen und fordern laut und feierlich Ein-
lass, um die Vorwiirfe der Blutmagie und Dimonenbiindelei
an der Runajasko zu untersuchen. Nach all den Jahren hat
sich zwischen ihnen und den Tor- und Turmwachen (10) so
manche Freundschaft entwickelt, doch bei allem gegenseitigen
Respekt wird thnen nach wie vor der Zutritt verweigert.

KavERIED

In den Felsen der Vestanvindbodi erstrecken sich Meilen von
Tunneln, Gingen, Kavernen und Riumen, mal natiirlich ge-
wachsen, mal mithsam in den Fels getrieben oder mit der Kraft
von Elementaren geformt. Wie groB3 das Labyrinth tatsichlich
ist, hat noch niemand erkundet. Viele Ginge enden vor fest
verschlossenen Toren, miinden in verwinkelte Irrginge oder
sind durch Einstiirze und tiefe Spalten unpassierbar.

Ein kleiner Teil dieser Héhlen wird von der Runajasko fiir ih-
re Zwecke genutzt, der weit groBere Teil nur sehr vorsichtig
erkundet. Uber eine Treppe in der Halla der Gandsmidr (A)
gelangt man hinab in die Tiefe. Dort st6Bt man zuerst auf die
tiberraschend umfangreiche Bibliothek (B), die in den letzten
400 Jahren angelegt wurde. In der Grotte der Finsternis (C),
einer kleinen, fest verschlossenen Kammer, verwahrt man ge-
fihrliche Schriften. Daneben ist das Gewirr aus Schatz- und
Asservatenkammern (D) untergebracht — samt und sonders
fest verschlossen und durch gebundene Elementare bewacht.
Wie tief sich diese Kammern in den Fels erstrecken, ist un-
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bekannt. Fiir etliche der eisernen oder steinernen Tore fehlt

schon lang jeder Schlissel oder das Geheimwissen, sie zu
offnen. Welche Schitze — oder Fliiche — hinter ithnen lauern
mogen, ist hdufiges Thema unter den Zoglingen und schon
mancher hat versucht, einen Weg hinein zu finden.

Einer der aufsehenerregendsten Teile der Katakomben ist si-
cherlich die Kristallhohle (E), in der die Hjaldinger der Le-
gende nach erstmals auf die Firnelfen trafen. Sie liegt genau
im Schnittpunkt der einzigen beiden kontinentalen Kraftlini-
en Thorwals. Von hier gelangt man {iber eine lange Treppe im
Osten in eine grofe dampfgefiillte Hohle, in der eine heiBe
Quelle (F) entspringt. Thre Winde schimmern durch die Salz-
krusten, die sich an ihnen niedergeschlagen haben, in Griin-
und Blauténen. Da das Wasser der Quelle gerade so heiB ist,
dass man darin baden kann und ihre Dimpfe die Sinne er-
weitern, ziehen sich die Magier hierher gern zur Meditation
zuriick. Die Kaverne zieht allerdings auch verliebte Scholaren
an, die anderes als innere Einkehr im Sinn haben.

Zwar fuhrt ein glitschiger, kalkverkrusteter Tunnel noch tie-
fer in die Erde, doch versperrt nach wenigen hundert Stufen
eine tiefe Kluft (G) den weiteren Weg. Wer hier lauscht, kann
tief unter sich das Meer rauschen héren — und die Bewegun-
gen von etwas grofem Lebendigem. Was jenseits der Kluft im
Dunkeln liegt, ist unbekannt. Die Elemente der Luft schwei-
gen dazu und die wenigen, die sich hiniiber wagten, machten
entweder vor dem Runenkreis kehrt, der eindringlich vor dem
Betreten des gegeniiberliegenden Gangs warnt, oder wurden
nie wieder gesehen. Vor Jahrhunderten gab es hier eine Brii-
cke. Noch immer hingen rostzerfressene Reste von Ketten an
den Wiinden. Ihre Enden wirken, als wiren sie mit einer Axt
zerschlagen worden.

Verlisst man die Kristallhohle nach Westen, gelangt man schon
bald in die groBe Runenkammer (I), in der die wichtigsten
Rituale, wie die Stableite der Scholaren, durchgefiihrt werden.
Thre Wiinde sind tiber und tiber mit hjaldingschen Symbolen
geschmiickt, deren Sinn noch nicht ganz entschliisselt wurde.
Es finden sich Teile des Jurga-Liedes, aber auch Textpassagen,
die keinerlei Zusammenhang haben. Sie sind kreuz und quer
auf den Fels gemalt, ohne Hinweis, in welcher Reihen-
folge man sie betrachten muss. Das Runengeflecht
kriecht auf eine Offnung im Boden zu, in der ei-
ne ebenfalls runengeschmiickte Treppe (J) in ein
Labyrinth hinab fithrt. Die Offnung wurde erst
durch eine Vision der Swafnir-Geweihten Bridge-
ra Karvsolmfara offenbar. Nach Norden fiihrte
ein Gang durch einen kleinen Irrgang (K) zu
einem Ausgang auf den Strand (L) am FuBe der
Klippe, der allerdings schon seit Jahrhunderten _
verschiittet ist und von einem Entdecker erst
mithsam freigegraben werden miisste. g4
Jenseits der groBen Runenkammer
liegt ein gemauertes Tonnengewdl-
be, das zu einer Kreuzung fiihrt.
Linker Hand st6Bt man dort auf ein
schweres Eisentor, unter dem hin und
wieder Sonnenlicht hindurch schim-
mert. Nur selten spricht man tber die
versiegelte Sonnenkammer (M), in deren

zwolf Nischen die erbeuteten Sonnenszepter hoher Geweihter
und sogar einiger Protektoren der priesterkaiserlichen Gouver-
nemente Olport und Bodironien ruhen.

Der westliche Weg endete bis zum Angriff der Vinskrapr vor
einigen Jahren vor einer scheinbar festen Felswand. Sie stiirzte
an jenem Tag jedoch ein und gab den Weg in den Bruch (N)
frei. Tiefe Spalten ziehen sich durch den Boden der riesigen
Hohle. An vielen Stellen hob oder senkte er sich. Das Betreten
ist lebensgefihrlich, denn unter manchem Fels verbirgt sich
bodenloser Abgrund. Wohin die Ginge von hier aus fiihren,
hat ob der Gefahr noch niemand erkundet.

PERSONMEND DER ARADEMIE

HarLprunirR WinDwEISER, SPEKTaBiLiTAT,
IMacGistTER maGcnus ELEMENTARIUS

Der greise Magus (*949 BF, weiBer Bart, Glatze, eisblaue Au-
gen) leitet die Geschicke der Halle des Windes seit inzwischen
vier Jahrzehnten und steht der Runajasko seit drei Jahrzehnten
als Hetmann vor. Frither galt der Meister der Elemente Wind,
Eis und Wasser als aufbrausend, doch hat sich diese Stiir-
mischkeit inzwischen gelegt. Heute ist der humorvolle Acht-
zigjahrige ein geduldiger Lehrer, der von seinen Schiilern und
Kollegen vor allem wegen seiner Weisheit und Gerechtigkeit
gerithmt wird.

Frither ging der Skolaforradandi gern selbst auf Forschungs-
reisen, verlisst die Runajasko inzwischen aber nur noch selten.
Er konzentriert sich vor allem auf die Erforschung der Runen-
magie, als einer deren profundesten Kenner er gilt. Der Verlust
seines Seelenbruders Simidriel Eissinger hat die zeitweiligen
melancholischen Anfille Haldrunirs verstirkt — dennoch will
er die Hoffnung nicht aufgeben, dass der Firnelf lebt. Auch
wenn viele an der Runajasko es fiir zwecklos halten, heuert er
immer wieder Abenteurer an, die sich fiir ihn auf die Suche
nach Simidriel machen.

FroOEDI FRIGGBAERSOII,
MaGisTER minoOR ELEMEOTARIVS
Der noch verhiltnismiBig junge Froedi (¥*1002 BF,
1,78 Schritt, schwarze Haare, schlaksig) ist eines
der grofien Talente der Runajasko und ihres eben-
so noch jungen Zweiges der Runenmagie. Wo an-
dere verwirrt auf die verschlungenen Muster der
' Runen starren, erkennt er intuitiv ihre Bedeutung.
Schon jetzt ist er ein hoch angesehener Lehrer an
der Schule, bei dem es nur eine Frage der Zeit
ist, bis er in den Kreis der Meistari aufgenom-
men wird. Froedi war einer der ersten, der
die Rituale des Ottagaldr meisterte, und
begleitet hiufig die Runenschiffe auf
ihren Fahrten in den Norden. Kein
Risiko scheint ihm zu groB3, wenn es
darum geht, den finsteren Feinden
des Nordens ein Schnippchen zu
schlagen. Trotz allen Erfolges wirkt
der Gandsmidr oft traurig und in sich
gekehrt — es ist ein offenes Geheimnis



in der Runajasko, dass er sich in Meistari Firnglanz verliebt hat
und sehr unter ithrer Zurtickweisung und ihrer Kritik an der
Runenmagie leidet. Dass sie in letzter Zeit dem Werben Bjarni
Ingaldsons endlich nachzugeben scheint, macht es fir Froedi
nicht einfacher. So streift er oft ruhelos in den Katakomben
umbher, vertieft sich in seine Arbeit und trigt sich insgeheim
mit dem Gedanken, der Schule den Riicken zu kehren, um

seinen Gefiihlen zu entfliehen.

WEITERE LEHRMEISTER
@ Den Rufeines aufbrausenden und trinkfesten Meistars hat
Waulfger Wulfgrimmasson (*983 BF, Hiine, leutselig und jih-
zornig) — kein Wunder, ist das Wasser doch sein

Element. Wenn der Thorwaler seine
Stimme erhebt, ist sie bis weit {iber

die Mauern der Runajasko hinaus
zu héren. Gern erzihlt man sich in
Olport, wie Wulfger, als wihrend ei-
nes tobenden Sturmes das Leuchtfeu-
erverlosch, ein Drachenschiffallein mit
seinem Gebriill in den Hafen dirigierte.
Obwohl er als umginglich gilt, sollte man
seinen Zorn nicht erregen, denn er ist ein
Meister des Hammerfaust-Stils und ldsst
das, einmal in Rage, auch gern spiiren.

@ Meistari Lysania Firnglanz (*724 BE,
weiliblond, scheu) sah in der Runenmagie,
deren Rituale aus Lebenskraft gespeist werden,
lange Zeit einen VerstoB gegen ihre ureigensten Uberzeugun-
gen. Doch ihre mahnenden Worte haben inzwischen zumin-
dest unter einem Teil der Meistaris Gehor gefunden, die fir
eine langsame und vorsichtige Erforschung der Runenmagie
eintreten. Im Gegenzug hat Lysania inzwischen ihre strikte
Ablehnung aufgegeben — was vor allem damit zu tun hat, dass
sich inzwischen auch uralte elfische Einflisse in der Runen-
magie zeigten. Fiir eine Firnelfe ungewdhnlich ist ihre Hin-
wendung zur Humuszauberei, mit der sie im Kriutergarten
der Schule Erstaunliches bewirkt.

@ Die dralle Meistari Sif Jalandrasdottir (*975 BF, kupferro-
tes Haar, gelassen und heiter) findet wie ihr Element, die Luft,
nur selten Ruhe. Ein Umstand, der sie auch in ihrem schon
etwas gesetzteren Alter hdufig auf Reisen fiithrt. Als Beraterin
wurde sie an die Seite Hetmann Trondes im Krieg gegen Hora-
sier und Nostrier geschickt, um die magische Unterstiitzung
der Runajasko zu koordinieren.

@ Dem stets gut gelaunten und charmanten Bjarni Ingald-
son (*988, strohblond, aufmerksam, zuvorkommend) merkt
man kaum an, dass sein Element das lebensfeindliche Eis ist.
Der Spross der Rangold-Sippe aus Olport umwirbt seit einigen
Jahren Meistari Firnglanz, deren Bemiihungen, die Runenma-
gie nur sehr vorsichtig zu erkunden, er unterstiitzt. Bisher hat
die Elfe seinen Schmeicheleien und Geschenken jedoch nicht
nachgegeben, doch ob seiner Beharrlichkeit schmilzt ihr Wi-
derstand langsam dahin.

SonstTiGe PERSONEN

@ Dic Hetfrau der Skalden ist nun schon seit einigen Jah-
ren Fjaellgard Faenwulfsdottir (¥*985 BF, kupferfarbenes
Haar, Stupsnase, Sommersprossen, Magiedilettantin), die
jedoch trotz ihres Amtes meist nur in den Wintermonden in
Olport weilt. Den Rest des Jahres befindet sie sich mit einer
Handvoll Zéglingen der Skaldenschule auf grofer Fahrt mit
ithrer Schiffsgemeinschaft, der sie im Ottagaldr verschworen
ist. Uberall in Thorwal und auch ein gutes Stiick iiber dessen
Grenzen hinaus ist sie als eine der gréBten Kennerinnen alter
Sagen und Lieder bekannt, so dass sich hiufig Leute auf den
Weg machen, um ihren Rat einzuholen.
@ ‘Schiefmaul’ rufen gute Freunde die Ifirngeweihte Aeld-
grimma Ifirnsnesi (*992 BF, karottenrotes Haar, Halbnivesin),
die diesen Namen einer ungliicklichen Begegnung mit einem
Seetigerbullen in ihrer Jugend verdankt. Jedem anderen,
_ der sie auf Grund ihres schwer verunstalteten Ge-
sichts so nennen oder ihr gar Hinseleien
an den Kopf werfen wiirde, begegnet
sie mit spitzer Zunge. Obwohl ihre
Sprache undeutlich ist, findet sie
dabei — und auch in ihrer Funk-
tion als Ifirns-Priesterin — stets

die richtigen Worte.

@ Der Krieger Olaf Las-
ke (*991 BF, dunkelblond,
muskulés, einfaches Gemiit,
zutiefst aberglidubisch) wurde
auf der Trutzburg zu Prem ausgebildet und ist der derzeitige
Anfiihrer der Rekker der Runajasko. Er kam an die Schule der
Zauberer, um sich der Vielzahl seiner abergliubischen Angste
zu stellen. Wihrend seiner dienstfreien Zeit steigt er gern mit
Meistar Wulfger in die Kavernen hinab, denn dort sind die Ge-
fahren am gréBten. Schon mehrmals verirrten sich die beiden
in den Gingen, wurden aber ob ihrer lautstarken Streitereien
bisher immer wieder gefunden.
& Die junge Hautbildstecherin Svinja Olesdottir (*1007 BE,
weiBblond, blaue Augen, tiberragt Wulfger um 4 Finger, ein-
fithlsam), eine Schiilerin des begnadeten Meistar Hamsbitari
Ingirvald Beornssons (*978 BF, Glatze, untersetzt, Titowie-
rungen am ganzen Kérper), ist an der Runajasko sehr beliebt.
Mit kundigen Fingern versteht sie es, jede Verspannung zu
l6sen, bevor sie mit ihren Nadeln die schonsten Hautbilder
sticht. Hiaufig ist sie jedoch selbst nicht zufrieden mit ihrem
Werk und versucht es nachzubessern. Ist ihre ‘Leinwand’ dazu
nicht Willens, schreckt Svinja nicht davor zurtick, ihre Kunst-
objekte abzufiillen, zu verfithren oder im Zweifelsfalle auch
niederzustrecken, um an ihnen weiterarbeiten zu kénnen. Mit
Ingirvalds Meisterschiiler Matthis Bjarnhildson (*1006, rot-
blond, gutaussehend) verbindet sie seit Jahren eine harte Kon-
kurrenz um die Gunst des Meistars, die sich in einer Hassliebe
ausdriickt. Sowohl dem Meister als auch dessen Schiiler neidet
Svinja die magische Begabung, die deren Hautbilder immer zu
etwas Besonderem machen.




DieE HELDEOD an DER HaLLE DES WInDES

Die Halle des Windes ist fiir Helden einer der wenigen Anlauf-
punkte fiir magische Fragen in Nordwest-Aventurien. Gerade
in Fragen elementarer Phinomene ist sie sogar weit tiber die
Grenzen Thorwals hinaus die erste Adresse. Fiir viele Thor-
waler sind die Gandsmidr der Runajasko zudem die einzigen
Menschen, denen sie in magischen und seltsamen Belangen
Vertrauen schenken. Durch die unterschiedlichen Lehrzweige
konnen Helden auch wegen véllig unmagischer Angelegen-
heiten vorstellig werden. Gerade wenn sie einer alten Legende
nachspiiren, mag die Skaldenhalla mit ihrer umfangreichen
Liedersammlung wichtige Informationen bereit halten.
Wiihrend Thorwaler offen empfangen werden, tritt man allen
anderen skeptisch entgegen — fiir viele endet der Besuch der
Runajasko an geschlossenen Toren. Dort kann man sein An-
liegen vortragen und als Gast Olports auf eine Antwort war-
ten. Schneller und leichter 6ffnen sich die Tore fiir Recken, die
sich um die Belange Thorwals verdient gemacht haben oder
die Erkenntnisse bei der Erforschung der Runenmagie brin-
gen kénnen.

DienstLeisTunGen

Die groBte Besonderheit der Runajasko ist die Runenmagie. Fiir
ein ansehnliches Entgelt — und eine gute Begriindung — kann
man sich oder seinen Besitz damit verzieren lassen. Die Ru-
nengemeinschaft verfiigt auBerdem tiber einige versierte Godi
(Seher), deren Dienste man in Anspruch nehmen kann (iqui-
valent zur Leistung Sterndeutung und Horoskoperstellung).

Fiir Helden auBerhalb von Thorwal, die sich der Runajasko
nicht bereits als vertrauenswiirdig erwiesen haben, sind alle
Dienstleistungen zwei Stufen teurer und die Verbreitung ist
um zwei Stufen reduziert.

