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Vorwort

Hochverehrte Collegae,

seit den Anfdngen von Das schwarze Auge sind Magier
und ihre Akademien nicht mehr wegzudenken. Ange-
trieben durch ihre unermiidliche Neugier, die astralen
Krifte zu verstehen und sich zunutze zu machen, haben
sie Aventurien manchen Fortschritt gebracht, aber auch
nicht selten fiir groRes Unheil gesorgt.

Die Spielhilfe Rohals Erben - Aventurische Gildenma-
gie soll euch ein Leuchtfeuer sein, um die faszinieren-
de, aber bisweilen auch komplex gewachsene Welt der
Gildenmagier zu betreten, zu ergriinden und in eurem
Aventurien lebendig werden zu lassen.

Wir hoffen, dass sie dir als Meisterin eine Inspirations-
quelle ist. Wir haben viele Informationen zum Leben an
den Akademien und den spannendsten Nichtspielercha-
rakteren aus der Welt der Gildenmagie zusammengetra-
gen, die du in deine Abenteuer einflieRen lassen kannst.
Du erfihrst von mysteridsen Orden, die Verbiindete
oder Feinde deiner Helden werden kénnen, von un-
gelosten Geheimnissen, die deine Spieler vielleicht er-
griinden wollen, und von Ehrungen und Positionen, die
deinen gildenmagischen Helden ein Ziel und Ansporn
sein mogen.

Gleichzeitig soll diese Spielhilfe dir, lieber Spieler, hel-
fen, deinen Gildenmagier noch detaillierter auszuge-
stalten. Wie war es fiir ihn mit Madas Gabe aufzuwach-
sen, wie wurde seine Begabung entdeckt? Was hat er in
seinem Alltag an der Akademie erlebt? Welchen Pflich-
ten, Gremien und Institutionen muss er sich beugen?
Und wie kann er in der wissenschaftlichen Welt FuR fas-
sen oder einem Orden beitreten?

Wir wiinschen euch viel SpaR bei der Lektiire! Mada und
Hesinde mit euch!

Tara Flink und Nikolai Hoch (fiir die DSA-Redaktion),
an einem verhangenen Juli-Tag im Jahr 2022

Eine kurze Gebrauchsanweisung

Willkommen in den ehrbaren Hallen der Magiergil-
den, willkommen in der Welt der hesindegefilligen
Forschung!

Wir gehen an dieser Stelle davon aus, dass du mit dem
Regelwerk von Das Schwarze Auge vertraut bist und
dir bereits dank der Lektiire des Aventurischen Alma-
nachs einen Uberblick iiber die Spielwelt Aventurien
verschafft hast. Diese Spielhilfe stellt nun die Welt der
Gildenmagier innerhalb dieser Welt vor, mit Details zum
Werdegang eines Magiers, dem Leben an den Akade-
mien und zu Orden und Personen.

Der Band Rohals Erben - Aventurische Gildenmagie
richtet sich, wie auch andere Spielhilfen, sowohl an
Meisterinnen, die Abenteuer mit Bezug zur Gildenmagie

Spielhinweise & Vorwort

leiten wollen, als auch an Spieler, die gildenmagische
Helden ins Abenteuer fiithren.

Wie ist der Band aufgebaut?

Der Aufbau dieses Buches folgt dem des Aventurischen
Almanachs, damit du dich leicht zurechtfinden kannst.
Du wirst die gleiche Kapitelstruktur finden und viele
Abschnitte innerhalb eines Kapitels auf Anhieb wieder-
erkennen. Die Beschreibungsdichte ist in diesem Band
jedoch deutlich hoher. Du wirst zu vielen Themen Ge-
naueres erfahren, was wir in der zugrundliegenden
Weltbeschreibung der besseren Ubersicht halber aus-
Sparen mussten.

Wo fange ich an?

Am besten beginnst du am Anfang des Buches mit der
Lektiire. Die Spielhilfe beschreibt zuerst das groRe Gan-
ze und geht dann ins Detail, sodass viele Grundlagen zu
einem Thema am Beginn des Bandes oder eines Kapitels
vermittelt werden. Du kannst aber natiirlich auch vom
Inhaltsverzeichnis (siehe Seite 4) oder dem Index (siche
Seite 166) ausgehend direkt zu fiir dich besonders span-
nenden Kapiteln oder Abschnitten blattern,

Was weiRl mein Held?

Dieses Buch richtet sich vornehmlich an die Spieler,
denn die meisten Aventurier verfiigen nicht anndhernd
iber das Wissen, das in diesem Band zusammengetra-
gen ist. Selbst gelehrten Charakteren bleiben viele Ge-
heimnisse der arkanen Welt verschlossen.

Dariiber hinaus sind auch Magier nicht selten stark auf
ihre eigene Gilde und das persénliche Forschungsinter-
esse spezialisiert. Ein WeiRmagier mag sich gut mit den
Strukturen innerhalb seiner Gilde auskennen, wird je-
doch wahrscheinlich kaum etwas tiber die Interna der
Schwarzen Gilde wissen. Natiirlich sollte aber ein Held,
und sein Spieler umso mehr, mit Informationen zu sei-
ner Akademie, seiner Gilde und seinem Interessenfeld
versorgt sein, um diese ins Spiel einbringen zu kénnen.

Uber welche Informationen genau eure Helden verfii-
gen konnen, sprecht ihr am besten gemeinsam mit eu-
ren Mitspielern und der Meisterin ab. Hilfestellung bie-
tet auRerdem der Abschnitt Was weifd mein Held iiber
die aventurische Gildenmagie? auf Seite 129,

Wie kann ich einfach losspielen?

Mit den Informationen im Kapitel Helden aus der Welt
der Gildenmagie ab Seite 132 kannst du einen eigenen
Helden und seinen Hintergrund selbst erstellen oder
einen verdienten Recken Neues lernen lassen. Hier fin-
dest du neue Professionspakete fiir brillante bis legen-
ddre gildenmagische Helden, einige neue Sonderfertig-
keiten, Zaubertricks, Zauber und vieles mehr.




P i R SRR T DN

-

- DIE WELT DER
GILDENMAGIER

i -

»Was ist also das besondere an der ars magica, der Zauber-
kunst der Gildenmagie, wo es doch so viele Traditionen gibt,
deren Scholaren durchaus erstaunlich potente und mit hoher
Kunstfertigkeit versehene astrale matrices weben konnen? Die
filiae satuariae nutzen ihre Gefiihle, um Zauber zu verstdrken
und schreckliche anathemae denen aufzuerlegen, die sie als
ihre Feinde sehen. Die Druides sind Meister der magica con-
trollaria und das mandra der fey bewirkt erstaunliche Dinge
in der magica elementaria.

Was den Magus und die Maga von all diesen unterscheidet, ist
der grenzenlose Ansatz beim Studium der Magie. Auch wenn
jeder Adept und jede Magistra jeweils nur einen begrenzten
Teil der Gesamtheit dessen, was die Magie ausmacht, kennt, so
ist das Wissen der Summe aller Magi und Magae grofSer als das
jeder anderen Zaubertradition, die in diesen Landen seit der
Zeit der Hochelfen existierte. Die Conclusio, warum dies so ist,
findet sich in der unbdndigen Neugier und dem Streben nach
neuen Erkenntnissen.

Ad primo ist dies durchaus anders, denn das Wissen, um das
es geht, ist komplex und mdchtig. Deshalb ist zundchst das Er-
lernen fundamentaler Fahigkeiten durch Studium und prakti-
sche Repetition essenziell. Hierin unterscheiden sich die Tra-
ditionen zwar partiell, aber nicht in toto. Doch anschliefSend
wird der Unterschied offenbar: Wahrend in den meisten Tra-
ditionen der in diesem Begriff schon verankerte Hang zum Be-
wahren des Bewdhrten und dem Schreiten in sicheren, aber
ausgetretenen Pfaden verbreitet ist und nur wenige ihre Ge-
danken iiber die Grenzen des Tradierten hinwegfliegen lassen,
ist es an den Akademien der Gilde gerade die wichtigste For-
derung, neue Spielarten der ars magica zu ersinnen, zu erfor-
schen, zu erproben und schlieflich auch zu lehren, so wie es
Nandus wohlgefillig ist.

Da das Fordern recht ist, das Vorangehen aber nur billig, will
ich in diesem Werk selbst prdsentieren, was ich an magischem
Wissen erschlossen habe, auf dass der fihige Geist sich daran
erfreue und seine Mdaglichkeiten erweitere. Doch caveat: Das
Scheitern an einer noch zu hohen Hiirde sollte nicht zu Zorn
verleiten, sondern Ansporn sein, besser zu werden, bis man sie
meistert.«

—aus dem Vorwort von Rohals Systemata Magia, Ausgabe um
595 BF
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Aventurien ist eine magische Welt. Thr liegt die Astral-

energie, auch Sternenkraft (tul.: ashtra), zugrunde, die
-+ O alle Sphiren durchdringt und durch die jede® magische
Handlung gespeist wird. Ob diese Kraft von Beginn der
Schépfung an vorhanden war oder erst durch Madas
Frevel oder die Zerstorung der Zitadelle der Kraft in die
Welt trat, ist Gegenstand kosmologisch-philosophischer
Debatten (sieche Seite 99).
Fakt ist jedoch, dass die As-
tralkraft {iberall in Aventu-
rien présent ist, wenn auch
nicht an jedem Ort (oder
zu jeder Zeit) gleich stark.
Doch sie ist bei weitem nicht
jedem  zuginglich. Man-
che Menschen werden vom
Schicksal mit der ,,Gabe der
Magie“ gesegnet, verfiigen also iiber die angeborene
Fahigkeit, Astralenergie in ihrem Kérper anzusammeln
und fiir magische Handlungen zu nutzen. Ohne eine
entsprechende Forderung verkiimmert diese Gabe je-
doch und kann bestenfalls eingeschrinkt und intuitiv
eingesetzt werden. Daher unternehmen die Magier-
gilden, allen voran die Mephaliten und der Orden vom
Pentagramm, Anstrengungen (siehe auch Seite 85 und
86), um die seltenen magiebegabten Kinder aufzuspii-
ren und zu unterweisen. Auch andere Zauberer, etwa
Hexen und Druiden, suchen auf diese Weise nach Schii-
lern und Nachfolgern, jedoch geschieht dies weit weni-
ger strukturiert als bei den Gildenmagiern.
Dies ist ein Grund dafiir, warum die gildenmagische Art,
Magie zu wirken (siehe vor allem Seite 9), eine der am
verbreitetsten ist. Der andere ist, dass sie in den meis-
ten Reichen der Menschen die angesehenste Form der
Magieanwendung darstellt. Von allen Traditionen ist sie
weiterhin diejenige, die am stérksten mit der weltlichen
Macht verzahnt ist. Kaiserin I Rohaja und & Khadan-Ho-
ras (siehe Aventurischer Almanach Seite 205) unterhal-
ten daher jeweils drei Hofmagier, und auch viele ande-
re Herrschende nutzen die gelehrte Beratung oder den
Schutz durch die astralen Krifte eines Leibmagiers. Dane-
ben bekleiden Gildenmagier weitere hohe Amter oder Of-
fiziersposten in den Heeren verschiedener Reiche, sodass
der soziale Aufstieg dem magiebegabten Spross deutlich
leichter fillt als seinen unmagischen Geschwistern, Aus
diesen Griinden suchen Eltern, die eine magische Bega-
bung bei einem ihrer Kinder vermuten, hiufig von sich
aus eine Akademie auf. In manchen Regionen Aventu-
riens gilt all dies selbstverstidndlich nur eingeschrinkt.
Sei es, weil dort keine bis kaum Gildenmagier leben (zum
Beispiel auf den Waldinseln oder in den Steppen des Nor-
dens), sei es, weil andere Zaubertraditionen ein hsheres
Ansehen genieRen, wie die Druiden in Andergast, oder
weil man der Gildenmagie misstrauisch gegentibersteht,
wie in Aranien, wo Hexen die gesellschaftliche Stellung
einnehmen, die Gildenmagiern andernorts zu Teil wird.

* Auch die gedchtete Blut-
magie wandelt die Lebens-
kraft lediglich in Astral-
kraft um.

Die Welt der Gildenmagier
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Ein Uberblick ﬁber das Thema

Madas Gabe als I-‘amlhenerbe

Die duferst selten auftretende magische Bega-

bung kann manchmal von den Eltern an ihre Kin-

der weitergegeben werden. Ein Beispiel fiir die-

ses Phinomen sind Magierdynastien, in denen

Magiebegabung besonders hiufig auftritt. Eine

Wahrscheinlichkeit, mit der ein Kind Zauberkun-

diger selbst befdhigt ist, Magie zu wirken, l&dsst

sich jedoch nicht festlegen.

Beispiele fiir Magierdynastien sind:

< di Madjani (Almada; Oberhaupt: Valdemoro
von Streitzig-Madjani)

< Gilindor (Liebliches Feld; Oberhaupt: Hesin-
diane Gilindor)

€ K'Hestofer (AI’Anfa; Oberhaupt: Belladonna
K’Hestofer)

€ Okharim (Khunchom; Oberhaupt: Khadil
Okharim)

< Sheynuchanim (Rashdul; Oberhaupt: Shana-
tir al’Jamil)

< Yakubanim (Rashdul, Gorien; Oberhaupt:
Hasrabal ben Yakuban)

Die Magierdynastie der Nachtschatten (derzeit

nur Okandu Nachtschatten) wird durch Adoption

fortgesetzt. Rafim Bey (siehe Seite 114) begriindet

derzeit eine neue Magierdynastie.

»Explizit hervorzuheben ist, dass die Gilden-
magie als einzige Zaubertradition versteht,

was sie tut. Diese analytische Herangehens-
weise unterscheidet uns von allen anderen
Traditionen.«
—Asterion Barratos, Puniner Magietheoretiker

In den meisten Regionen geniefen Gildenmagier hohes
Ansehen und Privilegien, haben aber auch damit einher-
gehende Pflichten (siehe Seite 61). Mitglieder dieses Per-
sonenkreises unterscheiden sie einerseits in ihrer inter-
nen Hierarchie, die sich in zahlreichen Titeln und Amtern
(siehe Seite 48) ausdriickt, und in ihren magischen Tra-
ditionen - und andererseits in der straffen Struktur, der
sie unterliegen. Die {iberwiegende Mehrheit aller Magier
sind in den drei Magiergilden (siehe Seite 20) organisiert,
die ab 595 BF nach dem Auseinanderbrechen der GroRen
Magierzunft entstanden. Eines der Standbeine der Gil-
den bilden die Akademien, an denen auch die Ausbildung
der meisten angehenden Magier erfolgt. Daneben lehren
auch private Lehrmeister, die bisweilen in Zirkeln orga-
nisiert sind, die gildenmagische Tradition. Thre Schiiler
legen die Abschlusspriifung dann allerdings in aller Regel
an einer Akademie ab. Das zweite Standbein der Gilden
sind ihre Orden (siehe Seite 80), die den Gilden fiir unter-
schiedliche Aufgaben dienen.
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Medienhinweise

Filme und Serien

< Filme aus dem Harry Potter-Universum
<€ Der Drachentéter (1981)

< Krabat (2008)

€ Earthsea - Die Saga von Erdsee (2004)
<€ Merlin (1998)

< Das letzte Finhorn (1982)

< Duell der Magier (2010)
Musikuntermalung

€ Fantasia (Disney, 1940)

Biicher

€ Der Zauberlehrling, Johann Wolfgang von Goethe

< Harry Potter-Romane, J. K. Rowling

< Scheibenwelt-Romane von Terry Pratchett, speziell
mit Rincewind als Hauptfigur

< Die Magier von Erdsee, Ursula Le Guin

© Krabat-Sage und ihre Interpretationen, bspw. Ot-
fried PreuRler

@ siamtlicher historischer und moderner Merlin-Stoff,
beispielsweise von T. A. Barron

< Aleister Crowley (Biografien etc.)

Publikationen von Ulisses Spiele

< In den Regelpublikationen Aventurische Magie
I - I findest du alle notwendigen Regeln, um einen
Gildenmagier fiir DSA 5 zu erstellen.

< Sphirenklang Rohals Erben ist die stimmungs-
volle musikalische Untermalung zur Welt der
Gildenmagier.

< Diamonenmacht & Sternenkraft ist eine Aben-
teueranthologie, die die Spielhilfe Rohals Erben

begleitet. Die drei Abenteuer des Bandes sind je-
weils im Umfeld einer der drei Gilden angesiedelt.
In dem Soloabenteuer Die Verschworung der Ma-
gier kannst du einen Magier spielen, der kurz vor
seiner Abschlusspriifung eine Verschwérung in der
Magierakademie in Lowangen aufdeckt.

Es gibt zahlreiche dltere DSA-Abenteuer und Kam-
pagnen, in denen Gildenmagier vorkommen oder
sogar eine zentrale Rolle spielen. Beispielsweise ist
der Antagonist der legenddren Borbarad-Kampagne
ein Gildenmagier, insbesondere in Rohals Verspre-
chen und Schatten im Zwielicht wird das Thema wei-
ter vertieft. In dem Abenteuer Im Schatten des Elfen-
beinturms konnen Spielerhelden an der legendédren
Basiliuspriifung teilnehmen. Einen Blick wert sind
auch das Solo-Abenteuer Ein Stab aus Ulmenholz, die
Anthologie Sphdrenkrdfte oder das Abenteuer Krieg
der Magier.

Die Magie der Gildenmagier

Gildenmagier versuchen, die Welt der Magie mit ihrem
Verstand zu durchdringen und nicht nur zu verstehen,
wie sie einen magischen Effekt verursachen kénnen, son-
dern auch, wie dieser Prozess genau funktioniert. Thre
Herangehensweise entstammt einer jahrhundertelangen
Vermischung der giildenldndischen Zauberei mit tulami-
dischen und elfischen Einfliissen. Die Welt besteht fiir sie
aus astralen Mustern, die das Wesen allen Lebens, aber
auch aller Dinge und sogar das Nichtstoffliche (z. B. Ge-
danken), ausmachen. Mit geeigneten Zaubern kénnen sie
diese Muster sichtbar machen, sodass man sie studieren
und durch Zauber auch manipulieren kann.

Aventurisch unterscheiden die Gelehrten drei Baustei-
ne: Korper, Astralleib und Seele. Der Kérper ist die rein
aus den Elementen geformte und eher grobe Struktur,
die sowohl Lebewesen wie auch Objekten gegeben ist
und die mit allen fiinf Sinnen erfahren werden kann. Der
Astralleib ist die feinere, nichtstoffliche Seite, die nur
Lebewesen besitzen und in der die geistigen Fahigkeiten

abgebildet sind. Um den Astralleib zu studieren, reichen
die normalen Sinne nicht mehr aus, Zauber kénnen hier
aber helfen, das Nichtwahrnehmbare wahrnehmbar zu
machen.

Lebensenergie und Astralenergie sind Ausformungen
der gleichen urspriinglichen Energie, die seit Anbeginn
der Zeit die Welt durchstromt: des Sikaryans. Dieses
wird nach traditioneller Vorstellung als Essenz der All-
mutter Sumu interpretiert und ist nach Meinung der
Gelehrten fiir die stoffliche, elementare Seite der Welt
verantwortlich. Die mogliche und wenig komplizierte
Umwandlung von Astralenergie in Lebensenergie und
umgekehrt zeigt ebenfalls den gemeinsamen Ursprung
der beiden Krifte. Als Gegenstiick zum Sikaryan exis-
tiert das Nayrakis, die zweite urspriingliche Energie.
Diese wird als Essenz des Allvaters Los verstanden und
ist die Grundlage der Seele eines Lebewesens, Wihrend
Korper und Astralleib nach dem Tod vergehen, ist die
Seele der Teil, der in die gottlichen Paradiese oder die




Totenreiche eingehen kann, Geweihte besitzen mit ihrer
Karmaenergie eine weitere Ausformung des:Nayrakis.
Die weltliche, stoffliche Seite eines Lebewesens ist mit
seiner Lebensenergie verbunden. Magische Wesen und
Objekte besitzen zusitzlich noch eine magische Struk-
tur, die ihrerseits mit der Astralenergie
verbunden ist und ihren Triger so
iberhaupt erst magisch macht. Die
Astralenergie selbst durchstromt
die gesamte Welt, es gibt aber
durchaus Orte stirkerer magi-
scher Macht: Kundige Gelehr-
te wissen um das Geheimnis
der Kraftlinien. Diese michti-
gen Kraftfiden erstrecken sich
iber ganz Aventurien und kdnnen
die Krifte eines Zauberers in ihrer
Umgebung verstidrken. Bisweilen tref-
fen zwei oder mehrere dieser Linien aufeinander. Ein
solcher Kreuzungs- bzw. Knotenpunkt, Nodix genannt,
starkt die Méglichkeiten jener, die sich auf ihn einstim-
* men kénnen, auRerordentlich. Man findet daher hiu-
fig Ritualpldtze an Orten solcher Nodices, die von ganz
verschiedenen magischen Traditionen genutzt werden.
Auf einigen von ihnen wurden manche der &lteren Aka-
---Odemien erbaut®. Auch die Kraftlinien selbst bieten, je
nach Stirke, Mdglichkeiten, die aber hinter denen eines
Kraftknoten zuriickbleiben.
- - Astralenergie ist an fast je-
dem Ort Deres vorhanden,
doch Zauberfihigkeit ist
nur wenigen Wesen gege-
ben. Thr Astralleib ermdg-
licht es ihnen, astrale Kraft
zu speichern - die Voraus-
setzung fiir das Wirken von
Zaubern. In magischen Ob-
jekten, wie einem Zauber-
stab, sind es ebenfalls die
astralen Muster, die die
Verankerung  magischer
Fihigkeiten erlauben - und
die Fihigkeiten selbst bil-
den sich ebenfalls in diesen
Mustern ab. Da magische
Objekte im Gegensatz zu profanen eine Seite besitzen,
die sonst nur Lebewesen zu eigen ist, kdnnen sie bei-
spielsweise von einem Astralgeist besessen werden.
Um den Unterschied von Nayrakis und Sikaryan und
die von beiden abgeleiteten Energien wissen auch aven-
turische Magier: Wihrend es ihnen unméglich ist, mit
einem Zauber karmale Effekt zu untersuchen, gelingt es
durchaus, Auspragungen des Sikaryans zu analysieren
und zu verdndern.
Wie sieht nun Zauberei aus Sicht der Magier aus? Im
Kern geht es darum, die Struktur von Kérper oder As-
tralleib mithilfe der eigenen Astralenergie so zu beein-
flussen, dass der gewiinschte Effekt eintritt. Ein ODEM

 Beispiele fiir auf Nodices
erbaute Orte, die fiir die
Gildenmagie von Bedeutung
sind: das Pentagrammaton,
das Hauptgebdude der Aka-
demie der Hohen Magie zu
Punin; Borbarads Schwar-

ze Feste in der Wiiste Gor;
das Konzil der Elemente

im Raschtulswall; die Halle
der Metamorphosen zu
Kuslik; der Nachtschattens-
turm in Weiden.

I8 Dic Welt der Gildenmagier

oder ANALYS beeinflusst demnach bspw. die Muster des
Zaubernden selbst, sodass dessen Sicht sich in der Folge
verdndert und das Erkennen der magischen Mus-
ter in Objekten oder Lebewesen erméglicht.
Ein BALSAM repariert beschidigte Struk-
‘turen, ein ADLERAUGE optimiert sie.
Ein SALANDER verdndert die grund-
legende Musterstruktur eines Lebewe-
sens, sodass dieses zu etwas vollig
anderem wird, ein FULMINICTUS
verdndert wichtige Strukturen so,
dass durch die Verdnderung Scha-
den entsteht. Ein BANNBALADIN da-
gegen beeinflusst nur die Muster der
Gedanken eines Lebewesens. Es ist sogar
mdglich, Muster nicht zu verdndern, son-
dern neu zu erschaffen - dies fillt dann in den
Bereich der Illusionszauberei, ist aber im Allge-
meinen nicht von Dauer.
Wie Magier mit ihrer Astralenergie Einfluss nehmen -
vulgo: wie sie zaubern - kénnen Aventurier im Hilffrey-
chen Leytfaden des Wandernden Adepten nachlesen.
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- »Primo: Am Anfang stehe 5stets und immer die
moralische Selbstpriifung des Zauberkundigen. Nur
aus ihr erfolge der Beschluss in das Walten der Welt
magisch bewegend einzugreifen.

Secundo: Als ndchstes besinne sich der Zauberkundige

. auf die magische Formel oder Handlung, in welchselbi- "

~ ge die Zauberwirkung eingebunden ist.
" Tertio: Hiernach spreche der Zaubernde die Formel
y aus, ohne Scheu und so laut und vernehmlich, dass sie
von jedermann zu verstehen sei. |
Quarto: Nun wird der Zaubernde in sich verspiiren, p
wie die magische Kraft seine Person erschiittert. Er er- |
. lebt eine Priifung, die gewdhrleistet, dass nur der kor-
. perlich und geistig kraftvolle und gesunde Magier mit
| seinen Zauberkrdften in die Geschicke der Welt einzu-
greifen vermag, sowie dass sich der Zaubernde mit den
~ astralen Stromungen, die unsere Welt durchziehen,

Jjust in diesem Augenblick im Einklang befindet. Denn * '

{.. groRes Unheil wiirde fiir den Zaubernden und seine
0 Umgebung entstehen, wenn jedermann mit arkanen
f Krdften spielt, die er womdglich gar nicht zu ziigeln
weif.
' Quinto: Wenn die Priifung voriiber ist, kann der Zau-
t berkundige sich entweder an der Wirkung seiner Ma-
{ gie erfreuen oder aber er wird nur eine grofSe Lee-
% re und den Verlust eines Teils seiner inneren Kraft
. verspliren.«
“ —aus dem Hilffreychen Leytfaden des Wandernden
Adepten, aktuelle Ausgabe
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Gildenmagier lernen, mit ihrer Astralenergie ein Mus-
ter aus Kraftfdden zu erzeugen, welches seinerseits so
auf die Struktur des gewdhlten Ziels - Astralleib oder
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* Zauber und Rituale, die
der Wahrnehmung oder
Verdnderung der Matrix

anderer Zauber dienen,

wie der ANALYS oder IN-
FINITUM, werden dem
Formelkanon der Metama-
gie (bosp.: Magica theoretica)
zugerechnet.

Korper - wirkt, dass der ge-
wiinschte  Effekt eintritt, :
wenn der Zauber gelingt. Die *
Art und Weise, wie das astra-
le Muster im Zauber gewebt :
wird, ist die sogenannte Zau- -

Mehrzahl: Matrices). Beim
Zaubern konzentriert sich
der Magier darauf, die Mat-
rix, unterstiitzt durch Zauberformel und Geste, mithilfe
seiner eigenen Krifte zu erzeugen, indem er die Kraftfa-
den zum passenden Muster webt. Da zum Wahrnehmen
der entstehenden Matrix wihrend des Zauberns eigent-
lich Hellsichtmagie nétig ist, vermuten viele, dass Gil-
denmagier die Kraftfdden praktisch blind weben. Doch
tatsdchlich kann ein Gildenmagier die Kraftfiden genau
spiiren, solange er sie selbst mit arkaner Energie speist.
Die Zaubermatrix ist kein vollig starres Konstrukt. Der
Kundige erkennt in ihr Teile, die nur fiir bestimmte As-
pekte des Zaubers verantwortlich sind und mit etwas
Aufwand modifiziert werden konnen. Soll ein Zauber
auf gréRere Distanz wirken, so braucht es dafiir keine
vollstdndig neue Matrix; der kundige Magier passt nur
den Teil an, der fiir den Effekt verantwortlich ist. Die
Fahigkeit von Gildenmagiern, die Struktur einer Zau-
bermatrix intensiv zu analysieren, erlaubt ihnen auch,
Zauber fremder Traditionen im Detail zu verstehen. Bei
intensiver Beschiftigung kdnnen sie deren Matrix so
anpassen, dass sie zur gildenmagischen Tradition passt.

Kleines Magierglossar
Adeptus/-a (m/w/d): Titel eines

bermatrix® (kurz: Matrix; 0

Astralkraft: auch Sternenkraft, Ma-

- »Die Kénigsdisziplin der Metamagie ist unzweifelhaft die Re-

konstruktion oder gar Kreation neuer Zauber, sprich die Neu-
entwicklung einer Matrix - auch, wenn dies auf der Basis
bereits bekannter Matrices erfolgt. Meine Arkanofusion der
Canti Fortifex und Invercano sei hier nur als fiir den Laien
leicht verstandliches Exempel angefiihrt.«

—Magister extraordinarius Dracon Sturmfels, Puniner Ma-
gier, neuzeitlich

Die sehr durchdachte und strukturierte Art der Zaube-
rei, die die Gildenmagier betreiben, ermdglicht ihnen
sogar, die Matrix eines Zaubers schriftlich zu fixieren,
Diese Thesis eines Zaubers ldsst sich in Biichern oder
Schriftrollen niederlegen, aus denen dann jeder Magier
den Zauber erlernen kann (siehe Seite 161). Sie stellt
eine letztlich nur fiir Magier vollstindig verstdndliche
Ubersetzung der Matrix dar, die meist vielschichtige,
komplexe geometrische Formen enthilt.

Wihrend die Matrix also die dem Zauber zugrunde lie-
gende Astralstruktur, ergo die Anordnung der Kraftfi-
den, darstellt, ist die Thesis deren schriftliche Uberset-
zung in eine dem gildenmagischen Denken verhaftete
Form. Auch die Erschaffung von Artefakten lésst sich
als Thesis niederlegen. Da hier mehrere Zaubermatrices
transkribiert werden - neben dem wirkenden Zauber
auch noch der ARCANOVI, der den Zauber im zukiinf-
tigen Artefakt verankert -, ist die Komplexitit jedoch
noch héher als bei einem einfachen Zauber.

ausgebildeten Magiers

Akademie: Magierschule

Alchimie: Die Kunst, aus den Stof-
fen der Natur durch Bearbeitung
potente Substanzen zu erschaf-
fen, beispielsweise Heiltrdnke. Sie
kann magisch, aber auch profan
ausgefiihrt werden.

Allaventurischer Konvent der Ma-
gier: regelmifig stattfindende
Versammlung aller Gildenmagier,
bei der die Gildenvorstinde ge-
wihlt werden und wo iiber diver-
se Fragen und Probleme diskutiert
wird

Akquisor/-in (m/w/d): Magier,
der nach magiebegabten Kindern
sucht, die sich fiir eine Unterwei-
sung an einer Akademie eignen
kénnten

Arkanatio: Abschlusspriifung eines
Novizen, die feststellt, ob er be-

» reits zum Wirken von Zaubern in
der Lage ist

gie; findet sich auf ganz Dere

Astralleib: Sitz der Seele eines le-
benden vernunftbegabten We-
sens. Magiekundige kénnen mit
ihrem Astralleib eine Verbindung
zur Astralkraft aufbauen und so
magische Matrizen weben, also
zaubern.

Basilius: legendirer Zauberer, der
das moderne Bild eines Magiers
mitgeformt hat

Candidatus/-a (m/w/d): Ma-
gierschiller kurz vor ihrer
Abschlusspriifung

Cantus: Fachausdruck (bosp.) fiir
Zauberspruch

Codex Albyricus: wichtiges Ge-
setzeswerk zur Gildenmagie, das
Rechte und Pflichten der Magier
festschreibt

Collega (m/w/d, PL.: Collegae): re-
spektvolle Anrede von Gildenma-
giern untereinander

Collegium: alle Magier einer
Akademie

Consilium Sinistrae: Entschei-
dungsgremium der Schwarzen
Gilde

Convocatus/-a primus/-a
(m/w/d): Gildenvorsteher
Demonstratio: prakti-
sche  Abschlusspriifung  an
Magierakademien

Dispens: offizielle Erlaubnis, eine
Regel zu brechen, beispielswei-
se gegen die Kleidervorschrif-
ten nach dem Codex Albyricus zu
verstoRen; wird durch die Gilde
vergeben

Disputatio: theoretische Abschluss-
priifung an Magierakademien

Drakhard = der Geisterschmied:
legenddrer Zauberer, griindete
den Orden vom Pentagramm zu
Vinsalt, Schopfer der Drakhard-
Zinken, meisterhafter Exorzist

Eleve/Elevin (m/w/d): Magieschii-
ler am Anfang ihrer Ausbildung
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Examinatio: eine Priifung; ist von
,der Examinatio” die Rede, ist
meistens die Abschlusspriifung am
Ende des Magiestudiums gemeint

Gilde: Organisation von Magiern
gleicher Gesinnung; mit der Mit-
gliedschaft sind Rechte und Pflich-
ten verbunden

Gildenlos: Magier ohne Gildenange-
horigkeit sind gildenlos

Gildenmagier/-in (m/w/d): Zau-
berkundiger, der an einer Magier-
akademie oder als Schiiler eines
privaten Lehrmeisters die Zaube-
rei in der Tradition der Gildenma-
gie gelernt hat und umfangreiches
theoretisches Wissen iiber das
Wirken von Zaubern besitzt

Hesindedispute: an der Schule der
Hellsicht in Thorwal stattfinden-
de Tagung, die von Gildenmagiern
initiiert wird, an der aber auch
Nichtgildenmitglieder teilnehmen
und iiber wissenschaftliche Frage-
stellungen diskutieren kénnen

Kophtanim: urtulamidische Tradi-
tion von Zauberern, die sich vor-
nehmlich mit Beherrschung, Be-
schworung und Illusionsmagie
befassten,

Kraftlinie: ein Fluss konzentrierter
Astralkraft, der sich von einem
Ort auf Dere zu einem anderen
erstreckt

Kritische Essenz: ein Schwellen-
wert fiir die Konzentration magi-
scher Energie an einem Ort; wird
er iiberschritten, kann es zu un-
kontrollierbaren und zerstoreri-
schen Effekten kommen

Madas Gabe: die Fahigkeit, Magie
zu wirken, benannt nach der Halb-
g6ttin Mada als ,,Madas Gabe*, da
sie nach der gingigen Uberliefe-
rung durch ihren Frevel - die Zer-
stérung der Zitadelle der Kraft
- den Sterblichen Magie erst zu-
génglich gemacht hat

Magus/-a (auch  Magier/-in)
(m/w/d): eigentlich ein akademi-
scher Grad eines Gildenmagiers,
wird oft filschlich synonym fur
Adepta/Adeptus verwendet

Magische Tradition: Gruppe von
Zauberkundigen, die sich in

Die Welt der Gildenmagier.

Lebensweise und Art, Magie zu
wirken, nahestehen. Neben Gil-
denmagiern zdhlen Hexen, Drui-
den, Geoden, Schelme und Elfen
zu den bekanntesten magischen
Traditionen, es gibt aber noch
zahlreiche weitere.

Magister/Magistra (m/w/d): Ma-
gier, die an einer Akademie oder
als Privatlehrer unterrichten

Matrix (Pl.: Matrices oder Mat-
rizen): individuelles magisches
Muster eines Zaubers, anhand
dessen man ihn identifizieren und
analysieren kann (auch Spruch-
matrix  oder  Zaubermatrix
genannt)

Minorium: die ersten sechs Jahre
nach dem Ende der Ausbildung,
dienen oft als Zeit der eigenstin-
digen Forschung

Modifikation: Verdnderung an der
Matrix eines Zaubers, die die Wir-
kung leicht abwandelt, ihm bei-
spielsweise eine gréRerer Reich-
weite gibt oder ihn ldnger wirken
ldsst

Mundramulim: urtulamidische
Tradition von Zauberern, die mit-
hilfe von Arkanoglyphen Gegen-
stidnde verzaubern konnten

Nayrakis: eine der zwei Sphiren-
krifte, Essenz Los’, die die Grund-
lage der Weltordnung und des
gottlichen Wirkens bildet

Nexus (Pl.: Nexus): Knotenpunkt
von mehr als zwei Kraftlinien

Nodix (Pl.: Nodices): Knotenpunkt
von zwei Kraftlinien

Novize/Novizin (m/w/d): fortge-
schrittene Magieschiiler, die erste
Zauber wirken diirfen

Pher Drodont: legendérer Dracho-
loge, Experte fiir den geistigen
Kontakt mit magischen Wesen

Probatio: Priifung der Eignung
von Kindern fiir eine magische
Ausbildung

Rigorosum: Priifung fiir das Erlan-
gen des Titels Magus/Maga

Rohal der Weise: legendirer Ma-
gier und Inkarnation des Alver-
aniars des verborgenen Wissens,
Begriinder der Tradition der
Gildenmagier und Initiator  des

Codex Albyricus, groRes Vorbild
vieler Magier

Scholar/-in (m/w/d): inoffizielle
Bezeichnung fiir Magieschiiler

Siegel: Gildensiegel; magische Ta-
towierung, die Gildemagier meis-
tens in ihrer Handinnenfléche tra-
gen und die sie als Gildenmagier
und als Abginger einer bestimm-
ten Akademie ausweist

Sikaryan: eine der zwei Sphiren-
krifte, Essenz Sumus’, die die
Grundlage alles Lebendigen und
auch der Astralkraft bildet

Spectatio: Priifung, ob ein Eleve
sich fiir die weitere Ausbildung an
der gewdhlten Akademie eignet

Spektabilitit:  Vorsteher einer
Akademie
Studiosus/-a (m/w/d): Magier-

schiiler in den letzten beiden Jah-
ren vor Abschluss ihrer Ausbil-
dung, die bereits Zauber wirken
koénnen

Sympathetik: Kunde von Affini-
tdaten verschiedener Materialien,
Wesenheiten und Krifte mitei-
nander. Zueinander sympathe-
tische Objekte erleichtern bei-
spielsweise die Alchimie oder die
Artefakterschaffung.

Teclador-Effekt: Benannt nach
dem Alten Drachen Teclador, be-
schreibt der Effekt ein zeitweises
oder auch permanentes Erblinden
eines Magiers bei der Analyse von
Artefakten oder Wesen von enor-
mer magischer Macht mittels der
Zauber ODEM ARCANUM oder
ANALYS ARCANSTRUKTUR.