Die BiBLIOTHEK
In 400 Jahren haben die Magier eine groBe Zahl an Schrif-
ten unterschiedlichster Herkunft zusammen getragen. Viele

Biicher sind Beuteanteile aus Kaperfahrten oder Geschenke
heimkehrender Herferder und Hetleute. Vor allem die Pliinde-
rungen im tiefen Siidden wihrend des 9. und 10. Jahrhunderts
BF bescherten der Akademie einige Binde, die man hier nicht

erwarten wiirde. Beim Erwerb von Biichern richtete man be-
sonderes Augenmerk auf heilkundliche Schriften, um im Falle
einer erneuten Seuche besser gewappnet zu sein. Dartiber hin-
aus hat jeder Meistari seit 603 BF sein Wissen in einer eigenen
Schrift niedergelegt, damit es nicht wieder verloren geht.
Zugangsbeschrinkungen zur Bibliothek gibt es nicht — wer
einmal die Gastfreundschaft der Runajasko genieft, hat auch
hier freien Zutritt. Die Pflege der Bestinde obliegt zwei un-
ermiidlichen Luftdschinnen, die sich verstindlicherweise iiber
die Unterbringung der Bibliothek in den felsigen Kavernen
beklagen.

Immens: Magica invocatio elementarii (Luft, Wasser und
Eis), Sagen/Legenden

Sehr grof3: Geschichtswissen

Grof3: Geographie, Magica mutanda, Magica transformatori-
ca, (thorwalsche) Rechtskunde, Seefahrt, Sternkunde
Ansehnlich: Magica clarobservantia, Magica combattiva, Ma-
gica curativa, Magica invocatio elementarii (andere Elemen-
te), Pflanzenkunde, Tierkunde, diverse Handwerkstalente
Hinlinglich: diverse, darunter Alchimie und Gétter/Kulte
Gering: diverse, darunter Magica invocatio, Magica theoreti-
ca und (auBer-thorwalsche) Rechtskunde

Minimal: diverse, darunter Magica contraria

ZwEitstupivm

Ein Zweitstudium an der Runajasko wird fast ausschlieBlich
Thorwalern gewihrt. Einzige Ausnahme sind Magier, die sich
um die Runajasko oder Thorwal allgemein verdient gemacht
haben. Um in die Geheimnisse der Runenkunde eingeweiht
zu werden, muss der Magus einen Treueeid auf die Runen-
gemeinschaft leisten. Jeder, der sich fiir ein Zweitstudium in
Olport entscheidet, sollte sich bewusst sein, dass ihm ebenfalls
die Expurgico droht und er fortan die gleichen Probleme im
Umgang mit den Gilden haben kann wie ein regulirer Abgin-
ger der Schule.

Auch Zweitstudenten werden hauptsichlich im Freien unter-
richtet und sollten daher eine gute Konstitution mitbringen.

Verzauberung (andere verbreitete Formeln)




Neben dem Wissen um die Elemente wird empfohlen, auch
die Grundziige eines Handwerks (bevorzugt der Hautbildste-
cherei oder des Schiftbaus) oder aber die Kunst des Singens zu
erlernen oder zu verbessern.

ABEODTEVER Al DER_
HaLLe pDEs WIinbpeEs

Die Halle des Windes bietet sich vor allem als Ausgangspunkt
fiir Expeditionen in den Hohen Norden an. Dariiber hinaus
schickt Haldrunir Windweiser tapfere Recken auf die Suche
nach den Hinterlassenschaften der alten Hjaldinger, um bei
der Erforschung der Runenmagie Fortschritte zu erzielen. Vor
allem im Umfeld Rivas, wo sich die hjaldingsche Siedlung
Hjalmefjord befand, haben die Olporter einen schweren Stand,
so dass sie lieber Abenteurer dorthin entsenden. Auch die weit-
liufigen Kavernen unter der Akademie sind immer wieder An-
lass fiir die Anwerbung von Héhlenforschern, die dort unten
nach verborgenen Schitzen und Erkenntnissen suchen sollen.

DER GiFfscHRANK

Die meisten Thorwaler bringen der Magie eine gehérige Por-
tion Skepsis und Misstrauen entgegen. Doch sind die Olporter
Magier wenigstens Leute von ihnen, die sich schon oft als hilf-
reich erwiesen. Hiufig bringen sie daher Gegenstinde, die sich
— tatsichlich oder aus reinem Aberglauben — als ungliicksselig
erweisen, in die Runajasko, um sich ihrer zu entledigen. So ha-
ben sich tiber die Jahrhunderte etliche Artefakte angesammelt,
deren Wirkung meist unbekannt ist — wenn mancher skurriler
Gegenstand iiberhaupt magischer Natur ist. Die meisten stam-
men aus Kaper- oder Entdeckungsfahrten mutiger Hetleute,
wie aus der Beute Hyggeliks des Grofsen oder der Wettfahrt Phi-
leasson Foggwulfs.

Der Kristallelf

In einer von Frostkristallen iiberzogenen Kammer steht ein zu
Eis erstarrter EIf. Er tridgt einen Vollharnisch aus Schwarzstahl,
einzig der Helm fehlt. Er stammt aus der Beute Hetmann
Olvirs, der um 600 v.BF als erster bis in die Brecheisbucht
vordrang. Die Skalden wissen zu berichten, dass Olvir im Ho-
hen Norden einem leibhaftigen Wyrm beistand, als der von
Schwarzen Kriegern des allverschlingenden Bosen angegriffen
wurde. Auch wenn der Wyrm sich nach dem Kampf abweisend
und bedrohlich gab — die Vermutung liegt nahe, dass es sich
um den Frostwurm Shir’Zach handelte — soll er Olvir dennoch
aus Dankbarkeit den zu Eis erstarrten Anfithrer der Angreifer
geschenkt haben. Die Firnelfen der Runajasko erkannten ihn
sofort als einen von Pardonas Nachtalben, doch jeder Versuch,
ihn zu zerschmettern, scheiterte. Nur selten sucht jemand die
bitterkalte Hohle auf und so entgehen den Olportern die zu-
nehmenden Verinderungen an der Haltung des Erstarrten. Es
scheint, als wiirde die Verzauberung des Frostwurms nach tiber
1500 Jahren langsam von thm abfallen.

Hranngars Horn

Das etwa einen Schritt lange und gebogene Methorn ist tiber
und {iber mit sinnverwirrenden Schnitzereien und unheim-
lichen Fratzen verziert und gilt auf Grund seiner GréBe und

Form als Stirnhorn einer kapitalen Seeschlange. Es ist stets mit
einer dicken, blutroten Fliissigkeit gefiillt, egal wie viel daraus
vergossen oder getrunken wird. Manche Thorwaler glauben,
es enthalte das Blut Hranngars, das man komplett trinken
miisste, um den ewigen Widersacher Swafnirs endgiiltig zu
besiegen. Tatsdchlich handelt es sich um den StoBzahn eines
Waldelefanten, die Flissigkeit ist ein schwerer und sehr siifler
Wein. Die Schnitzereien stellen archaische Formen der Vereh-
rung des ewigen Rausches dar. Wer das Horn einst verzauberte,
konnte bisher nicht entschliisselt werden. Die Zauber dhneln
keiner bekannten Reprisentation. Unter den Scholaren gilt es
als Mutprobe, das Horn aus der Asservatenkammer zu stehlen,
um den ‘Kampf’ gegen Hranngar anzutreten — meist ein heil-
loses Besiufnis, denn austrinken kann man das Horn nicht.

Weitere Asservaten

@ Eine Felsenkammer ist bis unter die Decke mit vergolde-
ten Helmen gefiillt: der Sammlung Haergards. Die meisten
Helme sind véllig profaner Natur, doch ruhen hier auch einige
echt goldene, dem Gétterfiirsten geweihte Sonnenhelme hoch-
rangiger Offiziere der Legion.

@ Eine steinerne Leier wurde einst von einem Skalden mit-
gebracht. Sie besteht vollstindig aus filigranem Kalk, selbst
ihre Saiten. Bisher vermochten nicht einmal die Elfen sie zu
spielen, denn unter dem Druck von Fingern zerbrechen die
Saiten — und wachsen innerhalb einiger Wochen wieder nach.
@ Die Fluchixte gehérten einer Gruppe Walwiitiger, die
vor Jahrhunderten raubend und mordend die thorwalschen
Siedlungen heimsuchten. Als sie endlich erschlagen wurden,
fuhren ihre noch immer zornigen und blindwiitigen Geister
in ihre Axte. Sie verleihen jedem, der eine dieser Waffen fiihrt
tibermenschliche Krifte, lassen ihn aber in einen Mordwahn
fallen, aus dem er ohne Hilfe nicht wieder erwacht.

GEHEIMMiSSE DER AKADEMIE

@ Dic schneeweiBen Firunsfohrenstimme der Umfriedung
der Ottaskin sind allesamt zu mythischen Monstern und Fabel-
wesen zurecht geschnitzt, von denen es heift, es wiren holz-
gewordene Geister. Tatsdchlich haben sich einige Elementare,
vor allem des Windes und Eises, die Stimme als Heimstatt
gewihlt. Die meisten sind nur stille Wichter, doch gibt es eini-
ge Windgeister, die ihren Stamm gern zu allerlei Schabernack
verlassen oder dessen Aussehen verindern, um Neugierige zu
erschrecken. Manch grimmer Eiselementar beantwortet jegli-
che Stérung gar mit Frostbiss.

@ Alljihrlich zur Mittsommernacht treffen sich die Skalden
Thorwals in der Runajasko, um den Tag der Dichtkunst zu
begehen. An diesem Tag gibt es einen Sanges- und Vortrags-
wettstreit, bei dem neue und alte Lieder und Epen zum Besten
gegeben werden. Der Sieger des Wettstreits wird zum sym-
bolischen Skaldenkunnig gekiirt und erhilt einen Segen des
Windes, der ihm fiir ein Jahr besonders gewandte Finger oder
kriftigen Atem verleiht.

@ In den Kavernen der Vestanvindbodi gibt es noch zahlrei-
che unentdeckte Kammern und Ginge. In vielen davon verzie-
ren Runeninschriften die Winde — meist Erzihlungen aus der
grauen Vorzeit der Hjaldinger. Neben weiteren Geheimnissen
der Runenmagie vermutet man hier auch eine Wegbeschrei-
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bung zu Yumudas Insel oder gar zum legendiren Swafnirland.

Einige Kavernen wurden fest verschlossen. In ihnen sperrte
man uralte Schrecken, wie geraubte Kénigsmumien, GefiBe
mit Vinskrapern oder einige der Schriften Fran Horas’ ein.
Leider gerieten die Héhlen vor langer Zeit in Vergessenheit, so
dass ihre Erkundung heute nicht ungefihrlich ist.

@ Bei den Geriuschen in der tiefen Kluft handelt es sich
um einen riesigen Kraken, dessen magischer Schlaf durch den
Angriff der Vinskrapr aufgehoben wurde und der nun zunch-
mend die Hafeneinfahrt Olports unsicher macht. Obwohl er
sich nach dem Einsturz seiner alten Héhle (H) im Efferds-
pfeiler der Hafeneinfahrt einen neuen Unterschlupf gesucht
hat, kehrt der Multipode immer wieder in die wassergefiillten
Kavernen der Vestanvindbodi zuriick, als wiirde er dort nach
etwas suchen.

@ Die Sonnenszepter der Geweihten in der Sonnenkammer
stammen aus diversen Raubziigen wihrend der Priesterkai-
serzeit und wurden als Trophden mit nach Olport gebracht.
Sie leuchten tatsichlich taghell. Eine alte Saga der Skalden er-
zihlt, sie wiirden jeden in sieben mal sieben Tagen bei leben-
digem Leib verbrennen, der ein Nachkomme jener Minner
und Frauen ist, die einst die Geweihten abschlachteten — aus
diesem Grund wurden sie in die Katakomben gebracht und
weggeschlossen. Weiter heilt es, dass die Geister der Getote-
ten, rachgierige Drauger, zur Ruhe gebracht werden miissten,
um den Fluch zu brechen. Doch die Geister gehen unter ande-
rem auf einem alten Schlachtfeld nahe Myrburg, dem heutigen
Phexcaer, mitten im Orkland um.

@ Bjarnis Interesse an der Firnelfe ist rein eigenniitziger Na-
tur. Vor Jahren wurde er als Spion Gloranas an die Runajasko
geschickt, um die Geheimnisse der Runenmagie fiir sie zu rau-
ben. Inzwischen ist er in den Kreis der Runenkundigen aufge-
riickt, doch sein Kontakt zur Eishexe ist abgerissen. Um sein
Wissen an sie weiterzugeben, plant er eine Reise in die eisige
Einéde des Hohen Nordens, doch ohne Unterstiitzung wiire
er dort verloren. So versucht er die Firnelfe fiir sich einzuneh-
men, um sie davon zu iiberzeugen, der Runajasko den Riicken
zu kehren und mit ihm in ihre kalte Heimat zu ziehen — vor-
geblich, um Glorana den Garaus zu machen und so den Be-
firwortern der Runenkunde ihr Hauptargument zu nehmen.

SZENMARIOIDEEN

Die Infiltration

Um an das Geheimnis der Runenmagie zu kommen, gibt
es immer wieder Versuche, Spione in die Halle des Windes
einzuschleusen. Die Helden werden zu diesem Zweck zum
Beispiel vom Stoerrebrandt-Kolleg in Riva, von der Drachenei-
akademie in Khunchom oder der Universalschule von Al’Anfa
angeworben. Erste Hiirde ist es, iiberhaupt in die Runajasko
eingelassen zu werden. Zum einen benétigt man einen triftigen
Grund fiir einen lingeren Aufenthalt — hier kénnen vor allem
weiterfithrende Studien als Magier, Skalde oder Handwerker

oder eine Gastdozentur dienlich sein. Zum anderen muss man
erst das Vertrauen der Runajasko gewinnen — was nicht selten
tiber Questen in deren Auftrag gelingt, beispielsweise um die
gefihrlichen Vinskraper zu vernichten.

Sind die Helden schlieBlich Giste der Akademie, miissen sie
erst einmal herausfinden, wie sie den Geheimnissen niher
kommen kénnen. Lingst nicht jeder wird in die tiefen Ginge
oder die Asservatenkammern eingelassen, und nach zahlrei-
chen Spionagefillen sind die Magier recht misstrauisch. Wo-
mdglich erregen die Helden auch die Aufmerksambkeit Bjarnis,
der in ithnen Werkzeuge oder Konkurrenten sieht und versu-
chen wird, sie fiir seine Zwecke einzuspannen. Im Gegenzug
kénnen die Helden natiirlich auch Bjarnis Verbindungen zu
Glorana entdecken. Haben sie schlieBlich das Vertrauen Hal-
drunirs errungen, stehen sie vielleicht vor der moralischen
Zwickmiihle, ob sie ihre neu gewonnenen Freunde tatsichlich
verraten wollen. Zusitzliche Schwierigkeiten mdégen entste-
hen, wenn es dem Auftraggeber der Helden zu lange dauert
und er weitere Spione entsendet, die entweder Druck machen
sollen oder durch ihre Einschleichversuche die Tarnung der
Helden in Gefahr bringen.

Natiirlich schweben auch die Helden in stindiger Gefahr, bei
thren Umtrieben entdeckt zu werden. Mdogen sie die ersten
Verdachtsmomente vielleicht noch erkliren kénnen, werden
sie bei wiederholten Vorfillen mit Sicherheit Misstrauen erre-
gen. Erwischt man sie gar in Flagranti bei ihrer Spionierereti,
sind eine saftige Abreibung mit anschlieBendem Rauswurf si-
cherlich noch das Angenehmste, was ithnen passiert.

Dieses Szenario eignet sich besonders als verbindende Klam-
mer fiir eine Abenteuerkampagne im Nordwesten Aventuriens,
bei der die Helden immer wieder zu Questen aufbrechen und
zur Runajasko als Basis zuritickkehren.

Der Vinskrapr

Einem Scholaren fillt bei einem Streifzug durch die Kavernen
das GefiB eines Vinskraprs in die Hénde. Statt das gefihrliche
Artefakt den Lehrern zu tibergeben, beschlieBt er, den verdor-
benen Elementargeist zu heilen. Als er das GefiB 6ffnet, wird
er jedoch iiberwiltigt und besessen. Unerkannt fillt der Vins-
krapr nun, wenn der Hunger auf Blut zu groB wird, iiber die
Angehérigen der Runajasko her. Die Helden werden angewor-
ben, um den vermeintlichen Vampir auszuléschen, von dem
die Lehrer der Akademie glauben, er hitte sich aus einem der
versiegelten Riume in den Katakomben befreit. Bei der Suche
in den Kavernen, in denen der Unterschlupf der Kreatur ver-
mutet wird, stoBen die Abenteurer schlieBlich auf die Spuren
des Scholaren und erkennen, was wirklich hinter den Angrif-
fen steckt. Wieder zuriick, miissen sie sich etwas einfallen las-
sen, um den Vinskrapr zu entdecken — immerhin kénnte es
jeder sein, der Zugang zu den Katakomben hatte. Doch wie
bekommt man den befleckten Dschinn aus dem Zégling her-
aus, ohne ihn zu téten?



DiE PEnTaGcRamm-ARKADENIE

zU RASHDVUL

Vollstindiger Name: Akademie von Pentagramma, Hexa-
gramma und Heptagramma zur Meisterung jenseitiger En-
tititen zu Rashdul

Standort: Rashdul

Gildenzugehérigkeit: Grofe Graue Gilde des Geistes
Spezialgebiet: Elementarzauberei aller Art (Merkmale Ele-
mentar und Herbeirufung)

GroBe: mittelgroB

Spektabilitit: Hasrabal ben Yakuban (*953 BF)

Personen der Historie: Rashtul al’Sheik, legendirer Akade-
miegriinder (vermutlich 2085-1779 v.BF); Xeon von Rashdul,
Erzmagier und Triger des Schwarzen Auges von Khunchom
(547—619 BF); Karib al’Chalud (auch: Der Verfem:e), Thar-
gunithoth-Paktierer (*599 BF; untot); Belizeth Dschelefsun-
ni, Spektabilitit und Usurpatorin (9861021 BF)
Bedeutende Abginger: Dschelef ibn Jassafer, Erzmagier (im
doppelten Sinne), Triger des Schwarzen Auges von Khun-
chom und ehemalige Spektabilitit (¥*957); Melwyn Stoer-
rebrandt, Erster Hofmagus zu Gareth (*968 BF); Mherech
ben Tuleyman, Spektabilitit zu Mherwed (*980 BF); Abdul

el Mazar, auf den Inseln im Nebel le-
bender Kenner namenlosen Wirkens
(*944); Zulgaman al’Ghulshach,
ehemaliger Magister (*970 BF);
Shanatir al’Jamil, ehemaliger
Magister und Patriarch der Shey-
nuchanim (*979 BF); Ucur Stepahan,
Dimonologe, Triger des Schwarzen Auges
von Khunchom 1029 BF (*993 BF)
Fachliche Reputation: Ein uralter Hort tulamidischer
Zauberkunst und wahr gewordener Dschinnenmirchen.
Bis zu Hasrabals Machtiibernahme einzigartige Verqui-
ckung dimonologischer und elementaristischer Traditio-
nen, seitdem Vernachlissigung der Didmonologie.
Einfluss: hinlinglich (Spektabilitit Hasrabal ist gleichzei-
tig Sultan von Rashdul und Patron der dortigen Mawdli-
Schule)

Finanzkraft: ansehnlich

Ausstattung: ansehnlich

Bibliotheksbestand: grof3

DerName “Pentagramm-Akademie” (tul.: Chamib al’ Pandjashtra)
ist eigentlich missverstindlich, denn der kolossale Bau hat
nicht etwa die Form eines Fiinfszerns, sondern die eines Fiinf-
ecks von sicherlich 100 Schritt Seitenlinge. Die Bezeichnung
ist zunichst nur eine Kurzform des vollen Akademienamens,
der Penta-, Hexa- und Heptagramm als Zauberzeichen zur
Beschwoérung und Bannung von Geistern, Elementaren und
Dimonen beinhaltet. Unter Magiern und Mystikern geht je-
doch das Geriicht, dass das Akademiegebiude sehr wohl das
Zentrum eines Pentagramms darstelle, dessen Linien sich un-
sichtbar iiber halb Rashdul erstreckten und Zauberrituale un-
geahnten AusmaBes ermdglichten.