Thaumaturgie: die Kunst, michtige
magische Artefakte und Alchimica
zu erschaffen

Thesis: Niederschrift der Mat-
rix eines Zaubers, die durch ein
kompliziertes Muster der Visua-
lisierung der Zaubermatrix dient;
erleichtert das Erlernen neuer
Zauber

Thesiskern: das Element eines Zau-
bers, das immer gleichbleibt, auch
wenn man ihn modifiziert oder in
einer anderen magischen Tradi-
tion wirkt
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Das Aventurien der Magier

Lehre und Forschung - im gildenmagischen Sinne - ge-
deihen besonders gut, wo Wohlstand herrscht, der fi-
nanzielle Férderung ermoglicht, und wo stddtische
Strukturen vorhanden sind, die die oft anspruchsvollen
Bediirfnisse der Magier befriedigen kénnen. So verwun-
dert es kaum, dass sich die meisten Magier und Magier-
akademien in den gréReren Stddten des mittleren und
stidlichen Aventuriens finden. Dabei ist der iiberwie-
gende Teil der aventurischen Magier in einer der drei
Gilden (siehe Seite 20) organisiert.

Eine Hochburg der Gildenmagie stellt das Horasreich,
genauer gesagt das Liebliche Feld, dar. Acht Akademien,
etwa gleichmiRig auf die Graue und WeiRe Gilde ver-
teilt, finden sich hier. Kuslik, als einzige Stadt des Kon-
tinents, die iiber gleich drei Akademien verfigt - dar-
unter mit dem Institut der Arkanen Analysen sogar eine
gildeniibergreifende Institution -, wird dabei zu Recht
als Hort der Bildung angesehen, wozu auch der dortige
Haupttempel der Hesindekirche beitrigt.

Im Mittelreich trifft man auf eine dhnliche Zahl magi-
scher Ausbildungsstitten, jedoch iiber eine deutlich
groRere Fliche verteilt. Die Streuung der Akademien
ist dabei jedoch keineswegs gleichmiRig. Im Herzen
des Reiches finden sich gleich mehrere Akademien. Mit
Ausnahme Punins gehéren die prominentesten Akade-
mien der Weilen Gilde an und sind oftmals eng mit Kai-
serhaus und Reich verbunden. In Tobrien, Greifenfurt,
Weiden, dem Windhag und dem Kosch hingegen ermdog-
lichen allenfalls wenige private Lehrmeister eine gil-
denmagische Ausbildung, sodass Magier in diesen Lan-
den ein seltenerer Anblick sind.

Auch in den Streitenden Koénigreichen sind Gildenma-
gier auRerhalb der Hauptstddte Nostria und Andergast
nur vereinzelt anzutreffen. Ebenso wie im benach-
barten Thorwal, das zwei Akademien vorweisen kann,
fithrt die geringe Prisenz gildenmagischer Einrichtun-
gen dazu, dass viele magisch begabte Kinder entweder
nicht entdeckt werden und die magische Begabung
verkiimmert oder andere Zaubertraditionen wie etwa
Hexen oder Druiden sich der magisch begabten Kinder
annehmen.

Reist man von Thorwal aus ostwérts durch die Lande
der Gjalsker und das Reich der Orks, trifft man erst wie-
der im ehemaligen Svelltschen Stidtebund auf Inseln
gildenmagischer Forschung und Lehre: Lowangen und
Riva. AuRerhalb der beiden freien Stddte begegnet man
jedoch kaum einmal einem Magier, und ebenso verhilt
es sich in den von wilden Steppen und uralten Wildern
dominierten Nordlanden, wenn man nicht gerade in Ge-
rasim oder Donnerbach weilt. Das Bornland schlieRlich
kann zumindest drei Akademien vorweisen, die in den
groften Stddten des Bundes liegen.

Auffillig ist, dass im Norden des Kontinents, vom Svellt
bis ins Bornland, die Graue Gilde dominiert. Vielerorts
fithrt der Austausch mit Elfen und Hexen zu einem of-
fenen und eher praktisch orientierten Akademieleben.

In der Mitte des Kontinents, wo einst die Priesterkaiser
regierten und Zauberei verfolgten, dominieren bis heu-
te Einrichtungen der WeiRen Gilde, die sich besonders
strikt an die Lehrsidtze der Zwolfgsttlichen Kirchen hilt.
In den Landern der Tulamiden und Novadis dominieren
ebenfalls Akademien der Grauen Gilde, wihrend Schu-
len der Weien Gilde fehlen. Daneben lehren auch vie-
le private kehrmeister, denn tulamidische Magier legen
oftmals grolen Wert auf ihre Eigenstdndigkeit und hii-
ten ihre Forschungsergebnisse eifersiichtig.

Die magische Kunst der Beschwdrung von Elementaren
wie Ddmonen folgt der Tradition der urtulamidischen
Meister und findet sich hier weit haufiger als im Norden
des Kontinents. Daneben sind auch Beherrschungs- und
Artefaktmagie prédgend fiir die Lande an Gadang und
Mhanadi, und auch einige Chiméarologen gehen hier
ihren Forschungen nach.

Durch die Magokratien der Vergangenheit ist das Ver-
hiltnis von Magiern zur politischen Macht hier ein
ginzlich anderes als bei den Nachfahren der Giilden-
linder. Sultan Hasrabal von Gorien (siche Seite 106)
oder Rafim Bey (siehe Seite 114) vereinen magische und
weltliche Macht ebenso wie der Erhabene Thomeg At-
herion (siehe Seite 107). Eine Ausnahme bildet dahin-
gehend das Mhaharanyat Aranien. Die Schrecken der
Magierkriege (siehe Seite 121) fithrten zu Furcht und
Vorurteilen gegeniiber der Gildenmagie, sodass nur die
Mlusionsschule von Zorgan im Dornenreich zu finden
ist. Die Notwendigkeit, ihre Kunst im Verborgenen zu
veriiben, hat hier dazu gefiihrt, dass sich im Geheimen
agierenden Magierzirkel, die sogenannten Qabalyim
(siehe Seite 90), bildeten.

Meridiana schlielich ist das Herz der Schwarzen Gil-
de. Mit den drei Akademien in Brabak, Al'’Anfa und Mir-
ham und der Halle der Alchimisten in Mengbilla, deren
Oberhaupt dem Consilium Sinistrae angehort, finden
sich einige bedeutende Lehreinrichtungen in den gro-
RBen Stddten des Siidens. Deren freiheitliche (andere
wiirden sagen skrupellose) Forschungen sind in weit
geringerem Umfang an die moralischen Schranken ge-
bunden, die sich die nérdlichen Akademien auferlegen.
So findet man hier einen offenen Umgang mit Ddmo-
nologie, Nekromantie, Golemantie und anderen Spiel-
arten dunkler Zauberei, weshalb Magiern hier oftmals
furchtsamer Aberglaube von Seiten des einfachen Vol-
kes entgegenschlagt.

Magierakademien Aventuriens

Im Folgenden sind die bestehenden Akademien Aven-
turiens nach Gilden und alphabetischer Reihenfolge
aufgefiihrt. Im Anschluss finden sich jene Zauberschu-
len, die heute nicht mehr existieren. Letztere Liste er-
hebt keinen Anspruch auf Vollstindigkeit, sodass du
jederzeit die Ruinen einer seit Jahrhunderten verlasse-
nen Akademie deinen Bediirfnissen entsprechend ver-
orten kannst.




@ ..... AKADEMIE DER WEIREN GILDE 5
@ ... AKADEMIE DER GRAUEN GILDE y -
@ ..... AKADEMIE DER SCHWARZEN GILDE 3 é
... GILDENLOSE AKADEMIE
@ .....GESCHLOSSENE AKADEMIE

'.4/
AT

IM REGENGEBIR
il

>



g

S
'-I

Das Institut der Arkanen Analysen zu Kuslik, das selbst
keine Scholaren ausbildet und von den drei Gilden ge-
meinsam betrieben wird, wird auf Seite 73 beschrieben.

Akademien der WeiRen Gilde:

Akademie der Herrschaft (Elenvina, 35 Schii-

ler; Spektabilitdt & Ruane von Elenvina): Lehre

und Weltsicht sind durch die Ndhe zur Praioskirche
geformt. Die Fahigkeiten der Beherrschungsmagie die-
nen der Wahrheitsfindung und nie dem Selbstzweck,
was die Forschung limitiert und im Zusammenspiel
mit den in den Nordmarken herrschenden Vorurteilen
gegen Zauberei die Akademie an den Rand des Ruins
gefiihrt hat.

An der Akademie der magischen Riistung (Gareth, 30
Schiiler; Spektabilitdt £ Thiron von Uckelsbriick) steht
man treu zum Kaiserreich und bildet adlige wie wohlha-
bende Scholaren zu erstklassigen Leibmagiern aus, die
durch gesellschaftliche Umgangsformen und profunde
Kenntnisse der Antimagie brillieren.

Akademie des magischen Wissens (Methumis, 60
Schiiler; Spektabilitit & Hesindiane Gilindor): Hohe For-
dergelder und die Zusammenarbeit mit der Herzog-Eo-
lan-Universitat ermoglichen den Hellsichtmagiern rege
Forschungstitigkeit - vor allem im Bereich der Magie-
historie. Die Ndhe zur Nanduskirche resultiert zudem in
Bemiithungen zur Volksbildung.

Akademie Schwert und Stab (Gareth, 50 Schiiler;
Spektabilitdt & Saldor Foslarin): Eiserne Disziplin und
militdrischer Drill formen Kampfzauberer, die hiufig
im Reichsheer dienen und selbst unter Weimagiern
als konservativ gelten. Innerhalb der Mauern der
Reichsakademie befinden sich der Sitz der Pfeile des
Lichts (siehe Seite 86) und die Verwaltung der Weilen
Gilde.

Akademie von Licht und Dunkelheit (Nostria, 35
Schiiler; Spektabilitit & Caibre Arnstdtter): Gegensitz-
lichkeit und Einklang von Licht und Dunkelheit pragen
die Lehre und formen Magier, die im rohalschen Sinne
das Gleichgewicht der Welt bewahren und Magie zum
Wohle der Menschen wirken wollen.

Anatomische Akademie (Vinsalt, 28 Schiiler; Spektabi-
litit & Nita von den Adlern als Rectrix Magica, £ Harsen
von Flarngau als Rector Mundanus): 1014 BF wechselte
die eng mit der horasischen Elite verbundene Schule
von der Grauen in die WeiRe Gilde, wo sie trotz beacht-
licher Reputation im Bereich der Heilmagie aufgrund
ihrer Forschung an Leichnamen umstritten ist.

Die Halle der Metamorphosen (Kuslik, 20 Schiiler;
Spektabilitit & Iolano Schlangenstab) plagen trotz hoher
Kompetenz in der Verwandlungsmagie Geldndte und
niedrige Schiilerzahlen. Die eng mit der Hesindekirche

verbundene Schule gilt in Fachkreisen als sehr konser-
vativ und wenig innovativ.

Halle des Lebens (Norburg, 35 Schiiler; Spektabilitit
£ Maschadawa Patriloff): Die praktische Orientierung
in der Ausbildung und der rege Austausch mit ande-
ren Zaubertraditionen sowie den Kirchen von Peraine
und Tsa haben der pazifistischen Akademie ein hohes
Ansehen in der profanen und magischen Heilkunst
verschafft.

Informations-Institut (Rommilys, 25 Schiiler; Spekta-
bilitdt 1 Praiodane Almira Werckenfels): Gottertreue und
Loyalitdt zum Mittelreich sind Eckpfeiler der angese-
henen Reichsakademie, deren Abginger im Bereich der
Hellsichtmagie brillieren und als Hofmagier und magi-
sche Spitzel begehrte Experten der ,Informationsge-
winnung* sind.

Die Schule der Austreibung (Perricum, 70 Schiiler;
Spektabilitit & Olorand von Gareth-Rothenfels) steht dem
Noionitenorden der Boronkirche nahe und bringt meis-
terliche Exorzisten und Seelenheilkundige hervor. Die
Antimagier der Reichsakademie gelten als die ,,schwér-
zesten Weillmagier®, beschiftigen sie sich doch auch mit
Dimonologie, um diese besser bekdmpfen zu kénnen.

Akademien der Grauen Gilde:

Die Akademie der Erscheinungen (Grangor,

27 Schiiler; Spektabilitdt & Jikhbar al Khare-

chem) besitzt trotz des Wandels zu einer ernsthaften
Forschungseinrichtung (Geistererscheinungen und I1l-
lusionsmagie) nur eine miRige Reputation, dafiir umso
groRere Geldsorgen. So ist man gezwungen, durch ma-
gische Dienstleistungen sein Bestehen zu sichern.

An der weltoffenen Akademie der Geistreisen (Belhan-
ka, 70 Schiiler, Spektabilitdt wechselnd, derzeit & Kia-
mu Vennerim) zihlt Kreativitit mehr als Biicherwissen.
Schwerpunkt der durch hiufige Exkursionen ergidnzten
Lehre stellt die Bewegungsmagie dar. Viele Abgidnger
entschlieRen sich zu einem Leben als Weltenbummler.

Die Akademie der Hohen Magie und Arkanes Insti-
tut (Punin, 49 Schiiler; Spektabilitit i Sirdon Kosmaar)
wurde von Fran-Horas vor dessen Thronbesteigung ge-
griindet und gilt zu Recht als fithrend in der gildenmagi-
schen Forschung. Die Metamagier, Analytiker und Spha-
rologen haben das Bild von der weltfremden Koryphie
im Elfenbeinturm geprigt. Die bahnbrechenden For-
schungsergebnisse werden nur teilweise veréffentlicht.
Viele Meister der Vergangenheit und Gegenwart haben
ihre Karriere in Punin begonnen, darunter der Verhiill-
te Meister I Taphirel ar’Ralahan (siehe Seite 111) und
£ Robak von Punin (siehe Seite 108).

An der Akademie der Verformungen (Lowangen, 44
Schiiler; Spektabilitit # Mayla Mondhaar) werden




weltoffene Verwandler ausgebildet, die auch in der
Heilmagie bewandert sind. Traditionell steht man der
elfischen Tradition nahe und ist aufgeschlossen gegen-
tiber der Zauberkunst der Druiden und Hexen. Die Be-
ziehungen zur Halle der Macht waren nie gut und sind
seit den durch ®0swyn Puschinske verursachten Kimp-
fen in Lowangen als feindselig zu bezeichnen.

Die Drachenei-Akademie (Khunchom, 130 Schiiler;
Spektabilitit & Ashtarra Okharim) wurde 1750 v. BF vom
legendéren Bastrabun gegriindet. Die fiir ihren phexi-
schen Geschiftssinn bekannte Akademie ist die heraus-
ragendste Artefaktschmiede des Kontinents und besitzt
groRen Einfluss in der Grauen Gilde, aber auch auf das
Khunchomer Fiirstenhaus und in Aranien. Mit der Sul-
man-al-Nassori untersteht der Akademie ein verzauber-
tes Schiff, das fiir den Kampf gegen die Schrecken der
Blutigen See gefertigt wurde und ebenfalls als Ausbil-
dungsstitte kiinftiger Gildenmagier dient.

Die Halle der Antimagie (Kuslik, 36 Schiiler; Spektabili-
tat & Parisanthea Kaucis) bildet vornehmlich gut betuch-
te Scholaren zu Hofmagiern fiir den horasischen Adel
aus. So kommt es, dass der Adel viel Einfluss auf die Ge-
schicke der Eliteschule nimmt und man der Praioskir-
che nahesteht - beides héchst ungewshnlich fir eine
Graue Akademie.

Halle des Quecksilbers (Festum, 90 Schiiler; Spekta-
bilitit & Jaunava Dagoneff): Finanziert durch Festumer
Kaufleute leistet man sich eine fundierte, aber wenig
praktisch orientierte Universalbildung und Grundla-
genforschung und gilt als ,,Punin des Nordens*, Der Er-
weiterung des Wissens dienen auch regelmifige Expe-
ditionen der Objektmagier nach ganz Aventurien.

Die Halle des vollendeten Kampfes (Bethana, 80 Schiiler;
Spektabilitit & Landor Gerrano) trat 1029 BF aus der Wei-
Ren Gilde aus, da man trotz deren Druck zugunsten einer
Parteinahme die Neutralitit im horasischen Thronfolge-
krieg wahren wollte. 1034 BF erfolgte schlieRlich die Auf-
nahme in die Graue Gilde. Die stark forschende Akademie
bildet hervorragende Kampfmagier aus, die auch bei phi-
losophischen Debatten und sportlichen Wettkampfen bril-
lieren konnen.

Kampfseminar Andergast (Andergast, 33 Schiiler;
Spektabilitit: & Aljawa Walsareffnaja): Rauer Ton und
Praxisorientierung bringen hier hartgesottene Kampf-
magier hervor, die oft in den Dienst des lokalen Adels
oder des ODL (siehe Seite 83) eintreten, wenn sie nicht
als Patrioten einige Jahre lang im Andergaster Heer die-
nen, Die wissenschaftliche Reputation ist eher gering.

Am Konzil der Elemente (Drakonia, 36 Schiiler der gil-
denmagischen Tradition, jeweils 6 an jeder elementa-
ren Fakultit) lehren und lernen Magier gemeinsam mit
Druiden die Kunst der Elementarmagie. Erst 1011 BF

JIB Dic Welt der Gildenmagier

offenbarte sich das Konzil der staunenden Magierschaft
mit einer eindrucksvollen Demonstration des bis dahin
verlorengeglaubten IGNISPHAERO und einer Abschrift
des Groszen Elementhariums. Von der AuRenwelt abge-
schnitten leben die Konzilsmagier im vor Urzeiten von
Drachen erbauten Drakonia im Raschtulswall. Das Kon-
zil gilt als Hort vergessenen Wissens, seine Abginger
sind fiir ihre Weltfremdheit und ihren natiirlichen Um-
gang mit Elementaren bekannt.

Die Pentagramm-Akademie (Rashdul, 50 Schiiler;
Spektabilitit & Hasrabal ben Yakuban), auch bekannt als
Al'Pandjashtra (tul.: Das Pentagramm), wurde vor 3.000
Jahren vom legenddren Rashtul al’Sheik als Sternen-
kreis von Rashdul gegriindet und widmete sich der Be-
schwérung von Ddmonen und Elementaren. Als die da-
malige Spektabilitit und Didmonologin @ Belizeth
Dschelefsunni zu Borbarad tiberlief, stiirmten der ODL
(siehe Seite 83) und Hasrabal ben Yakuban (siehe Seite
106) die Akademie. Hasrabal ttete Belizeth in einem
Magierduell, wurde zur neuen Spektabilitit und verwies
die Ddimonenbeschwdrer der Schule.

Die Schule der Beherrschung (Neersand, 10 Schiiler;
Spektabilitit & Gritten Raudups) ist die kleinste Akade-
mie Aventuriens. In der Magierschaft wenig bekannt
und eher belichelt, ist man in Neersand stolz auf seine
hilfsbereiten Magier, die keine Standesdiinkel kennen
und den Kindern der Stadt Lesen, Schreiben und Rech-
nen beibringen. Neben Beherrschungsmagie wird vor
allem die Harmonielehre des Akademiegriinders ® Coroll-
ku gelehrt, die Friedfertigkeit und die Achtung der Har-
monie der Welt fordert.

Die freigeistige Schule der Hellsicht (Thorwal, ca. 30
Schiiler; Spektabilitit & Cellyana von Khunchom) ist gil-
deniibergreifend fiir die jihrlich stattfindenden Hesin-
dedispute (siehe Seite 47) bekannt. Die Ausbildung ist
breitgefichert, mit einem Schwerpunkt in Hellsichtma-
gie und magischer Analytik, doch auch die praktische
Anwendbarkeit kommt nicht zu kurz. Die magiephilo-
sophische Ausrichtung der Schule hingegen ist oft Quell
von Anfeindungen durch die WeiRe Gilde.

Die Schule der vierfachen Verwandlung (Sinoda, 36
Schiiler; Spektabilititen & Hesindajida von Tuzak und
£ Perjin von Lowangen) steht als Nachfolgerin der Schu-
le des Wandelbaren (ehemals in Tuzak) in der Tradition
maraskanischer Verwandlungsmagie. Maraskanische
Philosophie, der Rur-und-Gror-Glaube und der Kampf
gegen die Flirstkomturei priagen das Leben und Lernen.
In Sinoda sieht man sich als Schulfamilie. Je vier Scho-
laren (Bezeichnung: Tetrade) werden einem Magister
zugewiesen und damit Teil von dessen Familie, im Falle
von Waisen ist Adoption sogar die Regel.

Die Schule des direkten Weges (Gerasim, ca. 25 Schii-
ler; Spektabilitit & Mondglanz Eichenfeld, der Spekta-
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bilititsposten von & Anastasius Silberhaar ist gegenwar-
tig vakant) ist eine unkonventionelle Akademie der
Grauen Gilde, deren Abginger als elfisch-naive Weltver-
besserer beldchelt werden. Die Verstdndigung der Vil-
ker treibt Magister und Scholaren an, unter den hiufi-
gen Gastdozenten finden sich viele Zauberer anderer
Traditionen. Die praktisch orientierte Ausbildung hat
ihre Schwerpunkte in Bewegungs- und Heilmagie.

Der Schule des seienden Scheins (Zorgan, 120 Schii-
ler, davon 40 Schiiler der Gildenmagie, der Rest sind
Scharlatane und Gaukler; Spektabilitit & Methelessa ya
Comari) haftet noch immer der Ruf einer Gauklerschu-
le an, was der herausragenden wissenschaftlichen Leis-
tung auf dem Gebiet der Illusionsmagie keine Rechnung
trégt. Die praktische Orientierung und Férderung der
Kreativitit sind Eckpfeiler der Lehre, von der auch die
ebenfalls hier ausgebildeten Scharlatane profitieren.

Dem Stoerrebrandt-Kolleg (Riva und Wagenhalt, 100
Schiiler, davon ca. 80 in Riva; Spektabilitdt & Najescha
Stoerrebrandt-Borsow) haftet wie kaum einer anderen
Akademie der Ruf an, Krdimermagier auszubilden. Im
Bereich magischer Forschung gilt man als hinterwéldle-
risch - und da die ansonsten tippigen Férdergelder der
Familie Stoerrebrandt fiir die Forschung knapp sind, ist
dieser Ruf nicht unbegriindet. Bei Fernhindlern und
wohlhabenden Biirgern sind die Abgdnger als Leibma-
gier und Berater hingegen hoch angesehen, was nicht
nur an den profunden Kenntnissen der Kampf- und
Hellsichtmagie liegt, sondern auch an dem gewitzten
Verstand, der vielen zu eigen ist. Im Jahre 1039 BF eroff-
nete das Stoerrebrandt-Kolleg eine Zweitniederlassung
in Wagenbhalt.

Die Zauberschule des Kalifen (Mherwed, 27 Schiiler;
Spektabilitit & Mherech ben Tuleyman ben Haschabnah)
wird seit ihrer Grilndung 1013 BF von strenggldubigen
Novadis angefeindet, die jede Form der Magie als Ech-
senwerk ansehen. Der Kalif ist Stifter und Geldgeber der
Akademie, die sich der rastullahgefilligen Magie und im
Einklang mit den 99 Gesetzen der Elementarmagie und
Artefakterschaffung widmet. Bis 1046 BF werden offi-
ziell nur ménnliche Scholaren aufgenommen, im Gehei-
men wurden jedoch schon vereinzelt auch Frauen in der
Kunst der Zauberei unterwiesen.

Akademien der Schwarzen Gilde:

Akademie der Geistigen Kraft (Fasar, 70

Schiiler; Spektabilitit & Thomeg Atherion): An

der tiber 2.000 Jahre alten michtigen Al'’Achami sieht
man sich als Erbe der Kophtanim (siehe Seite 119) und
Elite der Schwarzmagie. Die wohlhabende Akademie
ist fiir ihre restriktionslosen Forschungs- und Lehrme-
thoden beriichtigt; einzig Borbaradianismus wird strikt
verfolgt. Neben Beherrschungsmagie werden umfas-
sende Kenntnisse auch in anderen Spielarten der Magie
vermittelt.
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Dunkle Halle der Geister (Brabak, ca. 60 Schiiler; Spek-
tabilitdt & Zephyrinia Serpentez): Fithrend auf den Gebie-
ten der Ddmonologie und Nekromantie gehen die frei-
geistigen Magier obskuren Forschungen nach, ohne sich
um gesellschaftliches Ansehen oder Moral zu scheren.

Die Halle der Erleuchtung (Al’Anfa, 70 Schiiler; Spek-
tabilitit & Dirion von Zornbrecht-Lomarion) ist Teil der
Universitit von Al'Anfa. Der praktisch orientierte
Unterricht der beiden Schulzweige liegt im Bereich der
Hellsicht- beziehungsweise Kampfmagie. Das geringe
Alter der Akademie, die S6ldnermentalitit ihrer Abgén-
ger und die Skrupellosigkeit in der Wahl der Mittel be-
scheren den Al’Anfanern einen durchwachsenen Ruf bei
anderen Magiern.

Die fachliche Kompetenz der Halle der Macht (Lowan-
gen, bis 939 BF Greifenfurt, 25 Schiiler; kommissarische
Spektabilitit & Ugo von Uspiaunen, spiter Spektabilitdt
£ Ariana Melethaniem) in der Beherrschungsmagie ist
unumstritten, doch kaum einer anderen Akademie haf-
tet seit ihrer Griindung ein derart schlechter Ruf an wie
dieser. Die moralische Skrupellosigkeit der Forschung,
die eng mit & 0swyn Puschinske verbunden war, fithrte
zu Konflikten mit der WeiRen Gilde und der Inquisition.
Die jiingsten Ereignisse (siehe Seite 128) brachten die
Akademie endgiiltig an den Rand der SchlieRung. Nur
der Tod Oswyns, umfangreiche (teils nicht 5ffentliche)
Zugestdndnisse und die Unterstiitzung der Schwarzen
Gilde konnten diese im letzten Moment noch
abwenden.

Die Schule der variablen Form (Mirham, ca. 30 Schii-
ler; Spektabilitit I Salpikon Savertin) ist fithrend in der
Erforschung der kristallomantischen Tradition der Ech-
sen. Daneben werden auch die Golemerschaffung und
Objektmagie gelehrt, wobei der Fokus auf der Forschung
liegt, die man mit einem Leben in Luxus verbindet. Ge-
rade deshalb gelten Selbstdisziplin und Selbstorganisa-
tion viel. Abgesehen von den Priifungen haben die Scho-
laren nur wenige Verpflichtungen. Ein freier Geist kann
sich nur entwickeln, wenn man ihn nicht einschrinkt,
so das Credo.

Gildenlose Akademien:

Die nahezu unbekannte Bannakademie (Fa-

sar, 33 Schiiler; Spektabilitit & Sarim al’Jabar)

bildet Leibmagier fiir die Reichen und Méchtigen aus.
Unbedingte Loyalitdt gegeniiber Gonnern der Akade-
mie und absolute Diskretion sichern der im Verborge-
nen agierenden Schule Riickhalt und Gold der Erhabe-
nen Fasars.

Die Halle des Windes (Olport, ca. 50 Schiiler, davon 20
Schiiler der Gildenmagie, der Rest sind Handwerker,
Bootsbauer, Skalden und die nur in Olport bekannten
Runenschépfer; Spektabilitit & Haldrunir Windweiser)
wurde 1025 BF aus der Grauen Gilde ausgeschlossen,
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nachdem die Elementarmagier sich weigerten, das ge-
heime Wissen um die wiederentdeckte Runenmagie
herauszugeben und Vorwiirfe der praktizierten Blut-
magie die Runde machten. An der traditionsbewussten
Akademie wird die thorwalsche Glaubenswelt mit der
Magie vereint und durch elfische Einfliisse erginzt. Die
Gemeinschaft der auch Runajasko genannten Akademie
erstreckt sich dabei nicht nur auf Magier und Runen-
schopfer. Skalden und Bootsbauer sind ebenso Teil der
Schule, an der gemeinsam gelebt und gelernt wird.

Heptagonakademie (Yol-Ghurmak, ca. 65 Schiiler;
Spektabilitdt 1 Balphemor von Punin): Didmonenanbe-
tung und Blutopfer sind allgegenwirtig, ohne einen
Seelenpakt einzugehen, ist ein Aufstieg an der Aka-
demie, die wie kaum ein anderer Ort den leibhaftigen
Niederhollen gleicht, unméglich. Der Fokus der Ausbil-
dung liegt auf Ddmonologie und der Beherrschung der
Unelemente. Missgunst und Konkurrenz priagen das
Zusammenleben.

Das 1034 BF gegriindete Magierkolleg zu Honingen
(Honingen, 10 Schiiler; Spektabilitidt & Ephraim Ilmen-
blick) hat zwar einen Antrag zur Aufnahme in die Graue
Gilde gestellt, doch bislang konnte den Anforderungen
nicht entsprochen werden. Trotz knapper Geldmittel
werden den Scholaren Zauber aus unterschiedlichen
Spezialgebieten und unterschiedlichen Traditionen
vermittelt.

Das von Rohal gestiftete Seminar der elfischen Ver-
stindigung und natiirlichen Heilung (Donnerbach, 36
Schiiler; Spektabilitit & Virilys Eibon) verschreibt sich
der kulturellen Vermittlung zwischen Elfen und Men-
schen. Protz und elitdres Denken sucht man hier ver-
gebens, es herrscht ein aufgeschlossenes Miteinander.
Trotz umfangreichen Wissens um die elfische Tradition
wird die Forschung der Donnerbacher oft belichelt.

Private Lehrmeister

Neben den Akademien vermitteln auch unabhingige
Lehrmeister die Zauberei in gildenmagischer Tradi-
tion, wobei durch den Codex Albyricus gildentibergrei-
fend festgelegt ist, dass ein Lehrmeister hochstens zwei
Schiiler zugleich unterrichten darf.

Viele private Lehrmeister sind gildenlos wie & Rafim Bey
(siehe Seite 114) und £ Sevastana Gevendar (Seekriegs-
magie) aus Port Corrad oder gehdren der Schwarzen
Gilde an wie & Demirion Ophenos (siehe Seite 112) oder
£ Shanada von Ben-Oni (siehe Seite 113). Die Weille Gil-
de ist hingegen bemiiht, die Anzahl privater Lehrmeis-
ter in ihren Reihen gering zu halten und erteilt nur
nach strenger Priifung der akademischen Fihigkeiten
und moralischen Gesinnung eine Erlaubnis, Schiiler zu
unterrichten. Bei der Schwarzen Gilde kann hingegen
jedes der sieben Mitglieder im Collegium Sinistrae diese
Erlaubnis erteilen und die meisten machen davon auch
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Der Zusammenschluss mehrerer Lehrmeister
zu einem Zirkel wird vor allem in der Bruder-
schaft der Wissenden praktiziert. So umgehen
die freiheitsliebenden Schwarzmagier das enge
Korsett einer Akademie mit ihren Verpflichtun-
gen der Gilde gegeniiber, profitieren aber den-
noch davon, dass die Lehrmeister in héherem
MaRe ihrem Spezialgebiet nachgehen kéonnen, da
ihre* Scholaren auch an dem Wissen der tibri-
gen Zirkelmitglieder teilhaben koénnen. So haben
sich etwa nach der Schliefung des ddmonologi-
schen Zweiges der Rashduler Akademie viele der
ehemaligen Magister zu einem losen Verbund
zusammengeschlossen und bilden in ihren luxu-
ridsen Stadthdusern fast wie zuvor Schiiler aus.
Die Weie und Graue Gilde hingegen versuchen
moglichst, solche Zirkel innerhalb ihrer Gilde zu
verhindern.
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ausgiebig Gebrauch, um sich auf diese Weise ein Netz-
werk mit ihnen verbiindeter Lehrmeister zu schaffen.
In der Grauen Gilde ist schlieRlich der Titel des Magus
Voraussetzung, um als privater Lehrmeister anerkannt
zu werden,

Damit der Scholar eines privaten Lehrmeisters nach
Ende seiner Ausbildung in eine der Gilden aufgenom-
men werden kann, muss er bei einer Akademie vorstel-
lig werden und sich priifen lassen.

Kiirzlich geschlossene Akademien (nach
Schliefungszeitpunkt)
Die Ilusions-Akademie (Mendena, Illusions-

magie, Graue Gilde) brannte im Jahre 997 BF nieder.
Dem Brand ging ein Raub voraus, in den der verruchte
& Xeraan, ein spiterer Gefolgsmann Borbarads und
Heptarch, verwickelt war.

Das Phantasmagorische Institut (Methumis, Illusions-
magie, gildenlos) entstand erst 1012 BF als Neugriindung
der etwa 100 Jahre zuvor aufgegebenen gleichnamigen
Akademie in Neetha. Die angestrebte Aufnahme in die
Graue Gilde scheiterte und als 1018 BF ein Brand die
Akademie zerstérte, unterlieR man einen Wiederaufbau.

Die Academia der geistigen Beredsamkeit (Ilsur, Ver-
standigungsmagie, Graue Gilde) wurde bei der borbar-
adianischen Invasion Ilsurs im Jahre 1019 BF verlassen
und auch nach der Riickeroberung der Stadt zehn Jahre
spiter nicht wieder eréffnet. Die Griinderin und ehe-
malige Spektabilitit der Schule & Llezean von Yyoffrynn-
Thama (*984 BF, 1,70 Schritt, weiles Haar, goldgespren-
kelte Augen) ist seit 1020 BF GroRmeisterin des ODL
(siehe Seite 83) in Vallusa.

Die Schule des Wandelbaren (Tuzak, Verwandlungs-
magie, Graue Gilde) brachte dschungelkundige Selbst-
verwandler hervor. Nach Borbarads Riickkehr kam es




zu einer Reihe von Spektabilitditenmorden und 1020 BF
wurde die Akademie auf dem Allaventurischen Konvent
aufgeldst. Uberlebende Magister unter Hesindajida von
Tuzak (siehe Seite 114) griindeten im Khunchomer Exil
die Schule der Vierfachen Verwandlung, die 1022 BF
nach Sinoda {ibersiedelte.

Die Bannakademie (Ysilia, Antimagie, Weile Gilde)
wurde 1020 BF bei der Eroberung Ysilias durch Borbar-
ads Truppen zerstdrt. Der ehemalige Heptarch @ Galotta
(siehe Seite 123) war maRgeblich daran beteiligt, dass
die Bannzauber der Ysiler Magier versagten. Nur weni-
gen Magiern gelang die Flucht.

Die Schule der Schmerzen (Elburum, Heil- und Beherr-
schungsmagie, gildenlos) wurde 1028 BF geschlossen,
nachdem das Moghulat Oron im Krieg-der-35-Tage be-
siegt und Elburum wieder Teil des Mhaharanyats Ara-
nien geworden war. Heute befindet sich mit dem Haus
der rettenden Hand ein Hospital im alten Akademiege-
baude, doch trotz Riucherwerk, Rosenwasser und Ma-
gieeinsatz haftet dem Bau noch immer der Gestank von
Siechtum und Tod an.

Der Beschwérerkreis des Karasuk (Eslamsbriick, zuvor
Warunk, Nekromantie, Geisterbeschwdrung, gildenlos),
ein kleiner Zirkel von Nekromanten in den Schwarzen
Landen, schrumpfte nach der Eroberung Warunks durch
das Mittelreich (1032 BF) auf sieben Schiiler und deren
Lehrmeister und wurde 1039 BF endgiiltig zerschla-
gen. Nur wenigen Mitgliedern, unter ihnen Spektabili-
tat & Murak di Zeforika (*978 BF, 1,79 Schritt, Halbglatze,
schmierig, Leichengeruch infolge eines Thargunitoth-
paktes, aber stark parfimiert), gelang die Flucht.

Die Akademie fiir Beschworung und gemeinschaftli-
che Magie im Heer (Mendena, Verwandlungsmagie
und Beschwdrung didmonischer Michte, gildenlos),
auch Vorhalle des Sieges genannt, wurde vom fritheren
Heptarchen @ Helme Haffax gegriindet, um sein Heer zu
unterstiitzen. Nach der Eroberung Mendenas durch das
Mittelreich im Jahre 1039 BF wurde die Akademie ge-
schlossen. Einige der skrupellosen Mago-Strategen ent-
kamen jedoch, tauchten unter oder dienen nun in
Transysilien.
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Historische Akademien

Die Akademie der Destruktiven und Elementaren

Hermetik (Bethana, Kampfmagie) wurde 287 v. BF

durch ein arkanes Ungliick zerstort.

Die Halle der Feuerlohe (Elenvina, damals als Jelenvi-

na, Kampfmagie) wurde noch vor dem Fall Bosparans

durch einen Astralsturm zerstort.

Die Academia Arcomagia Horasiens Imperatique

(Bosparan, Beschwérung ddmonischer Michte) wurde

beim Fall Bosparans zerstort.

Die Chamib ay Yasra (Yasra, Temporal- und Heilmagie)

wurde um Bosparans Fall von Khunchomer Magiern zu-

sammen mit der Stadt Yasra vernichtet.

Das Konzil der Geister (Regengebirge, Beschworung

von Geistern) verschwand 200 BF unter ungeklirten

Umstinden.

Die Halle der letzten Geheimnisse (Selem, Beschwd-

rung ddmonischer Michte) wurde 281 BF verlassen, da

die stindige Ddmonenprisenz zu gefahrlich wurde.

Die Akademie der Geisteskraft und Hellseherei (Ne-

belmoor nahe Donnerbach, Beherrschungsmagie und

Hellsicht) wurde 335 BF aus unbekannten Griinden

verlassen.