Die Pentagramm-Akadamie blickt auf eine lange Geschichte
wie aus tausendundeinem Rausch zuriick. Gegriindet vom
selbst lingst Mythos gewordenen Sheik’al’Sheik Rashtul, ver-
einte die Schule seit jeher die beiden gegensitzlichen Tradi-
tionen des Elementarismus und der Dimonologie und wurde
von beiden gepriigt. Thre Beschworer und Dschinnenrufer bil-
den den wahren Kern unzihliger tulamidischer Legenden bis
auf den heutigen Tag, und angesichts einer Sultan-Spektabili-
tit Hasrabal ben Yakuban, des selbsternannten Meisters aller
sechs Elemente, scheint es nicht einmal vermessen, den An-
bruch eines prophezeiten neuen tulamidischen Zauberzeital-
ters gekommen zu sehen.

Die Herrschaft des Sahib al’Sitta, des Meisters der Sechse, hat
allerdings einen Preis: Die uralte dimonologische Tradition
Rashduls droht nach Jahrtausenden des Gleichgewichts unter
seiner Agide fiir immer verloren zu gehen.

DieE GeEscHicHTE
DER PEnNTaGRamMmM-AKADEMIE

Vor etwa 3.000 Jahren griindete der legendiire Rashtul al’'Sheik
den Sternenkreis von Rashdul und widmete ithn der Beschwo-
rung von didmonischen und elementaren Michten (in der
alttulamidischen Tradition der Kophtanim). Auf Sheynucha,
je nach Quelle die Gefihrtin oder Schwester des groBen An-
fithrers, beruft sich eine bis heute bestehende Didmonologen-
Dynastie in Rashdul, die Sheynuchanim.

1002 v.BF stiirzten die Zauberer der Akademie Sultan Shirkan
ibn Shahir, der sich zuvor wegen dessen echsischer Zauberkunst
gegen den Diamantenen Sultan in Khunchom erhoben hatte.
Zwischen 17 und 15 v.BF bekam die Akademie den Hass der
Kaiserin Hela-Horas zu spiiren, die den Tod ihres Vaters an
den Tulamiden richen wollte. Zahlreiche Schriften und Ar-
tefakte der Schule wurden geraubt oder vernichtet, und einige
eilends angelegte Verstecke gerieten spiter in- Vergessenheit,
auch wenn sie noch immer Bestand haben mogen.

400 BF lieB man den Erzdschinn Ramanlyr angesichts einer
Abordnung der Priesterkaiser alle Zuginge zur Akademie ver-
siegeln. Die Tore und Fenster blieben fortan verschlossen, so
dass man die Schule nur noch auf magischen Wege betreten
oder verlassen konnte, wollte man sie nicht nach Diebesart
erklettern. Die Mauern zu iiberwinden, wurde zum Teil der
Abschlusspriifung angehender Adepten.

659 BF verschrieb sich der Magister Karib al’Chalud aus Angst
vor dem Tod der Erzdimonin Thargunithoth und unheiligs-
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ten Studien zu Untod und ewigem Leben. Als dies bekannt

wurde, schlossen die iibrigen Magister ihn lebendig in die Fel-
sengriber seiner Familie ein. Noch sieben Jahre lang sollen
seine Schreie und Fliiche gehért worden sein, bis sie endlich
verstummten.

Auf dem Allaventurischen Konvent 697 BF in Rashdul ver-
schwand der mittelreichische Kaiser Alrik spurlos — wie es
heiBt, von Dschinnen oder Dimonen entriickt.

712 BF wurde der fliegende und erstaunlich gewitzte Golem
Karshaz erschaffen, der die Akademie seitdem bewohnt.

917 BF verschwand ein ganzer Kor-
ridor des Eleventraktes mitsamt
einer Gruppe von Schiilern
durch den Einfluss des Erz-
dimons Amazeroth sowohl
aus der Wahrnehmung als
auch aus der Erinnerung der
Akademiebewohner.

Im Jahre 1021 BF verwies
die Dimonologin Belizeth
Dschelefsunni, die zuvor
thren Vater im Zauberwett-
streit  besiegt und damit
als  Spektabilitit
hatte, die Lehrmeister der

abgeldst

Elementaristen unter ei-
nem Vorwand der Schule.
Gleichzeitig nutzte sie die
Abwesenheit der Stadther-
rin, um gewaltsam nach der
Herrschaft tiber ganz Rash-
dul zu greifen. Sultan Has-
rabal von Gorien (selbst ein
Abginger der Schule) drang
noch im gleichen Jahr mit
Unterstiitzung des Ordens
der Grauen Stibe in die Aka-
demie ein, besiegte Belizeth im
Duell und avancierte damit sei-
nerseits zur Spektabilitit. Ram-
anlyr 6ffnete auf seinen Befehl die
Tore wieder.

1022 BF sprach das Gildengericht disvocatio und disliberatio
tiber vier an Belizeths Putsch beteiligte Magister aus, drei wei-
tere wurden in Abwesenheit zum Tode verurteilt. Hasrabal,
durch Heirat mittlerweile auch Sultan von Rashdul, 16ste den
dimonologischen Zweig der Schule faktisch auf. Die verblie-
benen Beschworer zogen sich als Privatgelehrte zuriick, einige
gingen ins Fasarer oder Brabaker Exil.

In den folgenden Jahren endeten mehr und mehr bis dahin
von den Dimonologen aufrecht erhaltene Bindungen und
Bannzauber. 1030 BF sprengte ein bis dato zur Wetterkontrol-
le vorgesehener Arjunoor den Turm der Stiirme — das Problem
war nun nicht mehr zu leugnen.

Nach der fieberhaften Suche nach verlorenen Aufzeichnun-
gen Uber weitere dimonische Diener der Akademie konnten
weitere Unfille dieser Art bislang verhindert werden. Den-
noch regen sich Stimmen, die ein neues Gleichgewicht der

Krifte an der Chamib al’Pandjashtra fiir unabdingbar halten,
ebenso wie solche, die umso mehr dem reinen Weg der Ele-
mente folgen wollen.

LEBEN amt DER ARADEMIE

Die Chamib al’Pandjashtra ist das Heim von zwolf Lehrmeis-
tern (den hiufig abwesenden Sultan nicht mitgezihlt), ins-
gesamt etwa fiinfzig Schiilern sowie etlichen Sklaven und
Dienern. Die Akademiewache besteht quasi ausschlieBlich aus
Elementaren, die etwa als lebende Fa-
ckeln oder beseelte Riistungen vor
den fiinf Toren stehen und vor
allem Ehrfurcht in die Herzen
der Besucher sien sollen.
Obwohl  Sultan-Spektabilitit
Hasrabal ben Yakuban die Ver-
sieglung der Akademie bei sei-
nem Amtsantritt hat autheben
lassen, leben viele Bewohner
der Schule noch immer weit-
gehend vom Rest der Stadt
abgeschlossen: Den Schiilern
ist das Verlassen der Akademie
ohne Begleitung schlicht ver-
boten, aber auch manch ge-
standener Magus hat freiwillig
der soviel unmagischeren Au-
Benwelt den Riicken gekehrt.
Mit ihrer Akademie haben die
Zauberer sich inmitten der
Unterstadt ein eigenes kleines
Reich geschaffen, wo Elemen-
targeister seit der Zeit der Ver-
siegelung Pflanzen spriefen
lassen und Brunnen fiillen,
wo Nacht fir Nacht Eisblu-
men einen Garten bilden und
jeder Windhauch eine tan-
zende Dschinni oder zumin-
dest ein Mindergeist sein konnte.
Die Pentagramm-Akademie ist ein
mirchenhafter Ort, und umso seltsamer kommt den meisten
frisch gebackenen Adepten die Welt auBerhalb ihrer Mauern
vor, wo das Leben nicht wie von Zauberhand geschieht und
jede Dattelernte, jeder Schluck Wein erst harte kérperliche Ar-
beit erfordert.
Auch umgekehrt wird die relative Isolation der Schule inmit-
ten der Stadt ehrfurchtsvoll gewahrt: Zu lange war die Aka-
demie fiir jedermann verschlossen, zu viel Respekt hat man
vor den Dschinnen und Wichtergeistern, von denen man im
iibrigen glaubt, dass sie unsichtbar in der ganzen Stadt fiir
den Sultan spionieren. So sind es neben weltoffeneren Magis-
tern sowie einzelnen Geweihten und Mawdlis, die tagewei-
se an der Schule lehren, ironischerweise gerade die unfreien
Sklaven, die im Auftrag ihrer Herren ein stindig pendelndes
Bindeglied zwischen der Akademie und dem belebten Bazar
Rashduls darstellen.
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AvsBIiLDUDIG

Die Scholaren werden nach strengen Auswahlkriterien ausge-
sucht: Begabung, Intuition, fester Wille und eine gewisse Aus-
strahlung sind die wichtigsten, schlieBlich sollen die Adepten
dereinst auch den michtigsten Dschinnen mit dem nétigen Re-
spekt, aber auch mit dem gebotenen Stolz gegeniibertreten. Um
den Charakter ihrer Zoglinge zu testen, gehen viele der Lehr-
meister von Anfang an hart und fordernd mit ihnen um, und je
mehr Potenzial ein Lehrer im Schiiler erkennt, umso hirter mag
er ihm zunichst zusetzen. Unfihigkeit und Charakterschwiche
werden als unverzeihlicher Makel so frith wie moglich ausge-
merzt, die betreffenden Eleven unbarmherzig von der Schule
gewiesen, wobei man sich, ungewshnlich fiir ein Gildeninstitut,
keinen Deut um ihre weitere Ausbildung schert.

In fritheren Zeiten war es iiblich, die Schiiler des dimono-
logischen Zweiges zusitzlich einer Prifung im Bab az’Zul
(010) zu unterzichen, um jenen Teil der Siebten Sphire zu
ergriinden, den sie vor allen anderen beherrschen sollen. Ein
dhnliches Auswahlprozedere wird von den elementaristischen
Lehrmeistern nicht gepflegt — hier werden die Scholaren
schlichtweg nach Neigung geférdert. Die Schiiler pflegen je-
doch im Verborgenen eigene Tests und Mutproben, um ihre
Verbundenheit zu den einzelnen Elementen zu priifen.

Der Unterricht an der Pentagramm-Akademie findet in klei-
nen Gruppen nach Alter und Begabung statt, wobei es von der
jeweiligen Lektion und den Launen des Magisters abhingt, ob
dabei eine der Rdumlichkeiten in den so genannten Hallen der
Macht, ein Kissenberg im Akademiehof oder ein ausgedehnter
Spaziergang entlang der AuBenmauern genutzt wird. Theore-
tische Lehrstunden bestehen aus vorbereiteten Lesungen des
Magisters oder eines Schiilers, aus sich stindig wiederholen-
dem Singsang gelernter Namen und Formeln, aus spannen-
den Geschichten wie aus Tausendundeinem Rausch oder aus

spontanen Dialogen tiber eine Frage, die soeben das Interesse
des Lehrenden geweckt hat. Es wird von den Schiilern erwar-
tet, sich auch selbstindig in den ihnen zuginglichen Bereichen
der Akademiebibliothek fortzubilden — und es kann durchaus
sein, dass Lehrmeister ihre Studiosi zu Themen abfragen, die
niemals Teil regulirer Lektionen waren.

Sobald die Schiiler in der Lage sind, die ersten Novizenzau-
ber durchzufiihren, werden sie nach und nach an immer an-
spruchsvollere magische Handlungen herangefithrt. Hierbei
wird regelmiBig der UNITATIO-Bund geschlossen, um die
Erschépfung der Zaubernden zu mildern oder lehrerseitig re-
gulierend auf eine vom Schiiler gewirkte Formel einzuwirken.
Die korperliche und geistige Forderung der Scholaren und
letztlich auch die Risiken der Zauberhandlungen nehmen dabei
stetig zu, bis die Studiosi eigenverantwortlich mit Elementaren
und Totengeistern verhandeln. Wer sich durch Entschlusskraft
und Unerschrockenheit besonders von seinen Mitschiilern ab-
hebt, wird zuweilen mit einem von Dschinnen geschmiedeten
Bannschwert aus der Hand Magistra Zuloyas belohnt (der an
der Akademie mogliche Besondere Besitz, siche WdH 193).
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Ein RunbGANG DURCH DIE

Die Akademie ist neben dem Sultanspalast der wohl ein-
drucksvollste Gebiudekomplex Rashduls und kann von na-
hezu jedem Punkt der Stadt aus gesehen werden. Auf einem
natiirlichen — oder von Dschinnen aufgetiirmten? — Felsso-
ckel inmitten der Unterstadt erheben sich michtige Mauern
aus fugenlosem Stein, hinter denen zahlreiche Zwiebeldach-
tiirme und Kuppeln aufragen. Die Mitte jedes der fiinf von
groPBziigigen Arkaden gekrénten Mauerabschnitte bildet ein
prachtvoller offener Torbogen von gewiss sechs Schritt Héhe.
In den AuBenmauern gelegen sind die Schiilerquartiere und
-speisesile, Gesindetrakte, Wirtschaftsriume und Stallungen
der Akademie (U13-17). Viele der einst von den Schiilern des
dimonologischen Zweiges genutzten Riumlichkeiten stehen
heute leer und dienen als einfache Gistequartiere, fiir die je-
doch selten Bedarf besteht.

Eine Besonderheit der Pentagramm-Akademie sind die zahl-
reichen Wichterelementare, -dimonen und -artefakte, die an
die Schule gebunden sind. Oft unsichtbar im Mauerwerk, in
Kohleschalen oder Lampen verborgen, geben sie ithre Rdume
und Korridore nur auf Nennung einer Parole oder auf eine
bestimmte Geste hin frei, so dass man in den wichtigeren Be-
reichen der Schule stets Zauberer wie im Selbstgesprich ver-
sunken erblicken kann. Kaum ein Mensch kennt alle diese
Schliissel, und selbst vor der Spektabilitit mag bis heute noch
mancher verborgen geblieben sein. Als Faustregel gilt: Je 6fter
ein Weg beschritten werden muss und je unwichtiger sein Ziel
ist, desto weniger ist von einer Sicherung auszugehen (etwa bei
der Kiiche oder dem Abort). Vor dem Ozh al’Achmadim oder
dem Akademichort hingegen mag eine ganze Litanei oder ein
komplexes Ritual fir den Durchgang erforderlich sein, will
man sich nicht in einer WAND AUS FEUER oder der ersti-
ckenden Umarmung eines FlieBsandgolemiden wiederfinden.

SERaiILIim AL’SaHIBim, SRy

piE PaLaste pEr MEeistTeErR (UI-U3)

Teils freistehend, teils eingebunden in das palastartige Zen-
tralgebdude, erheben sich die luxuriésen Unterkiinfte der
Magister (U1), von denen einige seit der Vertreibung der Di-
monologen leer stehen oder von den Elementaristen zusitz-
lich zu den eigenen tibernommen wurden. Die Bandbreite der
Einrichtungen gibt beredt Auskunft tiber den Charakter des
jeweiligen Magisters: Hier findet sich der eitle Magokrat, der
genug teuren Tand angehiuft hat, um getrost als geschmack-
los gelten zu diirfen, der mystisch angehauchte Elementarist,
dessen Riumlichkeiten vor Zauberglyphen und elementaren
Manifestationen strotzen, bis hin zur beinahe leergeriumten
Wohnstatt des asketischen Meisters Zikr as’Suf. Unter den
Palidsten der Meister nehmen zwei eine Sonderstellung ein:
Djer Rik (U2) (tul.: erhabener Gipfel), heutzutage fast nur
noch Bury al’Belizeth (Belizeths Turm) genannt, ist eines der
héchsten Gebidude Rashduls und der von Gehornten errichte-
te Turm der dimonologischen GroBmeister. Belizeth Dsche-
lefsunni unterlag hier Hasrabal im magischen Duell. Der
Turm wurde versiegelt, denn es heif}t, die sterbende Spekta-
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bilitit habe den Ort verflucht und zahlreiche Didmonen, gar
den eigenen ruhelosen Geist als ihre Richer zuriickgelassen.
Das Dach des Turms ist auch der beliebteste Aussichtspunkt,
wenn nicht das Zuhause des gargylenhaften Golems Karshaz.
Das von Dschinnen erbaute Serail ak’Kahdiyarim (03), der
‘Palast der Elemente’, ist die traditionelle Heimstatt des ele-
mentaristischen Grofmeisters. Sultan Hasrabal hat den Serail
verschwenderisch eingerichtet, obwohl er, wann immer er in
Rashdul weilt, den Sultanspalast in der Oberstadt bevorzugt.