In oder kurz nach den Magierkriegen (siche Seite 121)

wurden eine groRere Anzahl von Akademien geschlos-

sen oder zerstort:

< Akademie der Formenden Hand (Lowangen, Ver-

wandlungsmagie)

Zirkel des

Elementarmagie)

Sternentor-Akademie (Anchopal, Hellsicht)

Metamagisches Seminar (Honingen, Metamagie)

Schule des Erhabenen Blicks (Elburum, Hellsicht

und Verwandlungsmagie)

Schule des Immerwihrenden Lebens (Baburin,

Heilmagie)

< Thaumaturgisches Institut (Havena, Artefaktmagie)

% Academia Telekinesiae Talusica Silemiensis (Tha-
lusa, Bewegungsmagie mit Fokus auf Telekinese)

Die Laboratorien der Niederen und Hoheren Alchi-

mie (Mengbilla, Objektmagie und Alchimie) explodier-

ten im Jahre 815 BF.

Das urspriingliche Phantasmagorische Institut (Neet-

ha, lllusionsmagie) wurde 915 BF wegen Mitgliederman-

gels geschlossen.

- Hexagramms (Wagenhalt,
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DIE GILDEN

DER MAGIER

Die Gilden der Magier
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»Ist die Bruderschaft der Wissenden nicht schon zur Genii-
ge gestraft vom Mantel der Finstersinnigkeit, der ihr wie ein
Spottgesang um die Schultern gelegt wird? Hat unsere Repu-
tation nicht schon zur Geniige gelitten, nach all den Geistlosen,
all den Wahnsinnigen, die vor zwei Jahrzehnten zu Tharsonius
von Bethana, siebenmal sei er verflucht, tiberliefen? Die ihre
eigenen Geschwister im Geiste verrieten, ihnen den vergif-
teten Dolch in die Rippen stiefsen? Ich fordere euch auf, zur
Vernunft zu kommen und den Ruf der edlen Bruderschaft der
Schwarzen Gilde reinzuwaschen von den Verfehlungen der
Vergangenheit, von den verkalkten Makeln ein fiir alle Mal
zu befreien! Ja, ich spreche von Erzmagus Puschinske. Habt
ihr nur die geringste Vorstellung von seinen Machenschaf-
ten an der Halle der Macht? Konnt ihr euch ausmalen, wie
die simplen Biirger und hohen Herren, all jene, die nicht von
Mada beschenkt wurden, iiber unsere Arbeit urteilen wiirden,
hdtten sie Einblick? Ein Mann, der vor exakt einhundert Jah-
ren von der Inquisition der Praioskirche zum Tode verurteilt
wurde und diesem Richtspruch bis heute entgangen ist, ist
die Spektabilitit einer unserer wenigen akademischen Lehr-
stéitten, Freunde! Ich kann es niemandem veriibeln, der uns
Bésartigkeit und Infamie andichtet, uns vorverurteilt nach
der Historie, die wir noch immer in unseren eigenen Reihen
dulden. Das muss ein Ende haben! Erst dann wird die Bruder-
schaft zur neuen Bliite kommen und das Streben nach freier
Wissenschaft und offenem Geist nicht mehr verdammt als Nie-
dertracht und Didmonenbiindlerei. Es ist unsere Bestimmung
und Pflicht zugleich, das Renommee unserer Gilde zu pflegen,
nicht zu verunglimpfen, sondern die Hochachtung sowohl des
gemeinen Volkes, des Adels, als auch unserer Collegae zurtick-
zugewinnen. Ich appelliere an euch, werte Collegae, zu Sin-
nen zu kommen und dem Spuk der Vergangenheit ein Ende
zu bereiten. Absetzen, ihrer Range und Positionen entheben,
aus der Bruderschaft verbannen und den weltlichen Gerich-
ten ausliefern, so sollten wir mit jenen Missetdtern verfahren!
Kein einziger Kompromiss sollte eingegangen werden, wenn
wir von dem Ansehen unserer Gilde sprechen und von unse-
rem Platz in der Zukunft der Ziinfte! Verzeiht, Collega? Ja. Na-
tiirlich stiinde ich als neue Spektabilitit der Halle der Macht
zur Verfiligung.«

—Teil eines Vortrags des ehemaligen Schiilers von Oswyn Pu-
schinske, Raul Valpowitsch von Lowangen, gehort auf dem
Allaventurischen Konvent der Magie im Jahre 1041 BF
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Die Grof3e Magierzunft

Als Zusammenschluss aller Magierakademien, Orden
und Magier des bosparanischen Reiches wurde die Grofe
Magierzunft im Jahr 819 v. BF durch den spiter durch die
Hesindekirche heiliggesprochenen Basilius den Grofen
(siehe Seite 120) gegriindet. Wie die Gilden heute wurde
auch die Magierzunft durch einen Rat angefiihrt, wel-
cher nicht nur fir alle Magier bindende Rechte und
Pflichten erlies, sondern auch tiber Verfehlungen rich-
tete, Priifungen durchfithrte und Titel vergab. Den
hochsten Titel, jener des Magus maximus bzw. der Maga
maxima, trug das nominelle Oberhaupt der Zunft. Er
wurde nur demjenigen verliehen, der ein sagenumwo-
benes und duRerst michtigstes Artefakt, das Yrando-
Emblem (%# 172), kontrollieren konnte, was diesen
iiber seine angestammten Fahigkeiten hinaus mit gro-
Rer magischer Macht ausstattete. Uber ihre Wirkungs-
zeit bis zu Rohals Verhiillung (siehe Seite 122) hin arbei-
tete die Zunft, deren magische Tradition ihre Wurzeln
im Giildenland hatte, stets sehr eng mit anderen magi-
schen Traditionen, vor allem jener der aventurischen
Elfen, zusammen. Mit der Zeit verschmolz die magische
Tradition der GroRRen Magierzunft mit jener dieser Elfen

e e

A S e

und jener der Zauberer aus den Landen der Tulamiden,
wodurch die heute vorherrschende Tradition der Gil-
denmagie entstand. Nach dem Verschwinden Rohals
und den daraus folgenden verheerenden Magierkriegen
von 590 bis 595 BF (siehe ab Seite 121) spaltete sich die
Zunft in die Graue, Schwarze und Weife Gilde. Wegwei-
send fiir die graue Gilde waren dabei die Forschungen
der iiber lange Zeit unter elfischen Zauberern lebenden
Tamara von Gerasim (siehe Seite 25), welche die Schule
des direkten Weges begriindete. Die Schwarze Gilde
fand in der Fasarer Magierin Tayameth (siehe Seite 26)
eine entschlossene Anfiihrerin, welche die Verfassung
der Bruderschaft der Wissenden im Jahr 604 BF in der
Charta von Fasar niederlegte. Die Weile Gilde hingegen
definierte sich zu dieser Zeit entlang des Garether Pam-
phlets (siehe Seite 64), mit dessen rechtlicher Ordnung
sie einherzugehen versuchte. Nach ihrer Griindung ei-
nigten die drei Gilden sich darauf, den 547 BF auf Wei-
sung von Rohal dem Weisen (siehe Seite 12 und 121) hin
fiir die GroRe Magierzunft verfassten Codex Albyricus
(siehe Seite 61) zu itibernehmen und auf die Existenz
dreier Gilden anzupassen.
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Die Gilden heute

Unter allen Traditionen gelten die Gildenmagier als
jene, die am strengsten organisiert sind. Auch der
Einfluss auf die weltliche Macht wird im Vergleich
etwa zu Hexen und Druiden recht offen ausgeiibt. So
haben die Gilden Vertrdge mit den Herrschenden vie-
ler Reiche und Stadtstaaten ausgehandelt, die ihren
Mitgliedern weitreichende Privilegien und Rechte
einrdumen (siehe Seite 61). Viele Machthaber haben
zudem Hof- oder Leibmagier, die sie beraten und fiir
ihren Schutz verantwortlich sind. Im Mittelreich sind
gar drei Zauberschulen (Akademie Schwert und Stab,
Informations-Institut, Schule der Austreibungen)
Reichsakademien, werden also einerseits vom Kaiser-
reich geférdert und stellen andererseits Mitglieder
im Reichsheer oder besetzen wichtige Amter in an-
deren Organisationen, wie der KGIA oder dem Orden
vom Auge, einem Beraterzirkel des Kaiserhofs, der
Zugriff auf das Auge des Morgens, ein Schwarzes Auge,
hat. Im Horasreich sind auch Graue Akademien eng
mit der Herrschaft verbandelt, wihrend in den Lan-
den der Tulamiden die unmittelbare Machtausiibung
als Herrscher fiir Magier nicht nur méglich ist, son-
dern vielerorts praktiziert wird.

Die Aufgaben der Gilden sind einerseits Schutz und Fér-
derung ihrer Mitglieder, andererseits dienen sie auch
dazu, ihre Akademien und Mitglieder zu kontrollieren,
Dispense zu erteilen und iber die Einhaltung der Gilden-
verfassung zu wachen. Zumindest nominell sind sie auch
fiir die Priifungsinhalte an den Akademien zustindig. An
jeder Akademie gibt es hierfiir einen Legaten, der als Ver-
bindungsglied zwischen Gilde und Akademie fungiert und
auch die Mitgliedsbeitrdge einzieht und an die Gilde wei-
terleitet. Daneben konnen Gilden Visitatoren ernennen

und zur Uberpriifung einer Akademie, eines Zirkels oder
Ordens entsenden. Um die vielfdltigen Verwaltungsaufga-
ben bewiltigen zu kdnnen, besitzen die Gilden an der Aka-
demie ihres Gildenvorstehers einen eigenen Verwaltungs-
apparat, der unabhingig von dem der Akademie fungiert.
Wihrend die Schwarze Gilde hierfiir nur wenig Personal
benoétigt, sind bei den anderen beiden Gilden zahlreiche
Sekretire mit der ausufernden Buchhaltung betraut.

Zwar organisieren sich die Gilden selbst, jedoch sind
sie an einige formale Vorgaben gebunden, die sich aus
dem Codex Albyricus ableiten. So besitzen alle Gilden
einen Gildenrat als oberstes Gremium, der auch die Zu-
sammensetzung des Gildentribunals bestimmt, das tiber
VerstoRe der jeweiligen Gildenmitglieder richtet.

Dabei gilt als ordentliches Gildenmitglied nur ein Magier,
der das Gildensiegel trégt, das bei der Examinatio zusam-
men mit dem Akademiesiegel an einer sichtbaren Stelle,
zumeist der Handfl4che, angebracht wird. Schiiler priva-
ter Lehrmeister miissen, um einen Gildenbeitritt zu er-
reichen, daher an einer zur Gilde gehdrenden Akademie
ihre Examinatio ablegen - was sich vor allem die Akade-
mien der Schwarzen Gilde bestens vergiiten lassen. Mit
dem Gildenbeitritt unterwirft sich der Magier der Recht-
sprechung des Codex Albyricus und den Regularien sei-
ner Gilde. Unter anderem bedeutet dies, dass er stets als
Magier zu erkennen sein muss, was fiir die iiberwiegende
Mehrheit der Gildenmagier jedoch keine Einschrankung
ist, geht mit dem Stand des Gildenmagiers doch ein hohes
gesellschaftliches Ansehen einher. Mit dem Gildensiegel
erhilt der Magier das Recht, magische Dienstleistungen
anzubieten, was gildenlosen Magiern und Zauberern an-
derer Traditionen untersagt ist, und untersteht, zum Bei-
spiel im Falle eines Gerichtsverfahrens, dem Schutz der
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* Der Codex Albyricus wird
im Horasreich, dem Mittel-
reich, dem Bornland und
Aranien streng befolgt.

Gilde. Selbstredend gelten :
diese Rechte nur+in den Rei-
Eingeschrinkte Giiltigkeit Che_n’ lridenen der quex Al-
besitzt er im Kalifat, Nostria byricus™ anerkannt wird. O -
und Andergast. Zwar sind die Gilden weitge-
hend unabhingig voneinan-
der, sie arbeiten jedoch gele-
gentlich auch zusammen. So
gibt es mit dem Institut der Arkanen Analysen zu Kuslik (sie-
he Seite 73) eine bedeutende Forschungseinrichtung, an
der Magier aller drei Gilden gemeinsam bahnbrechende
Erkenntnisse erzielen. Die bedeutendste Veranstaltung
der Gildenmagie, der Allaventurische Konvent der Magie
(siehe Seite 47) ist gildeniibergreifend. Auch das Gre-
mium honoris, das wihrend des Allaventurischen Kon-
vents der Magie die Kandidaten der Basiliuspriifung und
damit die ndchsten potenziellen Erzmagier auswahlt, ist
mit Mitgliedern aller drei Gilden besetzt. Uberdies wer-
den auch manche Auszeichnungen gildeniibergreifend
vergeben (siehe Seite 51).

» Zweitstudium & Gildenwechsel
Die meisten Gildenmagier fiihlen sich zeit ihres Lebens
an ihre heimatliche Akademie und ihre Gilde gebunden.
Dennoch kommt es bisweilen vor, dass ein Magier Inte-
resse an Lehren anderer Denkschulen der Gildenmagie
entwickelt.
Wenn ein Magier ein Zweitstudium an einer Akademie
ablegen mochte, die einer anderen Gilde angehort, ist
dafiir kein formaler Gildenwechsel notwendig. Hier-
fiir bendtigt er den sogenannten Tres-Baculi-Dispens, die
,Sondererlaubnis der drei Stdbe“. Den Dispens bean-
tragt der Zauberer bei seiner Heimatakademie. Im Dis-
pens miissen die beteiligten Gilden und Akademien sich
mit dem Ansinnen des Magiers einverstanden erkliren.
Der Zauberer bleibt dann Mitglied seiner Gilde, darf
aber an einer Schule, die einer anderen Gilde angehért,
seine Studien fortsetzen. Ublicherweise ist die Erteilung
der Sondergenehmigung mit Auflagen verbunden, die
sehr individuell ausfallen und von erhdhten Studien-
gebiihren bis hin zum Studierverbot bestimmter, nicht
zur Ursprungsgilde passender Zauber an der neuen Aka-
demie reichen konnen. GemiR einer allgemeinen Ver-
einbarung der drei Gilden wird der Dispens auch fiir ein
Studium am Institut der Arkanen Analysen gewahrt, ob-
wobhl dieses formal gildenlos ist.
Ein Magier kénnte aber auch einen grundsitzlichen
Wechsel der Gilde in Betracht ziehen. Ein solcher Wech-
sel ist mdglich, aber nicht einfach. Sowohl die abgeben-
den als auch die aufnehmenden Gilden und Akademien
werden das Ansinnen des Magiers sehr genau priifen.
Dabei geht es zum Beispiel um Fragen der Personlich-
keit als auch um Formalia und Rechtsangelegenheiten
wie die Verwertung magiekundlicher Schriften und
Zauberthesen durch die Ursprungsgilde, die Gefahr von
Geheimnisverrat und den Verdacht der Spionage. Ein
dauerhafter Gildenwechsel ist hdufig mit einem Zweit-
studium verbunden, was besonders die aufnehmenden

¥A8 Dic Gilden der Magier

Gilden in der Regel auch verlangen. Eine formale Vorga-
be ist das zwar nicht, sehr traditionell ist aber die Hand-
habung, einen Gétterlauf lang, vom Hesindemond bis
zum nichsten Hesindemond, unter Tres-Baculi-Dispens
an einer Akademie der neuen Gilde zu studieren, bevor
der dauerhafte Wechsel eingeleitet wird. Vor Ablauf von
sieben Jahren nach Abschluss des Erststudiums wird
ein Gildenwechsel normalerweise nicht akzeptiert. Die
Entscheidung tiber einen Gildenwechsel fillen die Gil-
denrite der beteiligten Gilden, als Schiedsgericht kann
der Allaventurische Konvent (siehe Seite 47) angeru-
fen werden. So ist es Tradition bei den Gildenmagiern,
aber unter Berufung auf die hesindianische Freiheit von
Forschung und Lehre ist es streng genommen die Ent-
scheidung der aufnehmenden Gilde, wen sie wann und
warum aufnimmt, sie muss dabei die Meinung der abge-
benden Gilde nicht beriicksichtigen. Von diesem Recht
ist seit langer Zeit jedoch kaum Gebrauch gemacht wor-
den. Wenn einem Gildenwechsel zugestimmt wurde,
geht damit eine Anbindung an eine Akademie der neuen
Gilde einher. Das Gildensiegel der alten Akademie wird
auf magische Weise entfernt und bleibt lediglich als Sie-
gelschatten erhalten, der Zauberer erhilt ein neues Sie-
gel und z&hlt fortan nur noch als Mitglied der Gilde, in
die er eingetreten ist. Der wechselnde Magier geht aller
Amter innerhalb seiner alten Gilde und an seiner alten
Akademie verlustig. Sein akademischer Grad bleibt ihm
erhalten, ebenso kann er nach Magabe der neuen Gilde
dort sofort erneut mit Amtern betraut werden.

Auch ganze Akademien kénnen die Gildenzugehérigkeit
wechseln, was nach dhnlichen - im MaRstab nur gro-
Reren - Regeln erfolgt. Fiir die Absolventen einer Aka-
demie gilt, dass sie sich binnen Jahr und Tag nach dem
Wechsel ihrer Heimatakademie entscheiden miissen, ob
sie der Entscheidung ihrer Schule folgen und selbst die
Gilde wechseln oder in der alten Gilde verbleiben, und
sich dort einer neuen Schule anschlieRen. In jiingerer
Vergangenheit wechselte beispielsweise die Halle des
vollendeten Kampfes zu Bethana von der Weilen zur
Grauen Gilde, und mit ihr die meisten ihrer Abgénger.
Wird ein Magier strafweise aus seiner Gilde per Expur-
gico (siehe Seite 64) ausgeschlossen, besteht grundsitz-
lich die Moglichkeit, dass er sich einer anderen Gilde an-
schlieft. Das Verfahren ist dasselbe wie bei Magiern, die
vollig freiwillig einen solchen Wechsel anstreben - aber
die neue Gilde wird sein Ansinnen noch genauer priifen
und mit Sicherheit auch die Gildenpolitik dabei im Hin-
terkopf behalten.

Schliet eine Gilde eine ganze Akademie aus, verlieren
alle Angehdrigen der Akademie ihre gildenmagischen
Privilegien. Die Absolventen miissen sich binnen Jahr
und Tag nach dem Ausschluss eine neue Akademie in
der Gilde, die den Ausschluss erklirt hat, suchen oder
verbleiben gildenlos. Auch eine von einer Gilde aus-
geschlossene Akademie hitte die Moglichkeit, sich bei
einer anderen Gilde um Aufnahme zu bemiihen. In der
Praxis diirfte das aus vielen verschiedenen Griinden aber
ein aussichtsloses Unterfangen sein. Einen gilden- und
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staatspolitisch interessanten Fall stellt der Ausschluss
der Halle des Windes zu Olport durch die Graue Gil-
de im Jahr 1025 BF dar, der mit der Praktizierung von

Blutmagie begriindet wurde und wohl letztlich auf
den Konflikt zwischen Thorwal und dem Horasreich
zuriickging.

Die WeiBe Gilde &)

—

Vollstindiger Name: Bund des Weillen

Pentagramms

Symbol: helles Pentagramm auf dunklem Grund
Grundsatz: Vertrige missen eingehalten
werden.

. Verbreitung: Mittelreich, Horasreich, Kénigreich
Nostria und die Adelsrepublik des Bornlandes
Convocatus primus: Saldor Foslarin

Gildenrat: Collegium Canonicum (12 Sitze)
Anzahl der Gildenmitglieder: etwa 1.500
Namhafte Mitglieder: ®Rohezal vom Amboss
(Vorkdmpfer gegen Borbarad, verhiillter Meis-
ter), ¥ Gaius Cordovan Eslam Galotta (ehemali-
ger Hofmagier am Kaiserhof und spiterer Hep-
tarch, 1002 BF ausgeschlossen), Saldor Foslarin
(zwerg und Convocatus primus)

Wichtige Orden: Anconiter, Pfeile des Lichts,
Mephaliten, Rohalswachter

Gildenbeitrag: ein Zehntel des Jahresein-
kommens, mindestens jedoch 20 Dukaten
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Die ehrwiirdigen Akademien im Bund des Weifsen Pen-
tagramms, kurz auch WeifSe Gilde oder umgangssprach-
lich Magier der rechten Hand genannt, haben ihren

Sitz vor allem im Mittel- und Horasreich, aber auch (%
im Kénigreich Nostria und der Adelsrepublik des &

Bornlandes. Die Mitglieder dieser Gilde widmen ihre
arkane Berufung den Zwélfgéttern und stehen insbe-
sondere fiir die Wahrung der alveranischen Ordnung
ein. Neben der durch ihre aufrechte Gesinnung nahe-
liegende Nihe zur Kirche des Gotterfiirsten Praios, die
sich auch im Wahlspruch der Gilde »Pacta sunt servan-
da« (bosp.: »Vertrige miissen eingehalten werden«) nieder-
schldgt und immer wieder zu Kooperationen zwischen
dem Bund und der Kirche fiihrt, verehren die Weilma-
gier an erster Stelle die allweise Hesinde. Im Zentrum
ihrer Ideologie steht die Mahnung an alle Anwender
von Magie, das Geschenk, mit dem sie gesegnet wur-
den, weder leichtsinnig noch selbstsiichtig einzusetzen.
Stattdessen streben sie danach, dass die Gabe der Magie
zum Schutz der Menschheit eingesetzt wird. So kommt
es auch, dass die Akademien des Bundes stets im Dienste
eines Reiches stehen und entweder arkane Offiziere der
Armee oder aber Leibmagier und Berater fiir die Adels-
schicht des Landes stellen.

Die Akademien der WeiRen Gilde konhzentrieren sich
vermehrt auf die Kiinste der Antimagie, der Hellsicht,
der Kampfmagie sowie der Heilung. So findet man in
ihren Reihen sowohl schlachterprobte Kampfmagier als

auch arkane Ermittler, aufopferungsvolle Heilkundige
und akribische Forscher.

Ein Mitglied der weifen Gilde fithrt im Regelfall ein den
zwolfgottlichen Geboten nach vorbildliches Leben und
gilt demnach in allen Regionen Aventuriens, in welchen
die Gilde Prisenz zeigt, als ehrbar und vertrauenswiir-
dig. Dieser Umstand geht so weit, dass das Wort eines
Gildenmagiers der rechten Hand vor weltlichen Gerich-
ten meist mehr wert ist als das eines Magiers einer an-
deren Gilde und in jedem Fall bedeutungsvoller als das
eines einfachen Biirgers.

Die Ausiibung ihrer Profession halten Weifmagier fiir
gewdhnlich dulerst traditionsbewusst. Sie halten sich
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seit der Griindung der Gilde buchstabengetreu an den
Codex Albyricus (siehe Seite 61) und sind in der gilden-
magischen Welt oft als Paragraphenreiter verschrien.
Teilweise werden die Vorgaben des Codex sogar noch
verschdrft und préazisiert, an manchen Akademien je-
doch auch gelockert oder mit Sonderregeln versehen.
Im Horasreich etwa wird das Schlupfloch der Klausel be-
nutzt, dass die Vorschriften zur standesgemifen Klei-
dung eines Magiers nur innerhalb der Akademiemauern
gelten, weswegen viele horasische Magier auflerhalb
der Lehrstétten der aktuellen Mode oder ihren eignen
Phantasien und Wiinschen nach Belieben nachgehen.
Junge Eleven genieRen, anders als in den Akademien
anderer Gilden, einen der grofen Vorteile der straf-
fen Organisation des Bundes: So ist jede Akademie ver-
pflichtet, den Lehrplan der ersten drei Schuljahre derart
zu gestalten, dass er sich mit jenen der anderen Akade-
mien der Gilde deckt, sodass einem Eleven jederzeit der
Wechsel an eine andere Akademie innerhalb des Bundes
mdglich ist. Das ist nicht selten von Nutzen, etwa wenn
die magische Begabung eines Méddchens in der Ndhe der
auf Beherrschungsmagie spezialisierten Akademie in
Elenvina entdeckt wird und sie dort ihre Laufbahn als
Scholarin beginnt, dann jedoch erst ihr Talent fiir Heil-
magie ans Tageslicht kommt.

Das Wirken als Mitglied im Bund des Weien Penta-
gramms ist von der strengen, hierarchiebedachten
und zentralistischen Fithrungsweise der Gilde geprigt.
Viele Prozesse werden biirokratisch abgehandelt, pe-
nibel auf ihre Richtigkeit hin iiberpriift und nie auf die
leichte Schulter genommen. Simtliche Mitglieder der
Gilde sind verpflichtet, einen hohen Mitgliedsbeitrag
zu bezahlen. Dieser beliuft sich auf ein Zehntel ihres
Jahreseinkommens, mindestens jedoch einen Wert von
jahrlich nicht weniger als 20 Dukaten. Sollte der Weil-
magier diesen Beitrag nicht zahlen kénnen, wird er ver-

* pflichtet, fiir einen Monat Dienst in einem der Orden der

WeiRen Gilde zu tun.

Jedem Magier der Weilen Gilde steht, gleich in welcher
Akademie des Bundes, eine Unterkunft zu. Den Legaten,
Vertretern der Gildenverwaltung, muss sogar ein eige-
nes Biiro zur Verfiigung gestellt werden.

Wird ein Weimagier angeklagt, sich eines Verbrechens
schuldig gemacht zu haben, kauft die Gilde, so sie recht-
zeitig Kunde davon erhilt, den Angeklagten stets von
der ortlichen Gerichtsbarkeit frei. In manchen Fillen
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geschieht dies zugunsten des Angeklagten, sollte es zu
einem Missverstidndnis oder dhnlichem gekommen sein.
Sollte sich seine Schuld jedoch tatsdchlich herausstellen,
urteilt der Bund des Weilen Pentagramms mit aufleror-
dentlicher Strenge tiber den Delinquenten - ein Schicksal,
welches nicht selten diisterer ist als das eines weltlichen
Urteils. Unruhestifter und Abtriinnige, die vom rechten
Weg ihrer Profession abgekommen sind, Verbrechen be-
gehen oder mit dunklen Michten paktieren, verfolgt die
Gilde gegebenenfalls durch einen Orden von Kampfma-
giern, welcher genau zu diesem Zweck gegriindet wurde:
die Pfeile des Lichts (siehe Seite 86).

Neben diesen und etwa einem Dutzend kleiner, regio-
naler Zirkel, existieren drei weitere grole Orden inner-
halb der weiRen Gilde: die Mephaliten, die Aventurien
auf der Suche nach neuen Schiilern fiir die Gilde durch-
streifen (siehe Seite 85), die Rohalswichter, die sich ganz
und gar der Bekdmpfung finsterer Zauberei verpflichtet
haben (siehe Seite 88), sowie die Anconiter, die ihr Leben
der Heilkunst widmen (siehe Seite 81).

Der in Gareth tagende Gildenrat der Weilen Gilde, das
Collegium Canonicum, besteht aus den Spektabilitdten der
10 zur Gilde gehdrenden Akademien, dem Hochmeister
der Mephaliten (siehe Seite 85) sowie dem GroRmeis-
ter der Pfeile des Lichts (siche Seite 86). Alle Mitglie-
der miissen mindestens den akademischen Rang eines
Magisters innehaben und tragen als Ratsmitglieder den
Titel Convocatus. Momentan steht dem Collegium einer
der wenigen Magier aus den Zwergenvélkern, der Con-
vocatus primus I Saldor Foslarin (siehe Seite 104) von
der Akademie von Schwert und Stab zu Gareth (siehe Seite
15) vor. Er bekleidet in Personalunion das Amt der Spek-
tabilitdt der Akademie von Schwert und Stab sowie das
des GroRmeisters der Pfeile des Lichts und wird in letz-
terem im Gildenrat durch £ Hauptfrau Sagitta da Sambra
(siehe Seite 110) vertreten. Der Rat bildet mit seinen 12
Sitzen in allen Entscheidungen die oberste Instanz der
Gilde. Peinlich genau {iiberpriift das Collegium unter
der Beratung eines ganzen Gremiums an Geweihten der
Zwolfgotter jede Akademie, welche die Aufnahme in
den Bund des Weilen Pentagramms anstrebt. Ebenso
kann nur das Collegium die Erlangung eines Magisterti-
tels oder die Einsetzung an einem Lehrstuhl bestétigen,
was zumeist entweder einen vortrefflichen Leumund
oder aber ein Empfehlungsschreiben eines verdienten
Mitglieds der Gilde benétigt.
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Die Graue Gilde &
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Vollstandiger Name: Grof3e Graue Gilde des Geistes
Symbol: schwarzes, halb geschlossenes Auge,
- umgeben von einem Hexagramm ‘
Grundsatz: Wissen fiihrt zu Erleuchtung.

- Verbreitung: vor allem im Horasreich und den

~ Tulamidenlanden, sowie nérdlich des Mittelreichs

- Convocata prima: Ashtarra Okharim (seit 1044 BF) |
- Gildenrat: GroRer Rat der Grauen (wechselnde
Mitgliederzahl) und Kleiner Gildenrat (standiges {
Gremium)

- Anzahl der Gildenmitglieder: etwa 2.500 Gil-
denmagier, zudem einige weitere Gelehrte und t
Angehorige anderer Traditionen !
. Nambhafte Mitglieder: @ Tamara von Gerasim |
~ (Elfenforscherin um 600 BF, prigte die philoso-
~ phische Ausrichtung der Grauen Gilde, griindete
die Schule des Direkten Weges), ¥ Urnislaw von
Uspiaunen (Gefdhrte Rohals und Lokalheiliger im
~ Bornland), Tarlisin von Borbra (1034 BF verschol-
lener, letzter Hochmeister des ODL), & Elcarna
von Hohenstein (Convocatus primus bis 1044 BF,
Erzmagus und ehemalige Spektabilitit der Aka-
- demie der Verformungen), Robak von Punin
(Erzmagus, Kuslik), Rakorium Muntagonus (Erz-
magus, Khunchom), Taphirel ar’Ralahan (Erz-
magus und Verhiillter Meister, Vallusa/Limbus),
Yppolita von Gareth (Schwester der Kaiserin des
~ Mittelreichs), Hasrabal ben Yakuban (Meister der
Elementarmagie und Sultan von Gorien)

- Wichtige Orden: Orden vom Pentagramm (siehe
~ Seite 86), Graue Stibe (siche Seite 83)

~ Gildenbeitrag: 200 Silbertaler, alle zwei Jahre zu
~ entrichten
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Die GroRe Graue Gilde des Geistes, auf Tulamidya Al'Wa-
sath (beide Hande) geheilen, ist die grofte der drei Gil-
den und zugleich die am wenigsten dogmatische. Thre
Mitglieder lehnen keine Form der Magie ab, sofern die-
se verantwortungsvoll eingesetzt wird, und pflegen den
Austausch mit anderen magischen Traditionen. Wie die
Schwarze Gilde tritt auch die Graue Gilde fiir freie For-
schung ein, meint damit jedoch nicht die Freiheit von
gesellschaftlichen Konventionen und Moral, sondern
eine Forschung, die nicht den Interessen staatlicher
Strukturen oder den Erwartungen einzelner Méchtiger
dient. Es ist das Streben nach Wissen und Erkenntnis,
das den Graumagiern als hdchstes Gut gilt.

»Die Collegae der Grauen Gilde haben die Not-
wendigkeit erkannt, Band und Fessel zu ver-
meiden. Es ist jedoch unverstdandlich, warum llf
sie diesen Schritt nicht konsequent gehenund §\
in vélliger Freiheit forschen.«

—Thomeg Atherion

So verwundert es nicht, dass gerade die Akademien der *
Grauen Gilde auch den Schiilern gildenloser Lehrmeis-
ter eine Examinatio ermdglichen, vor allem wenn der
Lehrmeister besagten Schiilers bereit ist, sein Wissen
mit der Akademie zu teilen und so seinen Teil zur Wis-
sensmehrung beitragt.

Einige Graumagier leiten aus der eigenen Befdhigung
die Verpflichtung ab, gegen das verbreitete Unwissen
auf der Welt vorzugehen. So bieten manche Akademien
gelegentlich offene Seminare an, um Interessierten das
Lesen, Schreiben und Rechnen zu vermitteln oder auch
ihre philosophische Sichtweise mit den Zuhdrern zu tei-
len. Sprichwértlich sind auch jene Graumagier, die ohne
Riicksicht auf Interesse und Vorbildung ihrer Begleiter
jede Moglichkeit nutzen, komplexe und langatmige Er-
lduterungen auch fiir scheinbare Nebensichlichkeiten
zu liefern. In threm Wunsch nach wissenschaftlichem
Diskurs tibersehen sie gern, dass nicht jeder ihr Streben
nach Erkenntnis teilt. Dass Reisegefdhrten oder Gast-
hausbekanntschaften, die dadurch
zu unfreiwilligen Schiilern
werden, weder die vom Ma-
gier referenzierten Schrif-
ten kennen noch nach einer b
Erklirung verlangt haben, |,
ibersieht so mancher
Graumagier geflissent-
lich, wenn er erst
einmal im Rede-
fluss ist.




. Der Drang, Geheimnisse zu ergriinden, in den Relikten
vergangener Kulturen verborgenes Wissen zu suchen
und neu auftretenden magischen Phianomenen nach-
zuspliren, treibt den typischen Grau-
magier an und ldsst so manchen
Adepten auf Abenteuerfahrt aus-
ziehen. Es ist auch diese
wissenschaftliche Neu-
gier, die die ansons-
ten so unterschied-
lichen Magier der
Grauen Gilde ver-
bindet - seien es die
als Stubenhocker ver-
schrienen Gelehrten in
Punin oder Festum, die
weltabgewandten  Ele-
mentaristen in Drakonia,
die freigeistigen Philoso-
phen in Thorwal oder die
vom rohalschen Verstin-
digungsgedanken geleite-
ten Magier in Lowangen
oder Gerasim. Bei nicht weni-
gen Graumagiern sind For-
schung und Wissensmeh-
rung langst ein Selbstzweck
geworden, Kein Wunder also,
dass die Graumagier viel darii-
ber spekulieren, was die Welt im In-
nersten zusammenhilt. Zahlreiche
philosophische Strémungen florie-
ren in ihren Reihen. Aus verschie-
denen Blickwinkeln interpretieren
sie etwa die Geschichte der Welt
und des Strebens nach Erkennt-
nis, verehren verschiedene Alte
und Hohe Drachen oder hin-

\ terfragen gar den Kanon der
zwolfgottlichen Lehre. Eine
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Vollstindiger Name: Bruderschaft der Wissenden
Symbol: eine weile linke Hand auf schwarzem Grund
Grundsatz: Wissen ist Macht.

Verbreitung: vor allem in den Stadtstaaten Meridianas
und den Tulamidenlanden, vereinzelt im Mittelreich
Convocatus primus: Salpikon Savertin (seit 1003 BF)
Gildenrat: Consilium Sinistrae (7 Mitglieder)

Anzahl der Gildenmitglieder: etwa 1.000, darunter
auch einige Nicht-Gildenmagier

Namhafte Mitglieder: ¥ Tayameth von Fasar (Verfas-
serin der Charta von Fasar und erste Convocata prima der
Schwarzen Gilde), ®Zurbaran von Frigorn (Meisterchi-
mirologe und Verfasser des Werkes Vom Leben in seinen
Natuerlichen und Ueber-Natuerlichen Formen), ¥ Liscom

I Dic Gilden déF Magier
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detaillierte Betrachtung gildenmagischer Philosophien
findet sich auf Seite 100.

Als Mitgliedsbeitrag sind alle zwei Jahre 20 Dukaten
von jedem Graumagier zu entrichten. Kann oder will er
nicht zahlen, muss er sich stattdessen fiir einige Monate
zum unentgeltlichen Dienst an einer Akademie oder fiir
einen der Orden verpflichten.

Der Gildenrat der Grauen Gilde hat eine stindig wech-
selnde, groRe Zahl an Mitgliedern und wird aus den
Spektabilititen der Akademien und anderen einflussrei-
chen Magiern gewdhlt, und von zahlreichen weiteren,
jedoch nicht stimmberechtigten und oftmals aus den
zur Gilde zdhlenden Orden berufenen Beratern erginzt.
Er wird auch der GroRe Rat genannt und tagt nur unre-
gelmiRig. Ratsmitglieder miissen mindestens den aka-
demischen Rang eines Magisters bekleiden und tragen
den Titel Convocatus. Die zahlreichen philosophischen
Strémungen innerhalb der Grauen Gilde fithren hiufig
dazu, dass die Ratssitzungen in endlosen Grundsatz-
debatten enden. Damit der Gildenrat dennoch agieren
kann und gildenpolitische Alltagsgeschifte eine Chance
auf Bearbeitung haben, existiert mit dem Kleinen Rat
eine stindige Vertretung des GroRen Rats, der zweimal
wochentlich an der Dracheneiakademie in Khunchom
tagt — dem Sitz der 1044 BF nach einer auRerordentli-
chen Wahl ernannten Convocata prima 1 Ashtarra Okha-
rim, die beiden Riten vorsteht.

Der Umzug vieler gildeninternen Verwaltungsinstan-
zen wurde mit den letzten beiden Wechseln der Gilden-
fithrung, zunichst von Punin nach Lowangen und nun
von Lowangen nach Khunchom, nie vollstindig abge-
schlossen. Der Verwaltungsapparat der Grauen Gilde
verteilt sich daher mittlerweile iiber Punin, Lowangen
und Khunchom - eine Tatsache, die der erfahrene Gil-
denpolitiker 1 Sirdon Kosmaar schon in der Vergangen-
heit bei Konfrontationen mit dem ehemaligen Convoca-
tus primus 1 Elcarna von Hohenstein fiir sich zu nutzen
wusste. Ashtarra Okharim hat jedoch bereits kurz nach
ihrer Ernennung klargestellt, dass sie beabsichtigt, die-
se Zustdnde alsbald zu korrigieren.