OfTHim aL' Djiin, "

piE HaLLen pEr MacuT (U4)

Der grofite Gebiaudekomplex der Chamib al’Pandjashtra sind
die Hallen der Macht (U4). Herzstiick dieses von michtigen
Siulen getragenen Baus, aus dem sich mehrere Kuppeln, Ttir-
me und Tirmchen erheben, ist die mehrstockige Bibliothek
Oth al’Kutub (U5) mit den angeschlossenen Studierzimmern
(E11). Zahllose Statuen, Gedenksteine und magische Mene-
tekel erinnern in den Hallen und Fluren an die GroBtaten
vergangener Lehrmeister und verdienter Adepten der Schule,
auf dass sie die Scholaren inspirieren und von der GroBe der
Akademietradition kiinden mogen.

In angemessener Entfernung zur Bibliothek befinden sich
gerdumige Elementarien und Daimonarien (in den Stock-
werken tiiber E17-21), in denen die angehenden Adepten sich
in der Kunst der Herbeirufung, Beschworung und Bannung
iiben kénnen, sowie die alchimistischen Laboratorien (E23-
25). Sultan Hasrabal hat die junge Schule der Elementaren
Alchimie begriindet, deren Augenmerk hauptsichlich auf der
Einbindung elementarer Krifte und Prinzipien in alchimis-
tische Prozesse und Produkte beruht. Die Wiinde in diesem
Bereich sind mit zahlreichen elementaren Schutzkreisen und
-zaubern versehen. Wer sich etwa einem als Hort des Feuers
(E23) bezeichneten Laboratorium auch nur mit einer Fackel
oder Kerze nihert, 16st damit ein AEROGELEO-Artefakt aus,
das die Flamme erstickt.

Ein fensterloses und mit zahlreichen Bann- und Schutzkrei-
sen versechenes Ttirmchen dient Lektionen im GEISTERRUF
und GEISTERBANN unter moglichst kontrollierten Bedin-
gungen. Es heiBt, dass mancher Lehrer aus lingst vergangenen
Tagen noch als (mehr oder weniger wohlmeinender) Geist an
der Akademie weilt und zu solchen Gelegenheiten erscheint.
Ebenfalls iiber den Hallen der Macht thront der Burj
al’Ashtranim (U9), der Turm der Sterne, der Himmelsbeob-
achtungen und Meditationsiibungen dient und dessen Dach
des nachts wie von Geisterhand durchsichtig werden soll,
sowie der Burj al’Mahawanim (U8), der Turm der Stiirme.
Einst sollte hier ein gebundener Arjunoor die Akademie vor
Blitzschlag und Stiirmen schiitzen. Nach dessen missgliickter
Austreibung ist der Turm eine traurige Ruine, die zu reparieren
sich bislang noch jeder gerufene Erzdschinn geweigert hat.
Im Oth al’Achmadim (E17), dem Saal der Kimpfenden, ha-
ben sich Generationen von GroBmeistern beider Rashduler
Traditionen verewigt und Aufsehen erregende Kunstwerke
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elementarer und didmonischer Magie geschaffen. In der Ver-

gangenheit wurden gar Magierduelle unter Magistern hier
durch besonders gewagte oder kunstfertige Manifestationen
entschieden. Ein sprudelnder Feuerbrunnen, bizarre Statuen
aus dimonischen Materialien, ein dimonisch-elementar be-
lebtes Kamelspiel sowie eine gewaltige rotierende Siule, die
aus zwel sich umschlingenden Schlangen klaren elementaren
und dunklen siebtsphirigen Wassers zu bestehen scheint, sind
nur einige der hier zu bewundernden Meisterwerke. Je groBar-
tiger und zahlreicher die Werke wurden, desto weniger konn-
ten sie jedoch nebeneinander bestehen, desto mehr wurden
sie zu einer Gefahr. Mittlerweile mussten der Saal und einige
umliegende Riume wegen der magischen Gewalten, die sich
dort immer ofter unkontrolliert gegeneinander entladen, auf-
gegeben werden. Das Betreten des Saals wurde fiir jedermann
mit Ausnahme der Magister unter Strafe gestellt.

Die HOrE vnp GARTEnN

Innerhalb der Akademiemauern befinden sich neben michti-
gen Hallen und hohen Tiirmen auch prachtvolle kleine Gir-
ten, in arkanen oder zahlenmystischen Mustern gepflasterte
Hofe und schattige Arkaden. Hier wird beinahe ebenso oft un-
terrichtet wie in den Hallen der Macht, sei es in theoretischer
und praktischer Elementenlehre, im Ur-Tulamidya oder im
Tanz der Mada. Da die Rashduler Scholaren bis zu ihrer Adep-
tenpriifung die Akademie nicht verlassen diirfen, hat dartiber
hinaus nahezu jeder Scholar irgendwo auf dem Geldnde einen
‘geheimen Platz’, wohin man nach der Riige einer Magistra,
verpatztem Vorzaubern, dem Streit mit dem besten Freund
oder aber Hand in Hand zum romantischen Stelldichein ent-
flichen kann.

Einer der wundersamsten Orte auf dem Akademiegelinde ist
der klirrende und klingende Eisblumengarten (U11/E26),
eine meisterliche Elementarmanifestation und eine Sensation
fiir die Eleven, die Schnee und Eis meist nur aus Erzihlun-
gen der Haimamudim kennen. Alle Blumen des in Form ei-
nes Schneekristalls angeordneten Gartens bestehen aus klarem
Eis, das tagtiglich in der heiBen Mittagssonne vergeht, nur um
Nacht fiir Nacht, umgeben von eisblauem Gleiflen, in gleicher
Schonheit wiederzuerstehen. Die stille Magistra Neryaki ist
hier hiufig anzutreffen, um inmitten ihres Elements ihren Ge-
danken nachzuhingen.

Ebenso hochmagisch und doch furchtsam gemieden ist das
Bab az’Zul (U10), die Blut-Pforte. Der freistchende, mit
kunstvollen Zhayad-Kalligraphien verzierte Torbogen aus ver-
wittertem Gestein weissagte bis zur SchlieBung des Zweiges
den ddmonologischen Novizen gegen ein Opfer ihres Blutes
die von ithnen zu beherrschende Domine der Siebten Sphi-
re. Ob dieser Effekt schlicht auf einer blutmagischen Version
des BLICK AUFS WESEN oder tatsidchlich einem hellsehe-
rischen Dimon im Torbogen beruht, ist unbekannt. Das Bab
az’Zul ‘einfach so’ zu durchschreiten, soll angeblich Ungliick
bringen. Der schwarzhumorige Golem Karshaz macht sich
daher einen Spal3 daraus, arglosen Menschen aufzulauern und
sie hindurch zu zerren, und einige Schiiler haben eine makab-
re Mutprobe daraus gemacht, sich bei heimlichen nichtlichen
Treffen weiter als alle anderen an das verwunschene Tor heran

Zu wagen.

Eine Einrichtung, die man an der Akademie kaum erwarten
wiirde, ist die Bogenschussanlage (U12). Hierher werden re-
gelmiBig Schiiler aus der Kimpferschule des Kemal Rashij ben
Surkan eingeladen, um zuvor von den angehenden Adepten
verzauberte PFEILE DES WINDES oder DES ERZES zu
verschieBen. Magier und Kédmpfer lernen hier frithzeitig, ihre
Fihigkeiten zur eventuellen Verteidigung der Stadt zu kombi-
nieren und den jeweils anderen zu achten. Fiir die Scholaren
sind Ubungen wie diese eine der seltenen Gelegenheiten, zu-
mindest kurz mit Nichtzauberern aus der Stadt in Kontakt zu
kommen. Arroganz und Besserwisserei auf beiden Seiten kén-
nen jedoch dafiir sorgen, dass diese Begegnungen nicht immer
in angenehmer Erinnerung bleiben.

In erzener Tiere

Kaum ein Sterblicher weiB}, wie viele Hohlen, Stollen und
Gewsdlbe sich insgesamt unter der Akademie befinden. Unter
der Erdoberfliche liegen neben zahlreichen ganz profanen La-
gerriumen und Trinkwasserbassins weitere Daimonarien und
Elementarien, die ganz nach den Bediirfnissen einzelner Klas-
sen oder gar Individuen aus der zweiten, dritten oder siebten
Sphire gestaltet sind. Nicht nur Treppen und Schichte fiih-
ren in den Felssockel hinab: Man erzihlt von abgeschlossenen
Riumen, die nur mit der Hilfe von Dschinnen und Dimonen
zu betreten (geschweige denn mit Atemluft zu versechen) seien,
von Kammern, die im nahen Limbus trieben oder mit elemen-
tarem Wasser oder Feuer — gar beidem — angefiillt seien. In den
Kellergeschossen der Pentagramm-Akademie lagern wertvolle
Artefakte aus alter Zeit, der Edelsteinhort, den Belizeths Vater,
der beriihmte Dschelef ibn Jassafer, einst aus dem Nichts oder
einer Handvoll Staub herbeigezaubert haben soll, und noch
manches Geheimnis mehr. Zweifellos finden sich hier geheim
gehaltene Tunnel, die bis zu den Felsengribern auBerhalb der
Stadt fithren, und bisweilen nutzen Lehrer und allzu selbstsi-
chere oder vorlaute Schiiler diese Pfade fiir eine (un-)heimli-
che Expedition in das Reich der Totengeister.

PERSONEND DER ARADEMIE

HasraBaL BEnD YakuBamn, Surtfamn-
SrEkTaBiLiTat, M EISTER DER SECHSE,
IMaGgisfTER macnvus ELEMEODTARIUS

Spektabilitit Hasrabal ben Yakuban (*953 BF, graue Haare,
graue Augen, Auftreten eines mehr als selbstbewussten Ma-
gokraten) ist als Sheik der Beni Avad und Sultan von Gorien
und Rashdul ein echter Potentat. Sogar eine eigene Mawdli-
Schule hat er begriindet, die im Gegensatz zu den orthodoxe-
ren Formen des Rastullah-Glaubens die Magie nicht allgemein
als Echsenwerk verdammt. Hasrabal, einst eher als Intrigant
und Politiker denn wegen seiner Zaubermacht gefiirchtet, wird
heute lingst als der Sahib al’Sitta verehrt, der Meister tiber al-
le sechs Elemente. Das Ziel des Zaubersultans, seine im Ver-
gleich geradezu licherlich junge Dynastie der Yakubanim zu
umso hoherem Ruhm zu fiithren, steht im Einklang mit einer
zahlenmystischen Prophezeiung, die ihm in seinem Urenkel
den Sahib al’Sabaa, den Meister der Sieben, ankiindigte. Dass
der sechste Sohn seines sechsten Sohnes, der prophezeite Vater
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des Sahib al’Sabaa, sich als Enkelin erwies, bereitet dem Sultan
einiges Kopfzerbrechen.

Hasrabal lehrt selten, dann aber mit groBem Aufsehen an der
Akademie. Besonderes Interesse in Fachkreisen erregt seine ei-
fersiichtig gehiitete Meisterformel zur Erschaffung von FlieB-
sandgolemiden.

YakvBan Ben HasraBaL, Vize-SPERTaBiLiTAT,
IMaGcisTER ORDINARIVS ELEMENTARIVS
Yakuban (*¥*990 BF, schwarze Haare, dunkle Augen, beleibt;
ruhiges, nachdenkliches Auftreten) ist der sechste Sohn Hasra-
bals und dessen Stellvertreter an der Akademie. Er ist ein Meis-
ter der Gegenelemente Feuer und Wasser, und vielleicht ist es
sein Verstindnis fiir den Ausgleich gegensitzlicher Krifte, das
ihn auch zur Wiedereinsetzung des Beschwérerzweiges der
Akademie treibt. Yakuban will seiner hochbegabten Tochter
Madra (*1013 BF) und deren Nachkommen die Moglichkeit
erhalten, alle Spielarten der Magie von den besten Lehrmeis-
tern erlernen zu kénnen — auch die Didmonologie. Yakuban
unterhilt zum Erreichen seiner Ziele bereits Beziehungen zu
einigen fritheren Lehrmeistern des dimonologischen Zweiges
seiner Schule, auch wenn dieses Miteinander niemals einfach
ist und noch viel Misstrauen auf beiden Seiten tiberwunden
werden muss. Als Lehrmeister ist er geduldig und umginglich
—und im Gegensatz zu seinem Vater fiir die Scholaren durch-
aus erreichbar.

ZvLovya HasraBaLsvnmi, MaGistrRa ORDI-
naria ELEmentaria, CELEBRantTia

Magistra Zuloya (*975 BF, leicht ergraut, schwarze Augen,
harte Gesichtsziige) ist die dritte Tochter Sultan Hasrabals und
Meisterin des erzelementaren Zweiges der Akademie. Sie gilt
trotz ihres bisweilen aufflammenden Jihzorns als beharrlich
bis zur Sturheit, zudem ist sie eine erbitterte Gegnerin aller
Dimonologie. Die Mittfiinfzigerin weifl um die langfristigen
Pline ihres jiingeren Bruders Yakuban und hilt sie fiir gefihr-
lichen Unsinn und Verrat an ihrem Vater. Solange Yakuban als
dessen Stellvertreter und minnlicher Nachfahre jedoch wei-
terhin das Vertrauen Hasrabals hat und sich éffentlich nicht
angreifbar macht, sind ihr als novadischer Frau ein Stiick weit
die Hinde gebunden. So versucht sie, ohne groBes Aufsehen
die Pline ihres Bruders zu hintertreiben und damit aus ihrer
Sicht den Ruf der Familie und der Akademie zu schiitzen.
Zuloya weil3 sehr genau um ihren Wert als Maga und Magistra,
cine Position, die sie sich hart erkimpft hat. Auch wenn sie
die Bevorzugung ihrer Briider durch ihren Vater zihneknir-
schend bis zu einem gewissen Grad akzeptieren muss, wird
sie sich keinem anderen Mann, sei er Novadi oder nicht, un-
terordnen.

WEITERE PERSONEN Al DER AKADEMIE

& Die stumme Mirshan saba Shomal (¥979 BF, dunkelbrau-
nes Haar, braune Augen, hager) wacht als Custora mit gefiirch-
teter Strenge tiber die groBe Bibliothek der Akademie. Sie und
ihre engste Famula kennen etliche Geheimtiiren und Verstecke
innerhalb der Bibliothek, und aus einer allgemeinen Liebe zu

Biichern hilt sie sogar manches dimonologische Traktat vor

der neuen Spektabilitdt verborgen.

& Abu Feyhach (*989 BF, schwarzhaarig, glutiugig, redet zu
schnell) und AI’'Hilal(*987 BF, kahlképfig, schwarzer Vollbart,
braune Augen, fahrig, wirkt oft abwesend) sind zwei dekaden-
te, launische und seit ihrer eigenen Studienzeit miteinander
in stindiger kollegialer Fehde stehende Wind-Elementaristen,
die sich als Magistri ordinarii elementarii den entsprechenden
Lehrstuhl teilen. Abu Feyhach hat dariiber hinaus das Amt des
Regens inne, dem er allerdings eher lustlos nachkommt.

@ Magister ordinarius elementarius Jalal ben Rocha(*984
BF, braunes Haar, schwarze Augen, 6lige Stimme), Meister des
Humus, forscht auf den Spuren alter Echsenmagie, ohne je-
doch dabei die Kompetenz eines Rakorium Muntagunus oder
Salpikon Savertin zu erreichen.

@ Der unheimliche, von Brandnarben tibersite Mystiker
und langjihrige Eremit Zikr as’Suf (*970 BF, grauer Haar-
kranz, milchige Augen, asketisch diirr) ist ein glithender Ver-
ehrer Hasrabals und lehrt im Gegenzug fiir dessen Weisheit
als Magister extraordinarius elementarius die verzehrenden
Wege des Feuers.

@ Jibran at’Tarhand (*994 BF, schwarzes Haar, grofe brau-
ne Augen, fettleibig, melancholisch) aus Khunchom leistet
angeblich an der Schule einen Dienst ab, den sein GroBvater
Hasrabals Vater Yakuban schuldete. Er ist Magister ordinarius
transformatoricus sowie Litentiatus alchimicae und nimmt als
Nicht-Elementarist notgedrungen die nétigen Dimonenbe-
schworungen zu Ubungszwecken des PENTAGRAMMA vor.
@ Magistra ordinaria elementaria Neryaki(*990 BF, weil-
blond, blaue Augen, lichtempfindlich) ist eine stille und un-
nahbare Eis-Elementaristin aus Festum, die erwartungsgemif3
nur wenige Schiiler betreuen muss. Jene glauben, in Wahrheit
sei sie eine dem Sultan horige Dschinni des Eises, und wer statt
seiner ithr Herz erwirme, kénne drei Wiinsche an sie richten.

SELTsame

@ Der Erzdschinn Ramanlyr wacht seit sechshundert Jah-
ren als Sahib al’Babim, als Herr iiber die Tore der Akademie,
als der er oft auch bedeutende Giste anstelle der Celebrantia
empfingt. Da er auch als Ratgeber der Spektabilititen fun-
giert, hat er mit einigem Stolz das Aussehen eines dem Boden
entwachsenen Wesirs angenommen. Im Laufe der Jahrhun-
derte ist der Dschinn etwas wunderlich geworden und neigt
zu Selbstgesprichen.

@ Eine erbitterte Fehde verbindet Ramanlyr mit dem gar-
gylenhaften, flugfihigen Golem Karshaz. Als Sahib al’Asrar
(Meister der Geheimnisse) ist jener seit dreihundert Jahren
Bote und Spion einiger Magister, wobei seine Vorliebe fiir Lii-
ge und Schelmerei sowie seine hohe Magieresistenz zur Folge
hatten, dass nur die michtigsten Beschwérer sich seiner Diens-
te gefahrlos bedienen konnten. Karshaz hat die zunehmend
diesseitige Persénlichkeit eines bosartig-liebenswerten Ko-
bolds. Er kennt beinahe jedes Schliisselwort, jede Passgeste der
Akademie, die er als sein Zuhause betrachtet. Es bedarf starker
Magie oder seines eigenen, unberechenbaren Willens, dass er
dieses Wissen teilt.
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DieE HELDEND an DER PEnTaGcGrRamm-AKADEMIE

Seit die Tore der Akademie gedffnet sind, spricht prinzipiell
nichts gegen einen Besuch auch auswirtiger Helden inner-
halb der Mauern. Die Pentagramm-Akademie ist ein uralter
Hort elementaren und auch didmonologischen Wissens, und
gegen entsprechende Gegenleistungen (oft diirften das mehr
Questen als klingende Miinze sein) mag Gisten auch Einblick
gewihrt werden.