Die Schwarze Gilde @

von Fasar (holte durch einen Zeitenfrevel Borbarads
Geist nach Aventurien zuriick), @ Firlionel Nachtschat-
ten (gotterleugnendes Genie der Analysemagie und
Philosoph, starb einen Heldentod bei der Basiliusprii-
fung 1034 BF), @0swyn Puschinske (machtbesessener
Erzmagus und ehemalige Spektabilitit der Halle der
Macht), Thomeg Atherion (Erzmagus, Fasar), Sefira Al-
chadid (Erzmaga, Selem), Karjunon Silberbraue (Erzma-
gus, Mirham), Salpikon Savertin (Convocatus primus
und Erzmagus, Mirham)

Wichtige Orden: Bund der Schatten (siehe Seite 82)
Gildenbeitrag: keiner, aber unverschimt hohe Biblio-
theks- und Studiengebiihren
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Die Bruderschaft der Wissenden, auch Schwarze Gilde
oder Magier der linken Hand (tul.: Al'Jamin) geheiflen,
fithrt ihre Griindung auf die legendire Fasarer Magierin
Tayameth zuriick. Als Zwanzigjdhrige setzte sie 590 BF
Borbarad als Spektabilitdt der Akademie der Geistigen
Kraft ab und distanzierte sich und ihre Akademie auf die-
se Weise von ihm. Mit der Charta von Fasar setzte sie im
Jahre 604 BF die Verfassung der Schwarzen Gilde durch.

In der Schwarzen Gilde finden sich vor allem Indivi-
dualisten, die jede Form von Kontrolle als unbequem
oder der freien Forschung abtréglich betrachten. Viele
Aventurier haben finstere Nekromanten, Chiméarologen
und Ddmonologen vor Augen, wenn sie an Schwarzma-
gier denken, doch diese Verallgemeinerung ist unzu-
treffend. Zum einen riihrt dieses Bild daher, dass eine
umfassende Forschung in diesen Spezialgebieten in den
anderen Gilden nicht gestattet, bei der Schwarzen Gilde
aber beinahe restriktionsfrei mdglich ist. Zum anderen
pflegen viele Schwarzmagier diesen Ruf, selbst wenn sie
keine Beschworer sind, da der Nimbus des Bésen ihnen
unliebsame Besucher vom Leib hilt, die ihre kostbare
Forschungszeit beschneiden wiirden. Die Mehrheit der
Schwarzmagier ist weit mehr an der eigenen Individua-
litat interessiert als daran, anderen zu schaden.

»Der wissenschaftliche Austausch ist frucht-
bar, weil sie so undogmatisch sind. Leider weif3
man aus demselben Grund nie, ob das weiter-
gegebene Wissen nicht zur Basis gdtterver-
achtender Anwendung wird.«

—Praiowine Westfar zu Methumis

Was die Magier, die dem Weg der linken Hand folgen, tat-
sichlich eint, ist der Wunsch, frei von moralischen Be-
schriankungen forschen zu kdnnen. Selbstredend zie-
hen das Fehlen moralischer Einschrankungen und der
geringe Einfluss der Gildenfithrung auch skrupellose
Individuen an, die fiir ihren Forschungserfolg tiber Lei-
chen gehen oder sogar die eigene Seele den Niederhdl-
len feilbieten. Die meisten Schwarzmagier sind jedoch
eigenbrétlerische Forscher, die an obskuren Theorien
feilen, Anhinger umstrittener Philosophien, die ihnen
andernorts als Riitteln an der géttergewollten Ordnung
ausgelegt werden, oder exzentrische Gelehrte, die kei-
ne Bevormundung ertragen. Auch dass man den Codex
Albyricus eher offen auslegt und in der Gildenverfas-
sung bewusst zweideutig formuliert, dass man ,,ihn im
Besonderen achten werde", tragt zur Attraktivitit der
Schwarzen Gilde bei freigeistigen Forschern bei.

Im Vergleich zu den anderen Gilden ist der Anteil der
Mitglieder, die bei einem privaten Lehrmeister ausge-
bildet wurden, hoch. Zum einen liegt dies daran, dass
viele Schwarzmagier das enge Korsett einer Akademie
und deren Verpflichtungen scheuen, sodass ohnehin
viele akademieunabhingige Forscher innerhalb der
Bruderschaft der Wissenden existieren. Zum anderen
werden die seltenen Antrige zur Akademiegriindung

die Abgaben wiederum durch

vom Gildenrat abgeblockt, indem Auflagen erteilt wer-
den, die selbst die strengen Statuten der Weilen Gilde
harmlos erscheinen_ lassen. Begriindet ist dies darin,
dass die fiinf Akademien gutes Gold mit den Prifungen
auswdrtiger Scholaren verdienen, und tatsdchlich legen
an den Akademien mehr Scholaren privater Lehrmeis-
ter ihre Examinatio ab, als an den Schulen selbst aus-
gebildet werden. So hat sich jede Spektabilitit ein Netz-
werk privater Lehrmeister geschaffen. Da der Einfluss
der Spektabilititen auf ihre Akademie immens ist, gibt
es zwischen den Akademiéen erhebliche Unterschiede
in Forschung und Lehre und sogar innerhalb ein und
derselben Akademie divergiert die Ausbildung stark,
da einem Scholaren zu Beginn ein Mentor zugewiesen
wird, der im Regelfall die gesamte Ausbildungszeit iiber
fiir seinen Schiiler zustindig ist. Nicht selten schliefen
sich private Lehrmeister auch zu Zirkeln zusammen,
ohne einen Antrag auf eine Akademiegriindung zu stel-
len. Bekanntester schwarzmagischer Zirkel ist der Zirkel
der Freien Wissenschaften in Gareth, dem
neben Gildenmagiern auch Alchimis-
ten und Philosophen angehdren.

Die Mitglieder der Gilde zahlen |
keinen Mitgliedsbeitrag. Stattdes-
sen zieht die Gilde diesen direkt
von ihren Akademien ein, welche
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horrende Bibliotheksgebiih-
ren finanzieren. Allein Zu-
gang zu einer Biblio-
thek der Schwarzen
Gilde zu erhalten,
kostet oftmals be-

reits mehrere Duka-

ten, doch ist damit

nur die Einsicht in
die Sammlung fach-
magischer Periodika
abgegolten. Fiir jedes
weitere Buch, Perga-
ment oder Papyrus
zahlt der Besucher oft
zusdtzlich. Die genauen
Betrdge variieren von

Akademie zu Akademie
und gestalten sich sehr indi-
viduell. Besucher, die nicht
zur Bruderschaft der Wissen-
den gehdren, zahlen dabei
hiufig noch deutlich mehr -
Freunde der Spektabilitit
deutlich weniger. In jedem
Fall erhilt man hier Einblick
in Werke, die an anderen
Akademien AuBenstehenden
verwehrt bleiben wiirden.

Die fiinf Akademien (siehe
Seite 17) sind weit weniger



den Regularien der Gilde unterworfen, als es innerhalb
der anderen beiden Gilden der Fall ist. Thr Einfluss auf
Forschung und Lehre ist marginal und so dient die Gilde
ithren Akademien weitgehend zur Reprisentation gegen-
iber den anderen Gilden, den Kirchen und derjenigen
Reiche, auf deren Hoheitsgebiet die Akademien stehen.
Die Beschliisse des ohnehin selten tagenden Consilium Si-
nistrae (bosp.: Konzil der Linken) gelten eher als unverbind-
liche Richtlinien. Hiufig scheitern selbst diese, da der Gil-
denrat seine Differenzen nicht zu tiberbriicken vermag.
Neben den Spektabilititen der fiinf Akademien gehéren
auch der GroRmeister der Alchimistengilde Mengbillas
und seit 1042 BF die Erzmaga i Sefira Alchadid (siehe Sei-
te 112) als Vertreterin der unabhéngigen privaten Lehr-
meister dem Gildenrat an. Auch in der Schwarzen Gilde
bekleiden alle Mitglieder des Gildenrats mindestens den
akademischen Rang eines Magisters und tragen durch
ihre Ernennung den Titel Convocatus. Wenn der Rat zu-
sammenkommt, tagt er meist im Symposium der Mirha-
mer Akademie, wo er Zugriff auf ein Schwarzes Auge hat,
das vor mehr als 40 Jahren von Agenten der Akademie
einem tobrischen Magier gestohlen und nach Mirham

28 Dic Gilden der Magier

verbracht wurde. Streitigkeiten innerhalb der Gilde wer-
den so gut wie nie im Gildenrat ausgetragen. Stattdessen
stellt man unliebsame Collegae im Spiegel der Schwarz-
magie bloR und verhshnt sie als Stiimper, spinnt Intrigen
oder entsendet im Falle einer Eskalation gedungene At-
tentiter oder beschworene Didmonen.

»Die Grauen und Weifen ersticken jeden Konflikt in drégen
Gerichten und Antrdgen. Wissen ist Macht, also hat der Mdch-
tigere recht - und ein passender Fluch macht das deutlicher
als ein mehrseitiger Brief.«

—Santassa sala Rashim, Magistra extraordinaria aus der Bru-
derschaft der Wissenden und Schone der Nacht, neuzeitlich

Nach der Charta von Fasar darf der Convocatus primus
zweimal im Jahr das Consilium Sinistrae an einem von
ihm bestimmten Ort einberufen und jene Convocati, die
nicht erscheinen, diirfen ihres Sitzes enthoben werden.
So streng dieses Regularium auch klingt, so zahnlos war
das Gremium in der Vergangenheit. Ob das Ausscheiden
& Oswyn Puschinskes und die zuvor schon erfolgte Beru-
fung Sefira Alchadids, die Salpikon Savertin freund-
schaftlich verbunden ist, an dieser Lage etwas 4ndern,
bleibt abzuwarten. Zu vermuten ist, dass eine Einigung
iiber die Vergabe des nun freigewordenen Gildenrat-
sposten ein langwieriges und nervenaufreibendes
Unterfangen wird.
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5 Der Begriff Bruderschaft der Wissenden ist

_ eigentlich eine Fehliibersetzung aus dem Urtula-

| midischen. Gegriindet wurde sie als Ashigaa

. al’Alemi (Geschwisterschaft der Wissenden) von

~ Tayameth von Fasar. Die offizielle Legitimation

~ erfolgte jedoch auf dem AuRerordentlichen All- |

i aventurischen Konvent der Magie durch @ Delio

f von Mengbilla, der einem damals einflussreichen <

~ Lehrmeisterzirkel ausschlieRlich mannlicher

*  Lehrmeister vorstand und die verhinderte Taya-

~ meth bei dem Konvent vertrat. Tayameths An-

' weisungen, die wie alle ihre Schriften auf Urtula-
midya verfasst waren, verstand er (angeblich)
dahingehend, dass die neue Gilde auf Garethi den
Namen Bruderschaft anstelle von Geschwister-
schaft tragen solle und so wurde der Name Bru-

_ derschaft der Wissenden auf dem Allaventurischen
Konvent festgelegt. Da in der Wissenschaft eine
Erstbenennung bindend ist, wollte Tayameth

{
ihre - zur Freien Wissenschaft gegriindete - Gil- t

de nicht mit einem wissenschaftlichen Konven-
tionsbruch beladen und so blieb es bei dem Na-
men. Delios Zirkel hingegen wurde kurz nach
dem Konvent aufgeldst, da alle Lehrmeister Op-
~ fer des als Nachtddmon bekannten Kah-Turak-Ar-
~ fai wurden. Tayameth verkiindete daraufhin,
dass es wohl ein Versehen gewesen sei, dass der
I Gértner des Zirkelanwesens eine Jaguarlilie an-
L stelle einer Schwertlilie gepflanzt habe.
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Gildenlose Magier €

Abseits von Weiler, Grauer und Schwarzer Gilde exis-
tieren Magier, die keiner der drei Institutionen ange-
héren. Doch auch innerhalb dieser duRerst diversen
Magierschaft der Gildenlosen haben sich Akademien, un-
abhéngige Lehrmeister und Ordensstrukturen etabliert,
die auf verschiedenste und oft eigenwillige Weise leh-
ren, forschen und arbeiten.

Unter diesen Gildenlosen finden sich auch solche Magier,
die einst eine reguldre Ausbildung erhielten, ihr Gilden-
siegel aber verloren oder nie erhalten haben. Auch Ab-
gédnger von aus den Gilden ausgeschlossenen Akademien
oder Vertreter von respektablen Gemeinschaften, deren
Tradition jedoch noch in die Zeit vor dem Gildenwesen
reicht, werden als gildenlose Magier definiert. Manch
einem Magier ist sein Status als Gildenmitglied auch im
Zuge einer Bestrafung durch die Gildengerichtsbarkeit
aberkannt worden (siehe Seite 64), oder aber er ist vor
ebendieser auf der Flucht.

Die Bezeichnung Gildenlose Magier schlieRt daher eine
grofRe Bandbreite an Einzelpersonen, Lehrmeistern und
sogar Akademien ein, die auerhalb der etablierten Gil-
denstrukturen wirken.

Das Verhéltnis zwischen ihnen und den drei Magier-
gilden reicht von offener Ablehnung tber friedli-
che Koexistenz bis hin zu respektvollem Austausch
miteinander.

Hiufig hidngt dies mit dem urspriinglichen Grund fir
die Gildenlosigkeit zusammen. Denn wo manch ein Zir-
kel sich bewusst gegen die Gildenzugehdrigkeit und die
damit einhergehenden Einschrdankungen entscheidet,
versuchen andere seit Jahren vergeblich, einen Gil-
denbeitritt zu erwirken. Manche Akademien hingegen
sind in der Vergangenheit aufgrund von schweren Ver-
st6Ren aus ihrer Gilde ausgeschlossen worden. Andere
Einrichtungen widersprechen in ihren Prinzipien von
vornherein selbst den tolerantesten Gildenvertretern in
solchem MaRe, dass eine Eingliederung von keiner Seite
angestrebt wird. So wurden und werden die Akademien
der Heptarchenreiche, die Heptagonakademie in Yol-
Ghurmak, die Schule der Schmerzen in Elburum und die
Vorhalle des Sieges in Mendena von den drei Gilden nie-
mals als seriGse Gesprachspartner akzeptiert.
SchlieRlich zdhlen auch diejenigen Gemeinschaften zu
den Gildenlosen, deren Existenz auRerhalb der eigenen
Reihen nahezu unbekannt ist: Geheime oder in ihrer je-
weiligen Region verbotene und verfolgte Gruppierun-
gen, obskure Sekten sowie einsiedlerische Mentoren
und exotische Zusammenkiinfte, die fernab der Zivili-
sation lehren und wirken. Das Spektrum reicht von den
Qabalyim in Aranien bis hin zur Bannakademie in Fasar.
Diese Vielfalt macht es auch unméglich, eine genaue
Anzahl gildenloser Magier zu benennen.

So verschieden diese Gruppierungen auch sein mo-
gen, verbindet sie ihre Freiheit von Verpflichtungen,
aber auch das Fehlen von besonderen Rechten und

Privilegien miteinander. Schiiler eines gildenlosen
Lehrmeisters tragen zunichst kein Siegel am Korper
und sind nicht der Gildengerichtsbarkeit unterworfen,
was auch die Vorschriften des Codex Albyricus mitein-
schlieRt. Die Gildenlosen biifen jedoch im Gegenzug
die in den meisten Reichen geltende Rechtssicherheit,
die Riickendeckung einer starken Gemeinschaft sowie
viele standesrechtliche Privilegien ein. Dariiber hinaus
konnen gildenlose Zauberer selbstredend nach wie vor
fiir magische Verbrechen verfolgt und bestraft werden
(siehe Seite 61), was in ihrem Fall, genau wie bei ande-
ren Zauberkundigen, die nicht Mitglied einer der Gilden
sind, in die Zustdndigkeit weltlicher Gerichte fillt.
Einem gildenlosen Magier ist der Zugang zu den um-
fangreichen Ressourcen und dem weitreichenden Netz-
werk der herkémmlichen Akademien meist erschwert
bis unméglich, was kostspielige Forschungsvorhaben
oder die Verbreitung der eigenen Arbeit einschrankt.
Labore, Bibliotheken und Werkstitten stehen thnen nur
selten zur Verfiigung.

Auch der kollegiale Austausch und die Unterstiitzung von
Gleichgesinnten bleibt ihnen hiufig verwehrt. Das Anbie-
ten magischer Dienstleistungen ist in den meisten Regio-
nen laut Gildenrecht ebenso untersagt, was viele Gilden-
lose selbstverstidndlich nicht davon abhélt, dennoch mit
ihrer Zauberei Geld zu verdienen (siehe Seite 55).

Trotz allem hegen die meisten gildenlosen Magier we-
der finstere noch verbrecherische Absichten. Vielmehr
unterhalten einige sogar gute Kontakte zu Akademien.
Nicht selten entscheiden sich Abginger einer gildenlo-
sen Institution fiir ein Zweitstudium und oftmals raten
freie Lehrmeister ihren Scholaren nach Abschluss der
Ausbildung dazu, einer der drei Gilden beizutreten. Ins-
besondere die GroRe Graue Gilde des Geistes ist solchen
Antrigen gegeniiber aufgeschlossen, denn in der Ver-
gangenheit haben sich gerade die unkonventionellen
Impulse solcher ehemaliger Gildenloser als Bereicherung
fiir die eigene Forschung erwiesen.

Mdgen die gildenlosen Magier auch auf etliche Vorteile
und Privilegien verzichten, ermdglicht ihnen ihre Un-
abhingigkeit im Gegenzug doch die Moglichkeit, ihr
Leben als Zauberkundige, zumindest theoretisch, ganz
nach den eigenen MaRstiben zu gestalten. Lehrpline
kénnen: vollkommen individuell aufgebaut und For-
schungsvorhaben frei von jeder akademischen Richtli-
nie durchgefiihrt werden.

Den Angehdrigen vom Kreis der Einfiihlung in den
nordlichen Salamandersteinen gelingt es beispielswei-
se aufgrund ihres einzigartigen Lehrkonzepts, der elfi-
schen Zauberei und Lebensweise woméglich naher zu
kommen als jeder andere Gildenmagier.

Der kaum bekannten Bannakademie von Fasar ist es
wohl nur méglich, dem Streben nach absoluter Diskre-
tion im Wirken ihrer Abginger gerecht zu werden, in-
dem sie auf Gildenvorgaben keine Riicksicht nimmt.
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Die Halle des Windes im thorwalschen Olport hin-
gegen ist vor geraumer Zeit aufgrund der Vorwiirfe
verbotener Blutzauberei und des Verheimlichens ihrer
Erkenntnisse in der Runenmagie aus der Grauen Gilde
ausgeschlossen worden und hat den Kontakt zu eben-
dieser inzwischen bis auf wenige Ausnahmen beinahe
vollstindig abgebrochen.

Um die Aufnahme in die Schwarze Gilde bemiiht sich die
Lehrmeisterin & Khelbara ay Baburia seit Jahren vergeb-
lich. Obwohl sich die tsagefillige Heilmagierin ldngst
vom Belkelel-Glauben und der Ddmonenbeschwérung
glaubwiirdig losgesagt hat, sind ihre Antrige bisher
stets abgelehnt worden, denn der finstere Ruf ihrer
einstigen Ausbildungsstdtte, der heute aufgel6sten
Schule der Schmerzen zu Elburum, wird ihr noch im-
mer angelastet.

In der Oase Al'Rifat unterweist der rastullahgliubige
Lehrmeister & Vadif sal Karim derweil seine Zoglinge
in der Kunst der Verwandlungs- und Wettermagie im
Einklang mit den 99 Gesetzen und schafft so eine un-
gewohnliche Briicke zwischen Zauberkundigen
und Novadi-Kultur. Schiiler, die seine Ausbildung
durchlaufen haben, schlieRen sich hin und wieder
nachtriglich der GroRen Grauen Gilde des Geistes an,
nachdem sie die entsprechenden Priifungen an der Aka-
demie in Mherwed absolviert haben.