Da Giiste allerdings selten sind, erregen sie fiir gewdhnlich
umso mehr Aufsehen bei den Akademiebewohnern. Dies um-
so mehr, als die alte Tradition, die Schule auf magischem Wege
zu betreten, trotz der Offnung der Tore weiter Bestand hat und
mancher Gast hier einen wahrhaft spektakuldren Auftritt in-
szeniert. Wer die Mauern nicht aus eigener Kraft tiberwinden
kann, auf einen solchen standesgemifien Einzug jedoch nicht
verzichten mag, findet im alten Djo/ka und seinem Fliegenden
Teppich Sahaba einen Ausweg. Die Kinder und Enkel des Al-
ten bieten die Dienste ihres Familienoberhaupts in der halben
Unterstadt fir klingende Miinze feil.

DienstLeisTunGen

Viele elementare Zaubereien kommen vor allem der Akademie
selbst zugute und binden so Ressourcen: Die Akademie zehrt
vom inzwischen deutlich geschrumpften Edelsteinhort Dsche-
lef ibn Jassafers, benétigt Dschinnenhilfe zum Wachstum ihrer
Girten und nutzt Elementargeister als Boten und Wichter.
Bittsteller miissen sich daher durchaus auf lingere Wartezeiten
einstellen, wenn sie einen Gefallen dhnlicher Art erbitten. Die
Akademie vermittelt den Michtigen Rashduls Elementare (sel-
ten in Form der Khunchomer Wunschringe, sondern zeitnah
fir ganz bestimmte Auftrige gerufen), vermag bei Besessen-
heiten und Poltergeistern Bannzauber zu wirken oder einfache
APPLICATUS-Artefakte zu erschaffen.
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DiE BiBLiOTHEK_

Die umfangreiche Biicher- und Schriftrollensammlung der
Chamib al’Pandjashtra blickt auf eine uralte Geschichte zuriick
und beinhaltet manchen Schatz aus den frithesten Tagen tula-
midischer (und teils auch echsischer) Zauberkunst. Die Biblio-
thek erstreckt sich tiber mehrere Stockwerke, ist verwinkelt und
entbehrt jeder offensichtlichen thematischen oder chronologi-
schen Ordnung. Ohne langjihriges Studium oder die Hilfe der
Custora und ihrer Famuli scheint es kaum méglich, sich hier
zurecht zu finden. Offenes Feuer ist streng verboten, der FLIM
FLAM, notfalls in Artefaktlampen bereitgestellt, die hdufigste
Lichtquelle. Zahlreiche magische und nichtmagische Vorrich-
tungen sollen die Schriften vor Verfall und Diebstahl schiit-
zen. Ertappte Eindringlinge werden mittels magischer Fallen
oder der Dienste gebundener Erzdschinne in GRANIT UND
MARMOR verwandelt und zur Abschreckung als Statuen aus-
gestellt. Ein kleines Geheimnis der stummen Bibliothekarin
Mirshan saba Shomal ist, dass diese etwas morbide Sammlung
durch profane Steinstatuen effektvoll aufgestockt wurde.

Viele Schriftrollen und Zauberbiicher der Akademie sind Uni-
kate oder Erstabschriften aus dem eigenen Hause — auch hier
hat sich die lange Isolation bemerkbar gemacht. Ein bemer-
kenswert groBer Teil der Sammlung besteht aus ganz unma-
gischer Lyrik und mirchenhaften Erzdhlungen, die auf den
zweiten Blick jedoch manchen wahren Kern wie etwa den Be-
schworungsnamen eines Dimons oder elementaren Meisters
enthalten. Fiir Giste oft {iberraschend, finden sich in der Bi-
bliothek auch heute noch einige grundlegende Abhandlungen
und Thesisblitter dimonologischen Inhalts, an denen die Stu-
diosi arbeiten diirfen, auch wenn keiner der elementaristischen
Lehrmeister gezielt auf sie hinweist und die Nachfrage seitens
der Schiiler gering geworden ist.
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Vermissen muss man das Grosze Elementharium, das die junge
Rivalin Mherwed der Rashduler Schule in einer der seltenen
Urschriften quasi vor der Nase weggeschnappt hat. Mit dem
Abdalkalima des Magiermoguls Assarbad hat Sultan Hasrabal
ein Buch zum Desiderat erklirt, von dem nicht einmal sicher
ist, ob es existiert. Das chimirologische Meisterwerk Vom Leben
in seinen natuerlichen und iiber-natuerlichen Formen war lange
als Urschrift im Besitz der Schule und ist eines der ganz we-
nigen bedeutenden Biicher, deren Verlust durch Diebeshand
man je zugeben musste.

Immens: Magiekunde (Elementarismus)

Sehr grofs: Magica invocatio elementarii, Magiekunde
(Dimonologie, Geisterwesen), Sagen/Legenden

Grof3: Geschichtskunde, Magica contraria, Magieckunde
(andere), Rechtskunde, Sternkunde

Ansehnlich: Alchimie, Magica invocatio, Magica
transformatorica

Hinlinglich: diverse, darunter Magica Mutanda, Sprachen-
kunde, Zauberzeichen (v.a. Bann- und Schutzkreise)
Gering: diverse

Minimal: diverse, darunter echsische Beutestiicke aus der
Frithzeit der Tulamiden

ZwWEiITstupivm

Eine Ausbildung an der Pentagramm-Akademie steht gera-
de in den Tulamidenlanden in einem guten Ruf. Beschwdo-
rungs- und Elementarmagie gelten als hohe Kunst, und in
Rashdul meisterte man beides iiber Jahrtausende. Die Sul-
tan-Spektabilitit als mutmaBlicher Meister der Sechse zieht
weitere Anhinger an. In Rashdul ist man auf Tradition und
Akademieleiter gleichermaBen stolz und wihlt Kandidaten
fiir ein Zweitstudium mit Bedacht und einer gewissen Selbst-
gefilligkeit. Meist muss man eine tiberzeugende Kostprobe
der eigenen Macht abliefern und der Schule einen Dienst er-
weisen, bevor man zugelassen wird. Ist beides erfiillt, ist das
Gildensiegel des Betreffenden vergleichsweise unerheblich,
und auch Schiiler privater Lehrmeister werden ohne Vorbe-
halte akzeptiert.

ABEONTEVER Al DER_
PEnTaGcGrRamm-ARKADEMIE

Im mehr oder weniger geschlossenen System der Akademie
lassen sich die typischen Intrigen tulamidischer Magokraten
untereinander thematisieren, darunter auch die Bestrebungen
um Wiederherstellung oder restlose Vernichtung des Beschwor-
erzweiges. Einen Anfang machte das Abenteuer Gleichge-
wicht der Macht im Band Sphirenkrifte, in dessen Verlauf die
Spieler entweder Yakuban unterstiitzen und thn mit Shanatir
al’Jamil zusammen bringen oder aber mit Magistra Zuloya die
elementaristische Ausrichtung der Akademie weiter zementie-
ren kénnen. Diese beiden alternativen Wege kénnen Sie weiter
fortsetzen, wie im Abschnitt zur dimonologischen Tradition
der Schule beschrieben.

Mit der prinzipiell wohlmeinenden, aber geheim agierenden
Qabalya al’Ashtranim und der weitaus weniger wohlmeinen-

den Qabalya Belizeth konnen in Rashdul Spionageabenteuer

und Diebesziige vor einer durch und durch mirchenhaften
Kulisse ausgespielt werden. Zudem ist die Schule so alt, dass
sie zahllose Uberraschungen selbst fiir die iltesten Bewohner
bereit halten kann.

DER GirfsCHRADIK

Der Giftschrank der Akademie besteht zu etwa gleichen Teilen
aus einem verschlossenen Bibliothekstrakt, den unter anderem
ein zur unscheinbaren Mauer geformter Erzelementar freige-
ben muss, und aus Privatbesitz der einzelnen Lehrmeister. Das
Ghantorana etwa, ein fiinfeckiges Buch, von dem nur eine ein-
zige Fassung existieren soll, war in Akademiebesitz, bis Hasra-
bal ben Yakuban (damals noch nicht Spektabilitit) es sich von
Agenten beschaffen liel und mit seiner Hilfe die Meisterfor-
mel zur Erschaffung von FlieBsandgolemiden vollendete. Er
betrachtet das Buch weiterhin als sein persénliches Eigentum,
ebenso wie die Chronik der Meister, die traditionell von den
Akademieleitern gefiihrt und unter Verschluss gehalten wird.
Zu den wertvollsten Schriften der Elementaristen zihlen die
Djinnayat: In diesen Chroniken werden seit Jahrhunderten
einzelne Elementare, ihre Beschworer, Ritualformen und an-
genommene beziehungsweise abgelehnte Dienste verzeichnet.
Dieses Wissen wird eiferstichtig gehiitet und nur unter ganz
besonderen Umstinden mit AuBenstehenden geteilt. Eines
der bedeutendsten Werke dieser Art ist das in einer eigenen
Kammer verwahrte Buch aus Sand, in Wahrheit ein sehr ge-
lehriger elementarer Meister des Erzes, der durch die Anord-
nung unzihliger verschiedenfarbiger Sandkérner die Form
eines aufgeschlagenen Folianten annimmt und auf blitternde
oder wischende Handbewegungen des Lesenden hin Seiten,
Schriftzeichen und sogar Thesiskerne abbildet.

Die Rashduler Dimonologen pflegten mit dem Kezab
al’Dyiinim, dem Buch der Michtigen, eine den Djinnayat ganz
dhnliche Tradition: Hier wurden vor allem jene Dimonen ver-
zeichnet, die mit besonderen Aufgaben direkt an die Schule
gebunden wurden. Weiterfithrende dimonologische Schriften
sind, sofern sie nicht von den exilierten Beschworern mitge-
nommen wurden, in unzuginglichen Teilen der Bibliothek
verborgen — zum Teil sogar vor den aktuellen Lehrmeistern,
denn die Bibliothekarin sieht die ihr anvertrauten Schitze in
Gefahr, vernichtet oder verduBert zu werden. Hier ruht man-
cher Schatz aus der Zeit der Echsenkriege, der Magiermogule
oder der Dunklen Zeiten und harrt einer Wiederentdeckung
etwa durch die Qabalya al’Ashtranim.

GEHEIimMMisSSE DER AKADENIIE

Rashduls groBtes, wenn auch offenes magisches Geheimnis ist
die Dunkle Pforte tief im Akademiesockel, die Sphirentun-
nel zu den Limbusportalen anderer alter Akademien 6ffnet.
Wiichterentititen aus mindestens drei Sphiren sorgen dafiir,
dass keine Unbefugten die Akademie auf diesem Wege verlas-
sen oder betreten. Das Gewdlbe des Sphirentores ist einer der
vielen Rdume, die nur durch geheime Ginge, durch elementa-
ren oder dimonischen Transport zu erreichen sind. Ein weite-
rer ist der Oth al’Heskatet, eine fast vollstindig in Vergessenheit
geratene Halle, in der angeblich das Gleichgewicht der Schule
bewahrt wird.
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Die Haimamudim erzihlen, dass seit nunmehr tausend Jah-
ren selbst Bal Noth und Beli Rascha, die Gottereltern des alten
Stadt-Pantheons, eine Zuflucht in den Tiefen der Pandjashtra-
Akademie gefunden haben, auf dass ihre Statuen und damit sie

selbst nicht an fremde Eroberer fielen.

Deutlich jiinger datiert die Verhehlung eines ganzen Wohn-
traktes der dimonologischen Schiiler durch die Krifte des
Erzdimons Amazeroth, die sogar die Erinnerung aller Aka-
demiebewohner mit Ausnahme des Golems Karshaz betraf. Es
muss angenommen werden, dass das Geschoss immer noch da
ist — doch was ist aus den dort lebenden Schiilern geworden?
Der Uneingeweihte wird ganze Geschosse der Akademie nie-
mals zu Gesicht bekommen, ja, selbst die eigenen Adepten
werden die Schule verlassen, ohne auch nur zu ahnen, was
sich wihrend all der Jahre ihrer Ausbildung unter ihren FiiBen
oder direkt vor ihren getduschten Augen befunden hat.

SZEMARIOIDEEN

Blut von meinem Blut

Karib al’Chalud, der Verfemte, ist vor fast vierhundert Jahren
als Strafe fiir seinen Seelenpakt lebendig in ein Felsengrab ein-
gemauert worden, wo ihn seither die Macht seiner erzdimoni-
schen Herrin in ewiger Qual festhilt, wihrend Schutzzeichen
und Bannfliiche verhindern, dass sie endlich die Seelenernte
einfihrt. Unfihig zu leben oder zu sterben, ist Karib ein Alb-
traum geworden, ein Geist, dessen Korper bei dem verzwei-
felten Versuch aufgezehrt wurde, sich einen Weg aus seinem
Gefingnis zu kratzen, zu graben, zu nagen. Aber es heift,
wenn Blut von seinem Blut am Grab vergossen wiirde, dann
wiirde der Verfemte frei kommen, in seinen Nachkommen fah-
ren und Rache nehmen fiir vier Jahrhunderte Finsternis und
Verzweiflung, Rache an Rashdul, Rache an der Akademie, die
ihn verstoBen und verdammt hat, Rache am Leben selbst.

Wer weil, vielleicht ist ausgerechnet der gétterlose Grabriuber,
den die Helden in den Rashduler Felsengribern stellen und
verwunden, ein Nachfahre des Verfemten, und vielleicht sind
sie durch das so vergossene Blut mittelbar an der Wiederkehr
des zu neuem Leben erwachten Paktierers schuldig (und ent-
sprechend motiviert, ihm entgegen zu treten)?

Feuerwerk

Zu Ehren des Sultans und der liebreizenden Shanja soll in
ganz Rashdul ein Fest gefeiert werden, und auch die Aka-
demie leistet ihren Teil fiir die Vorbereitungen. Zahlreiche
Elementare werden gerufen, um die Nacht zu einem unver-
gesslichen Erlebnis zu machen, Fontinen zu speisen, Wohl-
geriiche zu verbreiten, Getrinke zu kithlen und Feuerwerk an
den Himmel zu schreiben. Die Dschinne und Elementargeis-
ter werden teils lange im Voraus beschworen und an Gefidl3e
gebunden, die am Vorabend der Feier an mehreren Orten der
Unter- und Oberstadt deponiert werden. Agenten der Qabalya
Belizeth wollen das Fest sabotieren und einige der Dschinne
durch zerstérerische Dimonen austauschen: Azzitai, Dharai
und Zant warten begierig darauf] sich auf die Feiernden zu
stiirzen, Karunga soll etwaigen zauberischen und geweihten
Widerstand brechen, Braggu Angst und Schrecken verbreiten.
Nur wenige Zauberer der Stadt hitten nach dem Kraftakt der
vorangegangenen Herbeirufungen noch genug Astralenergie,
den unerwarteten Dimonen mit dem PENTAGRAMMA be-
gegnen zu kénnen.

Die Helden kénnen durch Zufall auf die Intrige aufmerksam
werden (etwa, weil eines der DimonengefiBe zerbrochen und
der Dimon vor der Zeit befreit wird) oder sogar selbst von
der Qabalya als unwissende Helfershelfer missbraucht wer-
den, die ihren Auftraggebern gerade noch rechtzeitig auf die

Schliche kommen, bevor der Vorfall woméglich allein auf sie
zurickfillt.
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DiE SCHULE DER VIERFACHEI
VERWANDLVUING ZU Sinoba

Vollstindiger Name: Wie-
Schule der
Vierfachen und Schonen

dergeborene

Verwandlung des Benisa-
bayads
Standort: Sinoda, Shikany-
dad/Maraskan
Gildenzugehorigkeit: Grofe
Graue Gilde des Geistes
Spezialgebiet: Abwehr magischer Angriffe mit Schwerpunkt
auf Selbst- und Fremdverwandlung unter Ausnutzung der
hiesigen Fauna und Flora (Merkmale Antimagie, Eigenschaf-
ten und Form)

GroBe: klein
Spektabilititen: Hesindajida von Tuzak; Perjin von Lo-

wangen

Fachliche Reputation: Von den einen mit Hochachtung
bedacht fiir die auBergewohnlichen Erfahrungswerte in
der Verwandlungsmagie, von den anderen verachtet fiir als
verschroben geltende Herangehensweisen an die Materie
oder schlicht auf Basis von Vorurteilen gegen Maraskaner.
Einfluss: ansehnlich (sehr groB unter Maraskanern)
Finanzkraft: ansehnlich

Ausstattung: ansehnlich

Bibliotheksbestand: hinlidnglich (steigend)

»Nach unserem Wissen ist die Schule des Wandelbaren zu Tuzak,
deren Spektabilititenposten so blutig umkimpft war, vollstin-
dig aufgeldst worden, ihre Bibliothek wurde nach Hemandu
verbracht, wo sie nun den Magiern des Templerordens zu Gute
kommt. Sowohl die alten Riumlichkeiten der Akademie in der
Stadt (geriihmt wegen ihrer Mosaik- und Parkettkunst) als auch
die eigentliche Akademie etwa zehn Meilen ostwirts von Tuzak
sind nun Kasernengebiude, [...]. Die Magier, die nicht geflohen,
untergetaucht oder zu den Rebellen iibergelaufen sind, wurden auf
die verschiedenen Banner der Armee verteilt, und nur wenige for-
schen noch in Hemandu.«

—Berichtssammlung des ODL, Boron 1022 BF

Die Schule der Vierfachen Verwandlung wurde erst im Jahre
1022 BF von Hesindajida von Tuzak gegriindet, der Tochter der
beiden letzten Spektabilititen der Schule des Wandelbaren zu
Tuzak. Die neue Schule in Sinoda ist Zeichen der Hoffnung
und des Widerstands. Sie ist dem Kampf gegen die Fiirst-
komturei verschrieben sowie dem Wohl des Benisabayads, der
Glaubensgemeinschaft des maraskanischen Volks. Dabei ist sie
weniger wissenschaftlich als philosophisch-praktisch orientiert
und lotet die Grenzen des Machbaren immer wieder neu aus:
Die Strukturen des sich noch immer entfaltenden Instituts
sind oft bis aufs AuBerste belastet — oder auch iiberlastet, wenn
es in seinen vielen Projekten einmal mehr in zu viele Richtun-
gen gleichzeitig strebt. Die zahlreichen Expeditionen, mit de-
nen die Geheimnisse des Landesinnern geliiftet werden sollen,
sind fester Bestandteil des Lehrplans.

Dass die Kinder der Schopfung jedwede Anwendung dimo-
nischer, borbaradianischer oder nekromantischer Zauberei
grundsitzlich ablehnen, versteht sich von selbst. Und selbst
der schiere Kontakt mit der Geisterwelt oder dem Limbus
wird kritisch betrachtet und den Scholaren entweder nur unter
strengen Auflagen ermoglicht oder gar komplett verboten.

Fiir das Spektabilititen-Ehepaar Hesindajida von Tuzak und
Perjin von Lowangen stand etwas anderes als die — 1034 BF
endlich uneingeschrinkt erreichte — Mitgliedschaft in der
Grauen Gilde des Geistes nie zur Debatte. Doch so sehr die bei-
den auch am Austausch interessiert sind, so wenig mochten sie
sich, gebrannte Kinder, die sie seit Tuzaker Tagen sind, Kon-
trollversuchen durch andere Stellen beugen. Infolgedessen
erschweren eigenwillige Regelauslegungen und Gestaltungen
der Ausbildung die positive Gestaltung der Beziehung zur
Gilde hin und wieder.

DiE GESCHiIiCHTE DER SCHVULE

1020 BF: Die Tuzaker Schule des Wandelbaren wird durch Hel-
me Haffax geschlossen. Von den fiinf ordentlichen Magistern,
die sich gegen Haffax stellen, gehen zwei in den Tuzaker Un-
tergrund, ein weiterer stirbt auf der Flucht, auf der auch groBe
Teile der Bibliothek verloren gehen.

1022 BF: Mit drei Magistern, 19 ehemaligen Tuzakern und
fiinf neuen Scholaren 6ffnet die Schule der Vierfachen Ver-
wandlung zu Sinoda ihre Pforten.

Ende Peraine 1027 BF: Auf dem im Eindruck der Zerstérung
Wehrheims stehenden Allaventurischen Konvent der Gilden-
magie beantragt die Schule ihre Aufnahme in die Graue Gilde.
Da sich ihre Konturen bis dahin noch nicht deutlich abge-
zeichnet haben, vor allem aber auch wegen des vor Ort herr-
schenden Chaos, wird die Mitgliedschaft nur “auf Widerruf”
ausgesprochen.

1034 BF: Die Schule erreicht endlich Sollstirke — neun Jahr-
ginge a vier Scholaren. Auf dem Allaventurischen Konvent er-
fihrt die Schule gegen den Widerstand weiter Teile der Weiflen
Gilde die uneingeschrinkte Aufnahme in die Graue Gilde.
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LEBEN anmt DER SCHULE

Wie schon zu Tuzaker Zeiten leben die Magister und deren Fa-
milien gemeinsam im Schulgebidude. Es gibt kaum Bedienste-
te, die nicht zur Verwandtschaft gehéren. Das wiederum trifft
auf die meisten Scholaren zwar nicht zu, man will ihnen aber
das Gefiihl vermitteln, Teil der Schulfamilie zu sein. Niemand
auf der Schule soll Opfer der Einsamkeit werden, und dement-
sprechend werden Ausgrenzungen hart bestraft.

Die vier neuen Scholaren zu Beginn jedes Schuljahres wer-
den allesamt einem der Magister zugesprochen und geho-
ren damit quasi zu dessen Familie, welche “die Neuen” wie
Angehérige behandelt — sind Waisen unter den Scholaren,
werden sie sogar adoptiert. Altere Jahrginge eines Magisters
fungieren als Tutoren fiir dessen jiingere Jahrgin-

ge. Die Scholaren eines Jahrgangs werden
den GroBteil ihrer Ausbildung mit-
einander verbringen — sie sollen
als Tetrade eine verschworene
Gemeinschaft bilden, die oft
iiber die Schullautbahn
hinaus Bestand hat.

Der
gedanke ist nicht nur

Gemeinschafts-

Ideal, er ist ein Muss,
und er ist mit eng mit
dem Leistungsgedan-
ken verkniipft: Das
schwichste Glied ei-
ner Tetrade muss von
thren anderen Glie-
dern gestirkt werden,

was auch zu deren eigenem Wohl
ist, denn muss auch nur ein Mitglied
das Schuljahr wiederholen, dann gilt
dies automatisch fiir die gesamte Tetrade.
Wer zum zweiten Mal sitzen bleibt, muss die Ausbil-
dung vor Ort beenden und wird an einen privaten Lehrmeister
abgegeben. In diesem seltenen Fall und wenn ein Mitglied der
Tetrade stirbt oder anderweitig wegfillt, besteht diese fortan
nur noch aus den verbleibenden Mitgliedern.

Legitimation der Spektabilititen

Die Spektabilititen amtieren auf Lebenszeit bezichungsweise
bis zu ihrem Riicktritt. Die Nachfolge wird nicht mittels Wahl
durch die Magister bestimmt. Stattdessen hilt man es wie die
Priesterschaft: Es meldet sich, wer sich berufen fiihlt. In der
Priesterschaft funktioniert diese Vorgehensweise zur Bestim-
mung neuer Oberhiupter, aber ob sie sich auch auf eine Aka-
demie sinnvoll anwenden lisst, muss die Zukunft zeigen.

AVFOAHMEKRITERIED

Jedes Jahr werden genau vier neue Novizen aufgenommen.
Bei zu groBem Andrang wird eine Warteliste auf das nichste
Jahr aufgesetzt, bei zu kleinem Andrang fiillt man mit Kan-
didaten aus anderen Gildenakademien auf. Fiir den bislang
noch nicht eingetretenen Fall, dass man die vier Novizen par-
tout nicht zusammenbekommen sollte, kime schlicht kein
Jahrgang zustande.
Tatsdchlich sind neue Scholaren anderer Kulturen und Religi-
onen gern gesehen. Obwohl der Glaube an Rur und Gror die
Schulreligion ist, ist der “richtige” Glaube weder Aufnahmevo-
raussetzung, noch muss man Konvertit sein, um den Abschluss
machen zu kénnen. Es ist aber davon auszugehen, dass fast al-
le der nicht an Rur und Gror glaubenden Scholaren lingst Teil
des Benisabayads geworden sind, wenn sie schlieBlich
ihre examinatio ablegen. Dafir spricht, dass
die Scholaren schon im zarten Alter nach
Sinoda kommen und dort einen un-
hinterfragten und alle Lebensbe-
reiche durchziehenden Glauben
vorfinden, der Freude
/ und einen gliickli-
chen Ausgang aller

Geschichte ver-
spricht.
AvUsBiLDUNIG

»Das Land verzetht

nur einmal, Bruder-

schwester. Also lerne aus
jedem Fehler und werde
wie das Land!«

—Weisheit aus dem

Landesinnern

Die Scholaren sollen zu selbstin-
digen Personen und Streitern — oder
des Be-

nisabayads erzogen werden. Sie sollen fest

zumindest Unterstiitzern —

im Glauben sein, was bedeutet, an das Gute, die
Schépfung, zu glauben, gegen das Bése, das Chaos, zu kimp-
fen und stark gegeniiber dessen Einfliisterungen zu sein.
1021 BF hatte man wieder bei fast Null anfangen miissen und
hat aus dieser Not die Tugend gemacht, manch angesammel-
ten Ballast aus vielen Tuzaker Jahrhunderten abzuwerfen und
stattdessen zielgerichtet und schlank auszubilden. Nichtsdes-
totrotz schimmern das frithe schamanistische Erbe der Beni
Rurech und die spite Begeisterung einiger Tuzaker Magister
fiir die elfische Zauberei noch immer durch: Man begreift den
Zaubervorgang als Schliissel zu mystischer Erfahrung, bei-
spielsweise gilt die Verwandlung in Exemplare der heimischen
Tierwelt als eine Verschmelzung mit dem oft so gnadenlosen
und doch wunderbaren Land, als ein Weg zur Teilhabe an ei-
ner berindividuellen Erkenntnis.

[66




Der Ausbildungsweg der Scholaren
Im Hinblick auf die gingige neunjihrige Ausbildung hat man

der Grauen Gilde eine der vielen fiir die Gilde beriichtigten

Sonderregelungen abgerungen. Die neun Jahre unterteilen

sich in zweimal zwei plus vier Jahre zuziglich eines Ab-

schlussjahres, welches die fast fertigen Adepten ausschlieBlich

mit Expeditionen inklusive der anfallenden Vor- und Nachbe-

reitung sowie der abschlieBfenden examinatio verbringen. Nach
der probatio gliedert sich die Ausbildung also wie folgt:

@ Prima und Secunda Elevia (dann spectatio)

& Prima und Secunda Novizia (dann arkanatio)

& Prima bis Quarta Studiosa

@ Expeditionsjahr, die sogenannte Empirica (dann examinatio)

Gestaltung des Unterrichts
Mit der Prima Studiosa im fiinften Schuljahr werden die
Scholaren vergleichsweise frith an die praktische Ausiibung

der Schritt fiir Schritt zu erlernenden Zauber herangefiihrt.

Eine sechs- oder gar achtwdchige unterrichtsfreie Zeit kennt

man hier nicht — von der Familie nimmt man keinen Urlaub.

Scholaren haben aber natiirlich einen freien Tag pro Wo-

che, den Rohalstag. Sie dirfen jederzeit Besuch empfangen,

der entweder in der Akademie oder in einem nahegelegenen
Tavern'uuzak untergebracht wird.
Die Scholaren miissen keinen Leistungsdruck nur um des

Druckes Willen fiirchten, obgleich sie nicht um die allgegen-

wirtigen Priifungen herumkommen. Die Maxime der Schul-

leitung ist die langfristige Motivierung der Scholaren, die man

nicht durch einen auf die Spitze getriebenen Leistungsgedan-

ken in der Studierstube herstellen zu kénnen glaubt. Der Ernst
" ihres Tuns und die Einsicht in die Notwendigkeit, sich in kri-
tischen Situationen auf die eigenen und die Fihigkeiten der

Gefihrten verlassen kénnen zu miissen, wird den Scholaren

auf den zahlreichen Exkursionen vor Augen gefiihrt.

Mit der Ausbildung in Alchemie steht es nicht zum Besten.
Derzeit gibt es wegen des fiir eine kleine Akademie unge-
wohnlich groBen Hungers auf Alchimika — vornehmlich

Heil- und Zaubertrinke, Gifte und Gegengifte — noch keine
Ressourcen, um neben der Produktion eine ordentliche Lehre
zu gewihrleisten.

Der Tagesablauf besteht hauptsichlich aus gemeinsamem Ler-
nen und Uben; Einzelarbeiten werden als Strafe erachtet und
auch so eingesetzt. Von den allgemeinen Haushaltspflichten
sind die Scholaren zwar nicht ginzlich befreit, sie miissen die-
se aber nicht iiber ein hoheres Mal} hinaus verrichten, als dies
zur Vorbereitung auf “hohere” Titigkeiten oder schlicht und
ergreifend ein funktionierendes Miteinander notig ist.

Expedition und Forschung

Exkursionen prigen den gesamten Schulalltag und sind das
eigentliche Ubungsfeld der Ausbildung. Sie werden fiir jeden
Jahrgang angeboten und machen die Scholaren frithzeitig
und nachhaltig mit den Gefahren von Dschungelreisen be-
kannt. Von groBer Bedeutung fiir den schulischen Wissens-
schatz sind die Exkursionen ins unzugingliche Binnenland
iiberdies, denn lange schon weill man um die herausragenden
Kenntnisse der Echsen beziiglich Uberlebens- und Anpas-
sungsstrategien im Gelidnde.

Klassische Forschung wird an der Schule nur im Hinblick auf
die Perfektionierung der Hauszauber durch Schaffung weite-
rer Modifikationen betrieben. Das ist zumindest der Plan, der
oft unter dem Druck anderer Projekte hinten anstehen muss.

Die Schule im Jahreslauf

Wiihrend der kleinen Regenzeit auf der Insel wird der alltig-
liche Schulbetrieb durch allerlei besondere Ereignisse unter-
brochen. Zunichst endet die Priifungszeit am Abend des 9.
Rondra und geht nahtlos in die Abschlussfeierlichkeiten tiber,
die bis einschlieBlich zum 11. Rondra andauern, dem Jahres-
tag der Ausrufung des Shikanydads — “Der erste Tag des Feierns
gelte nur dir, der zweite Tag erinnere dich, wofiir du so lange
gelernt hast”, ist stets die letzte Weisung, welche die frischge-
backenen Adepten von ihren Dozenten erhalten. Am 19. Ron-
dra folgt das maraskanische Neujahrsfest, an dem die Arbeit

im ganzen Land zugunsten von ausgelassenen Feierlichkeiten
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ruht. An diesem Tag startet in Tuzak die Diskusstafette nach
Boran, derzeit noch eine gefihrliche Unternehmung, fiir die

auch die Gegenwart einer Delegation der Magier erwartet wird
— hier sammeln manche frischgebackene Adepten ihre ersten
Erfahrungen als richtige Magier. Am 20. Rondra findet sich
die gesamte Schule zur halbjihrlichen Grofien Preisung im na-
hegelegenen Tempel ein. Der Beginn des neuen Schuljahres
schlieBlich wird am 22. Rondra zelebriert.

Im Zeichen des Tsatags des Harans Reojian am 23. Boron steht
Sinoda alljdhrlich Kopf. Auch in der Schule ist nicht an irgend-
eine Art von Unterricht zu denken.

In der fir maraskanische Verhiltnisse trockenen Zeit zwischen
Hesinde und Tsa findet das Gros der Expeditionen statt. Der-

weil wird fiir den 22. Firun zur zweiten Grofien Preisung des
Jahres im Tempel gerufen.

Im Phex herrscht die groBe Regenzeit iiber Maraskan. Auf
Grund der zahlreichen Uberschwemmungen bricht nur ganz
selten eine Expedition auf.

Die Priifungszeit beginnt am 2. Ingerimm. Am Vorabend begehen
die Candidati in den Schinken Sinodas ihre Offenbarungsfeier, de-
ren individueller Ausgang spaBeshalber als gutes beziehungswei-
se schlechtes Omen fiir die anstehenden Priifungen gilt.

Da der Feiertag am 3. Praios anlisslich der Befreiung Sinodas
mitten in der Priifungszeit liegt, schlieBt die Schule an diesem
Tag ihre Pforten, um der Befreiung im kleinen, geschlossenen
Kreis zu gedenken.

Ein RunbGAnG DURCH DIiE SCHVULE

GEscHicCHTE DES GEBAUDES

Das Schulgebiude ist ein Palastbau des Tuzaker Handelshau-
ses Morello aus Zeiten des Protektorats des Ostens, erbaut um 480
BF. Es war zunichst Kontor, dann Lagerhaus und Viehstall,
(leer stehende) Ferienresidenz der maraskanischen Kénige
und schlieBlich Kaserne des Mittelreichs und der Fiirstkomtu-
rei. Als 1022 BF die angehenden Spektabilititen Hesindajida
und Perjin auf der Suche nach einem Schulgebiude waren,
befand sich das Morello, auch bekannt als der Leere Palast, im
Besitz Haran Reojians von Sinoda. Uber den Tempel wurde
eine grofere Summe an die beiden herangetragen, angeblich
gespendet von einem Unbekannten. Indem sie das Geld an-
nahmen, konnten sie dem Haran den Palast abkaufen.

LaGce vip ARCHITEKTUR_

Das Morello steht in einem 6ffentlichen Park im weitldufigen
Residenzviertel der Stadt. In der Nihe befinden sich der Ha-
fen, der Palast des Harans, wo auch der Alabasterne Rat tagt,
das westliche Stadttor sowie der neue Tempel Rurs und Grors
mit seinen zwei Tilrmen. Die Schule besitzt mit dem Einzel-
quartier genannten Karzer (auBerhalb des Plans) fiir genau ei-
nen schwer erziehbaren Scholaren ein kleines Nebengebiude,
einen neumodischen Backsteinbau. Im Park finden die Leibes-
iibungen der Scholaren einschlieBlich des Diskuswerfens statt.
Tierische Studienobjekte fiir den ADLERSCHWINGE leben
in der Menagerie des Haranspalastes, welche die Magier aus-
driicklich fiir ihre Studien nutzen diirfen.
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Wie bei den meisten alten Gebiude Sinodas wurde auch beim
Morello zum Schutz vor dem totes Holz fressenden Aldec-Kii-
fer (ZBA 166f.) eine hiesige Bautechnik angewandet, bei der die
aus Alabaster oder Holz bestehenden Wiinde und Decken mit
witterungsfesten Alabasterplatten verkleidet werden. Im Ge-
biudeinnern fallen die hohen Decken auf, die dem Gebiude
eine beachtliche Gesamthohe von {iber 20 Schritt bescheren.

ERDGESCHOSS

Besucher der Schule finden sich zunichst an der Wachstube
(0.2) ein, wo tagsiiber mindestens ein Gardist Dienst tut und
Besucher empfingt. Die Gardisten kénnen iiber eine Farbtafel
mit Akademiesiegeln schnell die Angaben von Magiern tiber-
priifen. Fiir alle Fille kann iiber einen Klingelzug direkt ans
Arbeitszimmer der Spektabilitidten (1.1) kommuniziert wer-
den (einmaliges Klingeln bedeutet “Gefahr im Verzug”). Da-
nach warten Besucher meist im Innenhof (0.4) zwischen den
schlanken Siulen im kiihlenden Schatten auf ihre Abholung.
Der offene Teil des Innenhofs ist zu seinem Zentrum hin leicht
abfallend, damit das Regenwasser dort durch einen Ablauf in
die darunter liegende Zisterne gelangen kann. Manchen Be-
suchern wird in der Kammer der Priifung (0.3) auf den Zahn
gefiihlt, dies mag insbesondere Anwirtern auf einen lingeren
Aufenthalt in der Schule bliihen.

Die Zuginge zur Wendeltreppe (0.5) in jedem Stockwerk kon-
nen jeweils nur mittels eines eigenen Schliissels betreten wer-

den. Fiir die erneuerte Ummauerung wurde Granit verbaut,
sie enthilt zudem einen Holzkern, um elementare Reisen
durch das Element zu unterbinden. Das Hospital (0.7) dient
zwar eigentlich der medizinischen Versorgung der Schule, aber
tatsichlich liegen hier oder warten vor dem Eingang, teils in
Schlange, Personen aus der Bevélkerung. Wenn der Andrang
zu grof3 wird oder anderes Vorrang hat, dann werden Patienten
in spe allerdings auch ausgesperrt. Medica Tulabethjida gehen
drei Gehilfen aus der Stadt zur Hand. In der Druckerei (0.8)
stechen so geheimnisvoll anmutende Geritschaften wie eine
groBe Druckerpresse oder ein HandgieBinstrument, mit dem
Druckmeister Feroziber, ein im nahen Tempel wohnender
Priester, und zwei ihm zur Hand gehende Scholaren beweg-
liche Lettern herstellen. Hier nimmt man gegen gutes Geld
auch gern externe und fachfremde Auftrige an. Die gemeinsa-

me Besonderheit der von der Zisterne versorgten Waschkiiche
(0.9), Latrine (0.11), Waschraum (0.12) und Kiiche (0.13) ist
die unterirdische Verbindung zur Kloake des nahen Residenz-
viertels {iber eine Wasserleitung. Die Kiiche besitzt einen Zu-
gang zum Vorratskeller. In Latrine und Waschraum wird — wie
iiberall sonst im Haus — nicht nach Geschlechtern getrennt.
Das Laboratorium (0.15) ist fiir die aktuellen Zwecke viel zu
klein und wirkt reichlich unaufgeriumt, so dass oft gar das
angegliederte Lehrlabor (0.16) erst freigerdumt werden muss,
um dort den Unterricht zu erméglichen. Der hohe Durchsatz
insbesondere an Heiltrinken ldsst Apparaturen sowie den Al-
chemicus Ardomold und seine Gehilfin unter dem beinahe
Dauerbetrieb dchzen.

KeLLER (micHT AVF BopEmPLAT)

Der Keller besteht aus zwei voneinander getrennten Bereichen.
Der alte Bereich ist sowohl tiber die Haupttreppe (0.10) als
auch tiber die Kiiche (0.13) erreichbar. Uber die Haupttreppe
gelangt man zur Zisterne und zu einem zugemauerten Zugang
zur Kloake des Residenzviertels. Folgt man der Kiichentreppe,
gelangt man in den Vorratskeller. Der neue Bereich ist nur iiber
die Wendeltreppe (0.5) erreichbar. Gut gesichert mit Winden
aus Koschbasalt und Eisen befinden sich hier die Asservaten-
kammer und gleich daneben die Examinationsstuben mit an-
geschlossenem Zellen- und Kifigtrakt. SchlieBlich stehen hier

unten noch zwei weitere Zauberkammern zur Verfiigung.

ErRsTES STOCKWERK

Zu den Anlissen, die in der Konventshalle (1.5) begangen wer-
den, gehort auch die alljihrliche examinatio. An der teuren und
reprisentativen Einrichtung des gemeinsamen Arbeitszimmers
der Spektabilitaten (1.1) ist auf den ersten Blick nichts Beson-
deres zu erkennen. Erst Kenner der hiesigen Kultur diirften
iiber die groBe Sammlung an Statuetten im Besitz Peryins stut-
zen, da Statuen ein auf Maraskan kaum verbreitetes Kulturgut
darstellen. Die Bibliothek (1.4) besitzt jeweils einen Bereich
fiir magische beziehungsweise nichtmagische Biicher. Der Be-
reich fiir die magischen Biicher besitzt nur zum ummauerten
Garten hinaus Fenster. In den Winden dieses Bereichs sind
Koschbasalt und Eisenplatten verbaut, zudem ist die Tiir aus
Eisenholz mit einem komplizierten Schloss gesichert. In der
(nichtimmer) perfekt aufgeriumten Wohnung des Stabschrei-
ners (1.8) wohnt der penible Schezjian gemeinsam mit seinem
Ehepartner, dem eher unordentlichen Alchemisten Ardomold.
Dessen Wohnung (1.7) ist eher eine Abstellkammer und wird
als Wohnung nur dann genutzt, wenn Ardomold einmal mehr
in scheinbar unversohnlichem Streit bei seinem Ehepartner
Scheijian ausgezogen ist.

ZWEiITES STOCKWERK

In den Wohnungen der Magister (2.1, 2.2, 2.3) leben deren
komplette Familien. So zihlt Magister Praiozibers Familie ne-
ben diesem stolze zwolf Tanten, Nichten, Neffen und Enkel
(allerdings keine eigenen Kinder). Die Scholarenquartiere
(2.4) sind jeweils Vierbettzimmer (Hochbetten) und jeweils
einer Tetrade zugeordnet, die iiber die gesamten neun Schul-
jahre darin wohnt.
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ERDGESCHOSS
0.1 — Haupteingang
0.2 — Wachstube
a) Zelle
0.3 — Kammer der Priifung
0.4 — Innenhof
0.5 — Wendeltreppe
0.6 — Gistetrakt
0.7 — Hospital
a) Raum der Medica
b)Krankenlager
0.8 — Druckerei
0.9 — Waschkiiche
0.10 — Haupttreppe
0.11 — Latrinen
0.12 — Waschraum
0.13 — Kiiche
0.14 — Kriutergarten
0.15 — Laboratorium
0.16 — Lehrlabor
0.17 — Werkstatt
0.18 — Hintereingang

ERSTES

STOCKWERK

1.1 — Arbeitszimmer der
Spektabilititen

1.2 — Arbeitszimmer
Praiozibers

1.3 — Arbeitszimmer des
vierten Magisters

1.4 — Bibliothek
a) Scriptorium
b) Leseraum

1.5 — Konventssaal und Aula
a) Balkon

1.6 — Mensa

1.7 — Wohnung des Alchimisten

1.8 — Wohnung des Stabschreiners

ZWEITES
STOCKWERK
2.1 — Wohnung Praiozibers Familie
2.2 — Wohnung Spektabilititenfamilie
2.3 — Wohnung der Familie des
vierten Magisters
2.4 — Scholarenquartiere
a) Balkon
2.5 — Galerie

DACHGESCHOSS
D.1 — Seminarriume

D.2 — Gastdozententrakt
D.3 — Meditationskammern
D.4 — Lager

D.5 — Zauberkammern

D.6 — Terrasse




DACHGESCHOSS

Dass es in den Seminarriumen (D.1) und Zauberkammern
(D.5) leicht einmal beengt werden kann und sich insbesondere
im Sommer die Hitze staut, wird eher als Vorteil angesehen, da
man sich draufen im Dschungel die Gegebenheiten auch nicht
aussuchen kénne. In den Riumen des Gastdozententrakts
(D.2) sind all jene zauberkundigen Giste untergebracht, die
am Schulalltag teilnehmen und nicht zu einer der Magister-
Familien gehoren. Die Einrichtung ist karg, und da zu ihr in
jedem Raum Hochbetten gehéren, kann theoretisch eine groBe
Anzahl an Personen untergebracht werden. Tatsdchlich sieht
die Unterbringungsstrategie standardmiBig eine Mehrfachbe-
legung der Riume vor, um Alleinschlifer zu vermeiden, und
wer sein Zimmer partout nicht teilen mochte, darf zihe Ver-
handlungen mit den Magistern nicht scheuen. Da man wie
stets sehr familienfreundlich ist, sind einige der Zimmer fiir
alle Fille durch Verbindungstiiren verbunden.

PERSONEND DER ARADEMIIE

HEesinbajipa von Tvzak, SPERTaBILITAT,
Macgistra macna confraria ef muvtanba

Hesindajida (* 990 BF, tulamidische Erscheinung, hochge-
wachsen, bildhiibsch) wuchs an der Tuzaker Akademie als
Kind der Magister und letzten Spektabilititen auf. Sie galt als
Liebling “Onkel Jandons” (Jandon Bluugh), auf dessen Ge-
heiB sie 1018 BF ihr Zweitstudium an der Lowanger Akademie
der Verformungen absolvierte. IThren Eltern hatte sie 1020 BF
noch kurz vor deren sich abzeichnender Gefangennahme ver-
sprochen, Maraskan von jedweden Besatzern zu befreien und
die gildenmagische Tradition Maraskans zu erhalten. 1022 BF
schritten Magister Perjin und Hesindajida den Kreis ab. Threr
Beziechung entsprangen seither fiinf Kinder.

Hesindajida treibt mit nie zu versiegen scheinenden Reserven
die vielen Projekte der Schule voran. Gegen die Feinde des Be-
nisabayads ficht sie einen hasserfiillten Kampf mit selbst fir
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maraskanische Verhiltnisse
nicht immer angemessener
Brutalitit.

In Gildenkreisen sind ihre
begeisternden Reden beliebt
und ihr Sarkasmus bertich-
tigt. Sie gilt wegen ihrer
angewandten  Forschung
an der Erleichterung des
PENTAGRAMMA  durch
materielle  Komponenten
als Expertin der Magica
contraria. Thre ureigentli-
. che Leidenschaft ist aber
der ADLERSCHWINGE:
Derzeit ist sie auf der Suche
nach einem tibergroBen Tier
als ihre dritte und damit letz-
te meisterliche Tierform, die
sie zu einer Meisterin der vier
Gestalten machen wiirde.

PERrjin von Lowancen, SPEkTaBiLitaf,
IMaGcisTER ORDINMARIVS mMUTATIDUS

Perjin (ehemals Kraljew) von Lowangen (¥*990 BF, braunes,
lichter werdendes Haar, leichter Bauchansatz, weiche Gesichts-
ziige) lehrte an der Akademie der Verformungen zu Lowangen
als Magister minor, wo er sich 1018 BF unsterblich in Hesindaji-
da verliebte. Erfolgreich fidelte er sein Zweitstudium in Tuzak
fir 1019 BF auf der “Insel der Verriickten” ein, und es gelang
ihm schlieBlich, das Herz der Angebeteten zu gewinnen.

Der Magister ist ein vielseitiger Magier und sehr guter Lehrer.
Als der kiihle Kopf der Schule sorgt er dafiir, dass die in ihren
Projekten in alle Richtungen strebende Schule nicht kollabiert.
Er ist Hesindajidas emotionale Stiitze. 1020 BF konvertierte
er inmitten des heraufziechenden Untergangs zum Zwillings-
glauben. Wenngleich aus Liebe unternommen, hitte er diesen
Schritt doch nie getan, ohne von der Richtigkeit seiner Ent-
scheidung iiberzeugt zu sein. Tatsdchlich ist er von der Idee
des Zwillingsglaubens fasziniert. Er hilt es durchaus fiir mog-
lich, dass Annahmen des Glaubens fundamental falsch sein
konnten, aber ist sich sicher, dass der ihm innewohnende Op-
timismus die richtige Antwort der Maraskaner auf ihr Leid ist
und der Schliissel zu ihrem Erfolg sein wird. Als gemiBigter
Konvertit ist er zudem der Anker fiir Giste vom Festland, falls
diese an der “frivolen Ketzerei” der Maraskaner zu verzweifeln
drohen. Perjin frént einem kleinen aber kostspieligen Laster:
Er sammelt Statuetten und andere Kleinodien.

Weitere Personen der Schule

@ Praioziber der Alabasterne, Magister ordinarius mutan-
dus, Celebrans (*982 BF, kleinwiichsig, keine Haare, weille
Pupillen), ehemals Tuzaker Stab, lduft nur selten, ist meist mit
einem Rollstuhl unterwegs und wird von zweien seiner Enkel
betreut. Seine Haut ist weill und von rosa Schlieren durchzo-
gen, so dick und zih wie Leder und weist rissige Falten auf.
Der Magister ist ein Spezialist fiir den PARALYSIS und GRA-
NIT UND MARMOR.
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& Mustajin der Hundemann, (¥*975 BE, iibermiBiger wei-
Ber Haarwuchs, verriickt), ehemals Magister magnus mutan-
dus an der Tuzaker Schule, ist ein Halbelf aus dem Svellttal.
Er wurde 1032 BF im befreiten Tuzak als verwahrloste Ge-
stalt aufgefunden, die sich bis auf kurze klare Momente fiir
einen Hund hielt. Mustajin wurde nach Sinoda iberfiihrt
und von Praioziber adoptiert. Man kiimmert sich seither riih-
rend um den alten Freund und Kollegen, wenngleich er ob
seiner Hundemanieren nicht selten eine Last ist. Der ehe-
malige Magister bedient sich zur Verstindigung fast nie des
gesprochenen Wortes.

& Ardomold von Dinoda, Alchemicus, Licentiatus alchi-
micae (*987 BF, wirres Haar, breite Koteletten, stabile Brille),
ist Magiedilettant und von groBem Pflichtbewusstsein, was
an der Schule ausgenutzt wird: Ardomold schuftet ununter-
brochen, um den fiir eine kleine Akademie ungewd6hnlich
groBen Hunger auf Alchimika zu stillen. Seine Verzweiflung
hieriiber verkiindet er lautstark, doch eine Pflicht ist eine
Pflicht ist eine Pflicht. Ardomold ist mit dem Stabschreiner
Scheijian verheiratet.

@ Emersab die Schlaflose, Bibliothecaria (¥*970 BF, graue
Turmsteckfrisur, argwéhnisch-panisch), ehemals Tuzaker Stab.

Sie durchlebte ihr persénliches Fiasko beim Verlust groBer Tei-
le der Bibliothek wihrend der gefihrlichen Flucht aus Tuzak.
Seither kann sie, wenn tiberhaupt, nur noch in Gegenwart ih-
rer Biicher schlafen — weshalb sie in der Bibliothek nichtigt.
@ Tulabethjida von Sinoda, Medica (*1008 BF, gutausse-
hend, lebenslustig, eifersiichtig) leitet das Hospital mit gro-
Ber Hingabe. Zudem hat sie eine Vorliebe fiir blonde, kriftige
Minner, die sie gern wieder einmal auslebt. Die Sache hat al-
lerdings einen Haken: Tulabethjida ist krankhaft eifersiichtig,
und ihr letzter Liebhaber, den sie als Pimpanak (treulose To-
mate) “enttarnt” hatte, verschwand kurz darauf von einem Tag
auf den anderen.

@ Boronislas, Armatus maximus (¥*996 BF, stattlich, ver-
schlossene aber treue Seele): der ehemalige Leibkrieger des
Prinzen Kasparbald von Nostria hitte sich nie triumen lassen,
eines Tages ausgerechnet in einer Magierakademie zu dienen.
Tief im Innern hat er sein altes Unbehagen gegeniiber Zaube-
rern auch nie abgelegt, aber unterm Strich ist er gliicklich und
hat gemeinsam mit seinen ehemaligen nostrischen Mitstrei-
tern aus den Tagen der Befreiung Sinodas seine neue Heimat
in Maraskan gefunden.

DiE HELDEND anm DER SCHULE
DER VIERFACHEN VERWAINDLVUNG

An die Schule der Vierfachen Verwandlung treten zumeist
Personen heran, die Informationen tiber den Dschungel und
dessen Geheimnisse suchen und wie man diesen am besten be-
reist. Die Akademie wiederum schitzt Fremde und vor allem
Helden grundsitzlich fir ihre besonderen Fihigkeiten und
oft unkonventionellen Herangehensweisen. Allerdings hat
man berechtigte Sorge vor Infiltration durch Haffajas — oder
auch nur vor Kontakt mit jenen, die fiir deren Einfliisterun-
gen empfinglich sein kénnten. Wer also die Einrichtungen
der Schule nutzen will, wird vorab im Raum der Priifung ei-
ner Gesinnungspriifung unterzogen (BLICK AUFS WESEN
(Seelentier); RESPONDAMI). Diese Priifung mogen die
merkwiirdigsten Gestalten tiberstehen, der Schule geht es al-
lein um die Sicherheit vor Sabotage und Spionage.
Abenteurer, die von der Akademie als vertrauenswiirdig einge-
schitzt wurden, werden freundlich behandelt. Sie werden in
ehrlicher Neugier ausgefragt und nicht selten bittet man sie
sogar um einen Gefallen oder bezahlten Dienst. Die Schule
gelangt bei ihren ganzen Vorhaben regelmiBig an ihre perso-
nellen Grenzen und ist daher auf externe Hilfe angewiesen.

DienstLEisTunGeEn

Es gilt grundsitzlich, dass die Schule dem Benisabayad zu-
trigliche Anliegen mit héchster Prioritit behandelt und in au-
Bergewshnlichen Fillen sogar gratis anbietet.

Eine Besonderheit der Sinodaer Akademie ist, dass die Prii-
fung des magischen Potenzials junger Probanden auf Grund
des groBen Andrangs nur alle 64 Tage angeboten wird, dann
aber gratis. Zur gegebenen Zeit findet im Park zwischen Schule

und Tempel ein offentliches Spectaculum mit angeschlossenem

Jahrmarkt statt, dessen Hohepunkt die feierliche Priifung ist.
Die Zeremonie wird durch Spektabilitit Perjin vorgenommen,
der sich mittels UNITATIO der Krifte der Prima bis Quarta
Studiosa bedient. Den Studiosi des Abschlussjahres ist es sogar
erlaubt, innerhalb des Bundes ihre ODEM-Fihigkeiten unter
Beweis zu stellen. Wer eine individuelle Priifung abseits des
Spectaculums wiinscht, muss tief in die Tasche greifen und
dann mitunter doch lange warten, wenn nicht ein besonderer
Hirtefall oder ein Interesse seitens der Schule vorliegt.
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DiE BiBLiOTHER.

Alle nicht druckbaren Biicher der Bibliothek sind wegen des
hohen Ungezieferautkommens bei Nichtbenutzung stindig
in Leder eingeschlagen. Die Bibliothek bietet kaum mehr als
den tiblichen Kanon, zumeist abgedeckt durch schlecht erhal-
tene Einzelexemplare. In der Breite und Tiefe wirklich fiindig
wird man nur im Bereich der Magica mutanda inklusive des
zwolffach vorhandenen Corpus Mutantis. Glanzlichter sind das
gut erhaltene, doch noch kaum genutzte Grofie Elementari-
um (Tulamidya) sowie die drei phantastisch illustrierten und
mit hohem literarischem Geschick verfassten Exemplare der
Nichtwelt. Die Nichtwelten befinden sich aber zumeist zeit-
weilig konfisziert im Arbeitszimmer der Spektabilititen, falls
sie den Scholaren einmal mehr statt dem Studium lediglich
der gemeinsamen Ginsehaut-Unterhaltung dienten, schlechte
Traume inklusive.

Herausragende Arbeit leistet man in Sinoda bei der konsequen-
ten Nutzung der Méglichkeiten des hauseigenen Buchdrucks:
@ Hieriiber ist eine vorbildliche Ausstattung der Scholaren mit
gebundenen Schulmaterialien gelungen. So hat man zum Bei-
spiel begonnen, eine reich bebilderte und sorgsam katalogisierte
Sammlung der heimischen Flora und Fauna anzulegen. Einzel-
ne wetterfest gebundene Zusammenschauen dieses Werks geho-
ren zur Standardausriistung der Schulexpeditionen.

@ Der Hilfreiche Leitfaden fiir den reisenden Adepten enthilt
gemil dem Credo der Schule tatsichlich viele alltagspraktische
und von “Uberfliissigen” Normen befreite Ratschlige, wenn-
gleich der Fokus noch deutlich zu sehr auf maraskanische Be-
dingungen abzielt. Um diesen Missstand zu beheben, sollen
Adepten verstirkt aufs Festland geschickt werden, um ihre Er-
fahrungen in fremder Natur und Gesellschaft niederzuschrei-
ben. Auf dem Allaventurischen Konvent 1034 BF sind einige
Exemplare in Umlauf geraten, wobei das Kapitel “Allein unter
Garethjas — Wie mache ich es ihnen leicht” seine (unbeabsich-
tigte) Sprengkraft prompt beweisen konnte: Die Spektabilitit
der Magischen Ristung zu Gareth, Thiron von Uckelsbriick, hat
die Seiten an die Wand seines Arbeitszimmers gehingt, “um
Maraskan von nun an stets im Blick zu haben”, derweil sie in
Brabak zur allgemeinen Belustigung die Runde machten.
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Magigcilé Hellungo(Wunmaen)

Immens: —

Sehr grofs: —

Grofs: Magica mutanda

Ansehnlich: Maraskankunde (Tiere, Pflanzen, Philosophie,
Sagen/Legenden)

Hinlinglich: Magica contraria, Magiekunde, Sprachenkunde
Gering: Elfenmagie, Magica curativa, Magica clarobservan-
tia, Materialkunde

Minimal: diverse, darunter Magica combattiva, Gétter/Kul-
te, Geographie

Zweitstupivm

Zweitstudenten sind gern gesehen, und die Schulleitung ver-
sucht, jedes Jahr mindestens einen Adepten fiir ein Zweitstudi-
um zu gewinnen. Der Andrang ist aber noch nicht sonderlich
stark, auBerdem ist man im Hinblick auf den Charakter der
Kandidaten duBerstwihlerisch: Mitden Zweitstudenten méch-
te man die Schule bereichern, sie diirfen keine Fremdkorper
darstellen und miissen sich als moralisch sattelfest erweisen.
Hierzu werden die Kandidaten in einer mehrtigigen Proze-
dur eingehend nach ihrer Geschichte, ihren Erfahrungen und
Wiinschen befragt und so oft mittels BLICK AUFS WESEN
durchleuchtet, bis man schlieBlich eine Ahnung vom Seelen-
tier der Kandidaten gewonnen hat.

Manch schlechte Eigenschaft kann schnell zu einer Ablehnung
fithren, wohingegen soziale Anpassungsfihigkeit einen deutli-
chen Vorteil darstellt. Akzeptierte Zweitstudenten werden in
die Schulfamilie aufgenommen und nach besten Kriften un-
terstiitzt. Sie sind im Gegenzug verpflichtet, als Magistri mi-
nores Lehrveranstaltungen zu geben und sich auch ansonsten
durch ihr Streben, Wesen und ihre Geselligkeit in die Fami-
lie einzubringen. Teil der Glaubensgemeinschaft miissen sie
weder sein noch werden, allerdings steht den Nichtgliubigen
dann nach Abschluss des Zweitstudiums nur die Méglichkeit
einer befristeten Anstellung als Magistri extraordinarii often.




ABENTEVER AT DER SCHULE DER_
ViERFACHEN VERWANDLVUIIG

Die Helden kénnen als Expeditionsteilnehmer angeworben
werden oder sollen auf sich allein gestellt manch mysterioser
Bewandtnis an entlegenen Dschungelorten auf den Grund ge-
hen. Zudem hat das Laboratorium einen hohen Rohmaterial-
bedarf, der gedeckt werden will. Die Schule hat noch Altlasten
und offene Rechnungen aus Tuzaker Zeiten: Einige der Tu-
zaker Magier waren einst zu den Haffajas tibergelaufen, leben
noch heute und haben ihrerseits Nachfolger herangezogen. Es
ist auch stark anzunehmen, dass sich in ihren Hinden noch
immer ein beachtlicher Teil der einstigen Bibliothek befindet.
Die Feinde der Schule haben also ein Gesicht, und die Schule
ist sehr wohl nachtragend.

DEeR GiFfscCHRATIK

Asservatenkammer und Examinationsstuben diirfen von
Scholaren frithestens im Noviziat und stets nur in Begleitung
betreten werden. Zu den gesondert gesicherten Asservaten der
Schule zihlen unter anderem:

@ Eine durch den Verfasser, Erzmagier Lumin, kommentier-
te Fassung des Corpus Mutantis.

@ Artefakte aus Maru-Zha: 1030 BF stiel eine Exkursi-
onsgruppe in einem kiirzlich vom Heerbann der friedlichen
Schwestern heimgesuchten Gebiet auf ein bis auf die blanken
Knochen abgenagtes Skelett eines Marus. Neben der Leiche
fand man zwei Gegenstinde: Ein versiegeltes Tonflischchen
und ein Stiick grausilberne Flechte. Analysen des Flaschen-
inhalts ergaben dessen profane Natur und komplexe Zusam-
mensetzung von auf Maraskan heimischen Ingredienzien,
ohne dabei aber den Zweck des Gebrius zu offenbaren. Die
Flechte hatte sich bald nach ihrer Einlagerung in der Asser-
vatenkammer unerwartet im Wandgestein verwurzelt und ist
mittlerweile auf etwa einen Rechtschritt angewachsen. Analy-
sen der Flechte haben eine Verstindigungsmagie altechsischen
Ursprungs angezeigt, der deutliche Unterschiede zur Achaz-
Magie aufweist.

Noch stehen die Magier vor einem Riitsel. Tatsdchlich handelt
es sich bei der Flechte um etwas, was man vielleicht als Bib-
liotheksflechte bezeichnen kénnte: In ihr ist das geschichtliche
Wissen iiber Echsen und einiger auf Maraskan lebender Ma-
rus aus der Zeit um Bastrabuns Bann gespeichert. Um sie zu
nutzen, muss sie mit dem Flascheninhalt besprengt werden,
worauf die Magier bislang nicht gekommen sind. Durch die
freigesetzten Dimpfe wiirde eine tranceartige geistige Ver-
bindung zur Flechte aufgebaut und somit der Zugriff auf ihr
gespeichertes Wissen erméglicht. Bedingt durch die Fremdar-
tigkeit des Artefakts gelinge eine sinnvolle Nutzung jedoch
erst im Rahmen eines langfristigen Studienprojekts. Friihe
Erfolge nihmen sich noch sehr bescheiden aus, beispielsweise
“Marus gehen zu Achaz! Sagen: Du machen! Achaz sagen:
Nicht machen! Marus sagen: Wenn nicht sagen, dass machen,
dann auffressen! Achaz sagen, dass machen. Marus freuen! Sie
Achaz trotzdem auftressen!”

GEHEIMMIiSSE DER SCHULE

@ Spion auf dem Schreibtisch: Die filigrane Statuette einer
Echse in der Sammlung Perjins im Zimmer der Spektabilititen
ist ein Spionage-Artefakt der Skrechu. Sie wurde als auf dem
Basar gekauftes Sammlerobjekt gar nicht erst auf Magie tiber-
priift. Auf der Statuette liegen der GRANIT UND MARMOR
(Statuentriume, Permanenz) und BLICK DURCH FREM-
DE AUGEN (mehrere Sinne). Die Skrechu hat ihre Sinne
also in der Schaltzentrale der Schule — eine gute Gelegenheit,
um im Auftrage der Schule in den Dschungel gereiste Helden
ihr blaues Wunder erleben zu lassen.

@ Praiozibers Geschichte: Die heutige Gestalt Praiozibers
ist ein Produkt einer Familientragédie, die sich zur Zeit der
gewaltsamen SchlieBung der Tuzaker Akademie ereignete.
Sein Bruder Vegziber, ein brillanter Verwandler auf Seiten der
Borbaradianer, hatte ihn mit einem permanenten GRANIT
UND MARMOR belegt. Doch nach vier Wochen setzte eine
mysteriése Teilriickverwandlung ein. Lingst hitte Praiozi-
bers alte Gestalt mittels VERWANDLUNGEN BEENDEN
wiederhergestellt werden kénnen, doch warum das nicht un-
ternommen wurde, vermag Praioziber selbst am besten zu
beantworten: “Der Tag, an dem mein Bruder Verrat tibte und
versuchte, mein Leben zu beenden, beendete meine alte Exis-
tenz tatsichlich. Die Rickverwandlung machte aus mir ein
neues Wesen. Dieses neue Wesen lebt nur noch fiir den Kampf
gegen die Verriter aus Tuzaker Tagen —und fiir den Tod meines
Bruders. Danach mag es unter der eigenen Last vergehen.”
@ Geschichte des Hundemanns: Mustajin ist der letzte
Uberlebende derjenigen Lehrkrifte und Scholaren der Tuza-
ker Akademie, die sich bei deren SchlieBung 1020 BF durch
Helme Haffax zum Gang in den Tuzaker Untergrund ent-
schlossen hatten. Durch die elfische Reprisentation des AD-
LERSCHWINGE tauchten sie bevorzugt in Hundegestalt
unter — in Mustajins Fall mindestens einmal zu oft und zu
lang. Sein enger Freund Praioziber hilt mittels GEDANKEN-
BILDER engen Kontakt zu Mustajin. Tatsdchlich ist dieser
Zauber der Schliissel zu einem sinnvollen Austausch mit dem
Hundemann. In diesem Fall kann er iiber seine Zeit im besetz-
ten Tuzak berichten und mit auch heute noch manch niitzli-
chen Informationen iiber die Stadt aufwarten, die andernorts
nicht erhiltlich sind. Magister Mustajin hat einen groBen Teil
seines magischen Wissens verloren. Dafiir verfiigt iber ein au-
Berordentlich treffsicheres tierisches Gespiir fiir Gefahren und
ist in der Lage, innerhalb eines Radius von 7 Schritt dimoni-
sche Prisenz oder Verinderung zu wittern. Dies macht ihn fiir
die Schule so wertvoll: So wird Mustajin sowohl bei der Uber-
priifung von Auswirtigen eingesetzt als auch als Wichter fiir
Dinge oder Orte, die anderen nicht zuginglich sein sollen.
& Die Unformigen: Die immer wieder im Binnenland an-
zutreffenden dimonisch mutierten Lebewesen (seltener Pflan-
zen) verbringt man — falls man sie nicht einfach totet — als
Versuchsobjekte in die unterirdischen Anlagen der Schule, um
sie im Namen der Forschung und der Schépfung grausamen
Experimenten zu unterzichen, die manch hartgesottenen aus-
wirtigen Magiern die Blisse ins Gesicht treibt — oder triebe,
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denn nur wenige Giste weiht man tberhaupt in dieses Tun

ein. Unférmige werden zu den Athrajins gezihlt und werden
von Maraskanern somit in aller Regel keine Gnade erfahren.
Dennoch ist Perjin im Gegensatz zu Hesindajida kein Freund
dieser “Forschungen”. Einer der drei bis fiinf stets in der Schu-
le eingesperrten Unférmigen ist ein Achaz, dessen Bauch sich
in einen Schleim absondernden Schneckenful3 verwandelt hat.
Der Echsenmensch bewegt sich zumeist dhnlich einer Schne-
cke auf dem Bauch fort, obwohl er durchaus noch laufen kénn-
te. Doch hat ihn der leicht dtzende Schleim, der auf seinen
Beinen schmerzhafte Spuren hinterlassen hat, eines Besseren
belehrt. Ein anderes Beispiel ist der junge Maulbeerbaum, der
statt Friichten kleine Tentakel trigt, deren Beriihrungsgift in
seiner Wirkung mehrmals tiglich variiert. Offensichtlich hat
der Baum auch ein rudimentires Bewusstsein entwickelt, auf
jeden Fall zeigt er Gefiihle (zumeist Angst) und raschelt be-
drohlich mit dem Astwerk, sobald sich jemand nihert.

@ Derunbekannte Wohltiter: Die Identitit des Spenders des
fiir den Kauf des Morellos nétigen Geldes scheint mittlerweile
geklirt. Dessen Anonymitit hatte seinerzeit fiir Argwohn ge-
sorgt, da Heimlichtuerei der maraskanischen Seele eher fremd
ist, so dass der Verdacht an der Lauterkeit des Wohltiters und
somit gar der Schule selbst keimte. Ein Jahr darauf schlieBlich
erklirte Haran Reojian, ein begeisterter Kunde der Schule, er
hochst selbst habe einst aus Jux das Geld gespendet. Diese Aus-
sage erschien nachvollziehbar, da man den Haran einige Jahre
zuvor in groBer Not ausgiebig mit dem heiligen Taluedwasser
behandelt hatte, so dass er, nun das Kind im Manne, fiir seine
Aktionen bekannt und beriichtigt war. Doch ob er wirklich der
unbekannte Wohltiter ist?

SZEMARIOIDEEN

Das Geschenk

An der Schule schitzt man die Hexen Maraskans ganz richtig
als eine der wenigen Gruppierungen ein, die es gelernt haben,
sich relativ sicher durch die Zonen der dimonischen Mutatio-
nen und des Heerbanns der friedlichen Schwestern zu bewegen.
Auch weil man um die Zerstrittenheit der Hexen, deren ur-
spriinglicher Zirkel der Réicherinnen Lycosas sich in zwei weitere
aufgespalten hat, die Schwestern des Heerbanns und die Téchter
des Srf’Srf. Von diesen drei Gruppen werden iberhaupt nur die
Schwestern des Heerbanns, die ihrerseits Garethjas und Haf-
fajas bekidmpfen, nicht als Feinde der Schépfung angesehen.
Allerdings ist die “diplomatische Situation” zu den Schwestern
denkbar schlecht, nachdem eine erste Anndherung im Jahr
1032 BF auf Grund eines Missverstindnisses mit dem Tod
eines Studiosus endete. Man traut den verschlossenen Frauen
keinen Spann weit tiber den Weg, schielt aber auf deren Ver-
stindnis des Heerbanns. Falls denn eines Tages tatsdchlich ein
fruchtbarer Gedankenaustausch zwischen Hexen und Schule
beginne, wire dies ein guter Tag fiir Maraskan.

Bei einem kiirzlich stattgefundenen Scharmiitzel im Dschun-
gel konnte man einer Richerin Lycosas habhaft werden. Der
Plan ist nun, die iiber einen GRANIT UND MARMOR oder
anderweitig gebindigte Hexe den verfeindeten Schwestern des

Heerbanns zum Geschenk zu machen. Hierbei ist die Schule
auf tatkriftige Hilfe der Helden angewiesen, kann aber logis-
tisch, finanziell und mit Informationen aushelfen. Zunichst
muss herausgefunden werden, wo man die Schwestern finden
beziehungsweise auf welchem Weg man Kontakt herstellen
kann. Hier bietet sich einerseits der Ort an, an dem einst der
Studiosus sein Leben lassen musste. Statt einer Reise in den
Dschungel kénnen Sie aber auch die zu den Schwestern ge-
horende, eigeborene Pryxla ins Spiel bringen, die bedeutend
weniger menschenscheu als ihre Schwestern ist. Hier gestaltet
sich das Auffinden der Hexe als schwierig, interessanterwei-
se kann aber zum Beispiel ausgerechnet die Bruderschaft vom
Zweiten Finger Tsas — auf Anfrage — Informationen liefern. Da
Pryxla am besten in Tuzak zu finden ist, steht dann eine Reise
dorthin an. Und auch die Gegenseite schlift nicht: Die Riche-
rinnen Lycosas wollen ihre Schwester zurtick, und vielleicht
nehmen auch die Téchter des Srf’Srf, die noch eine Rechnung
mit der gefangenen Hexe offen haben, die Spur des Geschenks
auf und wihnen die zur Bewachung abgestellten Helden als
schwichste Gegner.

Unférmiger entlaufen!

Das Gefahrenpotenzial eines Unférmigen wurde katastrophal
unterschitzt: Kaspajin, ein junger Mann aus einem Weiler im
Binnenland, ist einer der wenigen mutierten Menschen. Die
Mutation zeigt sich bei ihm in einer sehr langsam voranschrei-
tenden Verfliissigung der Extremititen, die mit deren zuneh-
mender Transparenz einhergeht. Als Versuchsobjekt der Schule
erlitt er in den letzten zwei Monaten wahre Hollenqualen und
verstand nicht, warum man ihm das antut. Doch kiirzlich mu-
tierte Kaspajin in seiner Zelle weiter und erhielt dadurch ei-
ne absonderliche neue Fihigkeit, wenngleich er sie nur unter
groBen Schmerzen nutzen kann: Er kann sich in zwei Rich-
tungen gleichzeitig bewegen, um dann zu entscheiden, welche
der beiden neuen Positionen tatsichlich eingenommen werden
soll. (Auseinandersetzungen mit ihm werden dhnlich wie ein
DUPLICATUS dargestellt und gehandhabt: Das zuerst ge-
wihlte Ziel ist stets das falsche.) Auf diese Weise und mit ei-
ner gehorigen Portion Gliick konnte er aus dem Schulgebiude
fliehen, verletzte jedoch in seiner Not einen der anwesenden
Adepten schwer. Seither versteckt er sich in Sinoda, und ihm
sind einige der Magier dicht auf den Fersen. Die Helden kén-
nen folgendermalen ins Spiel gebracht werden:

@ Sic werden von der Schule gebeten, einen gefihrlichen
Unf6érmigen zuriickzubringen, dessen Fihigkeiten nur grob
beschrieben werden kénnen. Sehr wahrscheinlich wird man
den Helden nichts oder nichts Wahres iiber das Schicksal der
Unférmigen im Schulkeller erzihlen, insbesondere wenn es
sich bei den Helden nicht um Maraskaner handelt.

@ Die Helden scheuchen Kabaljin in ihrer Unterkunft auf]
worauthin er sie um Schutz vor den Magiern bittet. Er wird
kein Blatt vor den Mund nehmen, so dass seine Erzihlungen
die Schule in keinem guten Licht erscheinen lassen.

So oder so bietet dieses Szenario den Raum fiir allerlei morali-
sche Verwicklungen.
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