Vor allem unabhingige Lehrmeister, aber auch gilde-
nlose Akademien und Lehrzirkel kénnen sich fiir die
Rekrutierung von Nachwuchs selten auf umfangreiche
Strukturen verlassen, wie sie beispielsweise in Form
des Ordens der Mephaliten (siehe Seite 85) fiir die Wei-
Be Gilde existieren. Manchmal stehen gildenlose
Lehrmeister sogar im Wettbewerb mit der
ansdssigen Magierakademie: Der Feuer-
elementarist § Halib abu’l Ketab bei-
spielsweise versucht der Akade-
“ mie der Geistigen Kraft zu Fasar
auf der Suche nach talentierten
Kindern im Umland von Fasar regelma-
Rig zuvorzukommen.
Nichtsdestotrotz bleiben die gildenlosen
Ausbildungsstitten im Vergleich zu den
drei Gilden eine Randerscheinung und
werden von ihnen nur in einzelnen Féllen
als ernsthafte Konkurrenten oder gar als Be-
drohung wahrgenommen.

Zu den mysteridsesten Vertretern der gilden-

losen Magier zédhlen sicherlich die verschworenen
Gemeinschaften der Qabalyim. Diese Geheimgesell-
schaften gehen meist auf die historische Verbannung
aller Gildenzauberer Araniens nach den Magierkriegen
zuriick.”Aus den Zusammenschliissen ebendieser Ver-
folgten im Untergrund entstanden etliche sinistre Ge-
meinschaften, die bis heute existieren und ihre Schiiler
im Verborgenen ausbilden. Diese sogenannten Qabalot-
hen sind jedoch aufgrund ihrer strengen Geheimhaltung
nur wenigen Menschen bekannt und verfolgen unter-
schiedlichste Ziele (siehe Seite 90).
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Die Mitgliederzahl der drei groRen Gilden iibersteigt die
Anzahl gildenloser Magier bei weitem. Daher ist es nicht
verwunderlich, dass sich ihr gildenpolitischer Einfluss
bis auf wenige Ausnahmefille in Grenzen hilt.
Weiterhin wird gildenlosen Magiern trotz eventuell
guter Beziehungen zu einzelnen Akademien insgesamt
eher Misstrauen entgegengebracht und naturgemif
existiert kein ,,Oberhaupt” der gildenlosen Magier, wel-
ches ihre Interessen auf Zusammenkiinften oder dem
Allaventurischen Konvent der Magie vertreten kdnnte.
Ohnehin gibt es unter ihnen schlicht zu viele gegenldu-
fige Lebensrealititen und Ideologien, als dass sie jemals
mit einer Stimme sprechen konnten. Dariiber hinaus ist
es hdufig ebendiese Autonomie, die einen Magier trotz
aller Nachteile freiwillig ein Leben auRerhalb der Gilden
einschlagen ldsst.

Die Freie Gilde =
Im Zuge des Allaventurischen Konvents im Jahr
1034 BF in Kuslik gab es aus den Reihen der gil-
denlosen Magier Bestrebungen, eine zusitzli-

" che vierte Freie Gilde ins Leben zu rufen, um von
' Schutz und Rechtssicherheit einer Gildenzugehs-
rigkeit zu profitieren, ohne sich an gildenpoliti-

.+ sche Machthaber binden zu miissen. Letztendlich
~ wurde dieses Vorhaben jedoch durch etablierte

! Gildenvertreter und interne Streitigkeiten unter
* den Befiirwortern bereits im Keim verhindert.
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DER MAGIER

A,

»Isindia, meine liebe Freundin, du fragst, ob ich mir schon.ein
kleines Emirat am Mhanadi erobert habe, wie ich es als Studio-
sus immer getrdumt habe. Ich muss iiber meine Vorstellungen
von damals inzwischen sehr lachen. War es der Schlafmangel
durch die langen Stunden in der Bibliothek, der mich darauf
brachte, oder das Herumgerutsche auf den harten Fliesen des
Labors, als wir versuchten, die Brandflecken wieder zu entfer-
nen? Kannst du dich noch an den Blick von Magister »Locken-
bart« erinnern, als seine geliebte, gewachste Pracht in Flam-
men aufging? Ach, was war das fiir eine schéne Zeit!

Aber um deine Frage zu beantworten: Nein - und ich habe
auch gar kein Interesse mehr, die Verantwortung fiir einige
hundert schmutzige Bauern zu tibernehmen! Jedes ihrer Pro-
bleme ist plotzlich deines und fast alles dreht sich um Wetter,
Viehzeug oder Mist, und wenn du Pech hast, ziindet dir ein
ignoranter Télpel das Dach iiber dem Kopf an, weil du einen
sfinsteren Ifriitc beschworen hast, der den Bauern die Steine
von den Feldern sammeln sollte. Das ist nichts fiir mich, da
bleibe ich lieber in meinem kleinen Palast hier in Khunchom.
Das Leben als Magister ist gar nicht so schlecht. Der Pébel re-
spektiert dich, auch wenn die Hdlfte davon hinter deinem Rii-
cken Schutzzeichen gegen den Bdsen Blick schligt. Und dabei
sind die Tulamiden ja noch verstdndig - mich gruselt es, wenn
ich an die Geschichten von jenseits des Raschtulswalles denke.
Hier schert sich kaum einer darum, was du in deinem Labor
so treibst, wihrend du in Gareth oder Elenvina damit rechnen
musst, dass die leibhaftige Inquisition oder deine eigene Gilde
dir das Haus auf den Kopf stellt, wenn du nur getrocknetes Il-
menblatt einkaufst!

Apropos Gilde, hast du gelesen, dass Adeptus Kosmaar wieder
zur Spektabilitit von Punin berufen wurde? Ungeheuerlich!
Aber was soll man von diesen Buchstabenklaubern auch an-
deres erwarten? Der alte Okharim hat getobt und gedroht, den
Gildenrat zu informieren. Hinfort war die Euphorie der Feier,
die er damals veranstaltet hat, als Kosmaar wie ein gepriigel-
ter Hund aus seiner Basiliuspriifung zuriickkam. Der und Erz-
magier ... Der taugt doch héchstens zum Erznéher mit seinen
ganzen Gewandvorschriftenl

—Magus Nasreddin ibn Nazir in einem Brief an seine Collega
Isindia, neuzeitlich
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Magier werden von der Bevilkerung bewundert und ge-
firchtet, denn sie verfiigen iiber Krifte, die Unvergleich-
liches bewirken konnen. Doch ihr Leben besteht aus we-
sentlich mehr als der Anwendung ihrer astralen Krifte.
Thre Zauberei ist an strenge Regeln gebunden. Diese sol-
len dazu dienen, die Magie in einem kontrollierbaren -
und meist auch géttergefilligen - Rahmen zu halten und
beim einfachen Volk Vertrauen zu schaffen. Auch der
Alltag eines typischen Magiers, der sich nicht gerade auf
Abenteuerfahrt befindet, ist meistens nicht halb so auf-
regend, wie mancher vielleicht denken mag.

Um tberhaupt selbststindig auf Abenteuer ziehen zu
konnen, muss ein Magier zunichst eine lange und krifte-
zehrende Ausbildung bestehen. Das Leben danach stellt
ihn vor ganz neue Herausforderungen. Entschlieft er
sich, keine wissenschaftliche Karriere an einer der Aka-
demien zu verfolgen, verlisst er auch den Schutz- und
Versorgungsraum, in dem er sich bisher bewegte. Nun
gilt es, den eigenen Lebensunterhalt zu verdienen, was
leichter gesagt ist als getan. Sowohl beim Antritt einer
Anstellung als auch bei der Annahme eines Auftrags muss

er stets die Auflagen und Regeln, die sein Stand, seine Gil-
de und vor allem der Codex Albyricus mit sich bringen,
im Auge behalten. Begibt er sich auf eine Expedition in
die Wildnis, mag es sinnvoll sein, statt einer Robe Alltags-
kleidung, Riistung und womdgglich eine Waffe zu tragen.
Dafiir sollte er sich tunlichst einen Dispens beschaffen -
oder sich nicht erwischen lassen.

Ebenso wichtig wie der Lebensunterhalt ist fiir viele Ma-
gier das Ansehen bei ihren Kollegen und ihre Weiterbil-
dung. Niemand will ewig auf der Bezeichnung Adeptus
sitzen bleiben oder in wissenschaftlicher Bedeutungs-
losigkeit verschwinden. Wihrend daher viele reisende
Magier nach bestandenem Abenteuer mit ihren Gefihr-
ten in der Taverne feiern, bleiben manche in ihrem Zim-
mer und arbeiten dort an Vortragen oder Artikeln fiir
Fachzeitschriften.

Fiir Magier - selbst wenn sie sich fiir das Abenteurer-
leben entscheiden - gibt es also vieles zu beachten. Das
folgende Kapitel soll dir dabei helfen, das Aventurien
der Magier, aber auch deines eigenen Helden, mit Leben
zu fiillen.

Werdegang eines Magiers

lungsjahr Titel

Ausbildungsstand

Feststellen der magischen Befdhigung

Erlernen von Lesen & Schreiben, Rechnen

Erste Konzentrations- und Geddchtnisiibungen

Priifungider magischen Befahigung, Auswahl der Akademie

Lesen & Schreiben, Rechnen

Geschichtswissen,Arithmetik, Magiekunde

Deutung von Thesiszeichnungen

Konzentrations- und Geddchtnisiibungen, Meditation
einfache Akademiepflichten: Dienst in Labor und Bibliothek,

Arbeit im Kriutergarten

bis 10 Jahre keiner

10 Jahre Probatio
Jahr 1 bis 3 Eleve/Elevin
nach dem Spectatio
Elevium
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Rhetorik, alte und fremde Sprachen, Alchimie

akademiespezifische Ficher, z. B. Anatomie, Kriegskunst etc.

Niederlegen einer Thesis

Kanalisieren und Lenken von Astralkraft
erste einfache Zauber wie ODEM oder FLIM FLAM

Grundlagen in Hauszaubern der-Akademie

fortgeschrittene Magietheorie und Zauberwerkstatt

alle Zauberspriiche des Lehrplans

Examinatio und Bindung des Zauberstabs

Vertiefung der magischen Kenntnisse nach eigenem Gutdiinken

fiir min. 6 Jahre

Anstellung an Magierakademien, als magischer Berater, Alchimist
oder als freischaffender Lohnmagier

weitere Vertiefung nach eigenen Schwerpunkten fiir min. 6 Jahre

Vorbereitung der Maguspriifung, Anfertigung der Magusthesis

mdgliches Zweitstudium (Weiterbildung)

evtl. Anstellung als Magister / Magistra minora

Jahr 4 bis 6 Novize/Novizin

Jahr 7 bis 9 Studiosus/Studiosa

ab Jahr 10 Adeptus/Adepta minor/-a
ab Jahr 16 Adeptus/Adepta maior/-a
ab Jahr 22 Magus/Maga

héchster reguldrer Magiergrad

Méglichkeit zur Anstellung als Magister/Magistra

Voraussetzung zur Betidtigung als Spektabilitit sowie fiir zahlrei-
che Gildendmter

Voraussetzung zur Teilnahme an der Basiliuspriifung

ab ca. 30 Jahren FErzmagus/-maga

michtigste und einflussreichste Gildenmagier und Zauberwirker

Aventuriens

Die Entdeckung der Gabe

Magier, Adlige und Patrizier lassen ihren Nachwuchs
oft direkt nach der Geburt auf eine magische Begabung
priifen. Kinder einfacher Leute miissen dagegen darauf
hoffen, dass sich die Gabe entweder uniibersehbar ma-
nifestiert oder z. B. durch einen umherziehenden Ak-
quisor aus dem Orden der Mephaliten entdeckt wird
(siehe Seite 85). Die Eltern werden dazu angehalten, ihre

Sprosslinge in Rechnen, Schreiben und Lesen unterrich-
ten zu lassen und Konzentrationsiibungen und Merk-
spiele mit ihnen durchzufiihren.

Die Probatio

Das Collegium einer Magierakademie priift Grad und
Art der Begabung des Kindes und stellt fest, ob und
durch welche Schule es ausgebildet werden sollte.
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Wohlhabende Eltern kénnen mit Spenden dafiir sorgen,
dass ihr Spréssling entgegen der Empfehlung an eine von
ihnen bevorzugte Schule geschickt wird. Waisenkinder
oder ausgeldste Unfreie werden von der Akademie bis
zum Abschluss der Ausbildung als Miindel angenommen.
Wer angenommen wird, z&hlt fiirderhin zu den Prégra-
dualen - also Magiern in Ausbildung, die die sogenannten
Prégradualien durchlaufen, also die Zeit als Eleve, Novize
und Studiosus, die der Schiiler hinter sich bringen muss,
bevor er seinen ersten vollwertigen Rang als Magier mit
dem akademischen Grad des Adeptus erhilt.

Das Elevium

Im Elevium werden die Scholaren Eleven genannt und
lernen Lesen, Schreiben, Rechnen, Geschichtswissen,
Arithmetik und Magiekunde. An kampforientierten
Akademien legt man zudem Wert auf kérperliche Er-
tlichtigung. Die Anwendung von Magie steht noch nicht
auf dem Lehrplan. Sie wird durch Konzentrationsiibun-
gen und Meditationen sowie das Erlernen der Deutung
von Thesiszeichnungen und Zaubergesten jedoch vor-
bereitet. Neben etwa 50 Lehrstunden je Woche miissen
die Eleven zahlreiche Arbeiten verrichten: Reinigung
der Labore, Bibliotheksdienst oder Pflege des Kriuter-
gartens. In dieser Zeit formen sich oft enge Beziehun-
gen zwischen Schiilern und Lehrern, die auch bis tiber
die Examinatio hinaus Bestand haben konnen. Das erste,
zweite und dritte Jahr des Eleviums werden als Tertia/
Secunda/Prima Elevia unterschieden.

Am Ende des Eleviums steht die Spectatio. Bei ihr wird er-
neut beurteilt, ob die Zdglinge sich fiir die an der Schule
gelehrten Spezialgebiete der Magie eignen, ihr Studium
an einer passenderen Akademie fortsetzen sollten oder
womdglich gar nicht.

Das Novizium

Im Novizium beginnt die praktische Schulung der Novi-
zen genannten Scholaren im Formen der Magie. Die an-
gehenden Magier lernen ihre astrale Kraft in einen Zau-
berspruch zu lenken - zuerst in sehr einfachen Formeln
wie dem ODEM oder FLIM FLAM. Den meisten gelingt es
im zweiten Jahr des Noviziums, ihren ersten Zauber er-
folgreich zu sprechen. Ab dem dritten Jahr sind fast alle
so weit, dass sie mit dem Erlernen der Hauszauber ihrer
Akademie beginnen kénnen.

Hinzu kommen Alchimie, alte und fremde Sprachen so-
wie akademiespezifische Ficher wie Anatomie oder die
Ausbildung im Stockfechten. AuRerdem erlernen die
Novizen das Niederschreiben einer Zauberthesis. Das
erste, zweite und dritte Jahr des Noviziums werden als
Tertia/Secunda/Prima Novizia unterschieden.

Das Novizium endet mit der Arkanatio: Die Schiiler miis-
sen beweisen, dass sie die bisher unterrichtete Magie-
theorie beherrschen und in der Lage sind, ihre astralen
Krifte in Form eines gelungenen Zaubers zur Anwen-
dung zu bringen.

Auch an diesem Punkt der Ausbildung kann entschie-
den werden, dass ein Novize die Akademie wechselt,
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wenn andere Zauber-Curricula seinen Fihigkeiten bes-
ser entsprechen.

Das Studium

In den abschlieRenden drei Jahren der Ausbildung werden
die nun Studiosi genannten Scholaren in fortgeschrittener
Magietheorie unterrichtet, in die Zauberwerkstatt einge-
fithrt und verfeinern ihre Zaubertechnik. Auch der gesam-
te reguldre Zauberlehrplan wird ihnen jetzt vermittelt.
GroRe Teile des Lernens erfolgen nun im Selbststudium
oder in Lern- und Forschungsgruppen. Die Beteiligung
an wissenschaftlichen Forschungsprojekten der Magister
wird ebenso vorausgesetzt wie Tutorendienste fiir Eleven.
Das Studium ist geprégt von einer Fiille an Priifungen - so-
wohl im Anwenden von Zaubern als auch dem Nachweis
von theoretischem Wissen. Manch ein Studiosus scheitert
an diesem Druck. In einem solchen Fall verldsst er die Welt
der Gildenmagie mit einer unvollstindigen Ausbildung,
die ithn meistens zu einem Magiedilettanten macht und
bisweilen auch zum Dasein als Scharlatan gereicht. Das
erste, zweite und dritte Jahr des Studiums werden als Ter-
tia/Secunda/Prima Studiosa unterschieden.

Das Studium endet mit der Examinatio, einer bis zu
einem Vierteljahr dauernden Priifungsphase. In der Di-
sputatio, dem theoretischen Teil, miissen die Candidati,
wie die Studiosi in der Abschlussphase genannt wer-
den, ihr Wissen in Magiekunde, Sprachen, Geschichte,
Sphirenkunde und den profanen Ausbildungsgebieten
der Schule darlegen. In der Demonstratio dagegen gilt
es, magisches Konnen durch Vorzaubern zu beweisen.
Auch die Bindung des Zauberstabs ist oftmals Teil der
Demonstratio. Wer in den Priifungen versagt, kann das
letzte Jahr bis zu zweimal wiederholen, sodass fast alle
Studiosi, die es bis zum Candidatus geschafft haben,
ihren Abschluss auch bestehen.

Nach der Priifung wird den Studiosi nicht nur den Rang
Adeptus minor oder Adepta minora verliehen und das aka-
demiespezifische Magiersiegel appliziert. In einer fei-
erlichen Zeremonie, der Stableite, die in der Regel in
einem Hesindetempel stattfindet, wird ihnen auch ihr
Zauberstab iibergeben. Nun sind sie vollwertige Magier
und Teil der Gilde, zu der die Akademie oder der Lehr-
meister gehort.

Akademische Priifungen

Jede Priifung an einer Gildenakademie ist eine Examina-
tio. Im Sprachgebrauch der Magier bezeichnet die Exami-
natio aber vorrangig die eine entscheidende Priifung zum
Abschluss des Studiums. Eine gildenmagische Priifungs-
kommission besteht sowohl fiir schriftliche als auch fiir
miindliche oder praktische Priifungen in der Regel aus
drei Personen. Den Vorsitz fithrt der Examinatorius, der
héchstrangige und fachbezogen erfahrenste Magister,
der fiir ein Priifungsfach zur Verfiigung steht und nicht
zwangsldufig der Dozent, der den Priifungskandidaten
auch unterrichtet hat. Thm zur Seite steht der Inquisi-
torius, dessen Aufgabe vor allem kritische Nachfragen
sind. Der Scriptorius dokumentiert die Priifung und




stellt in der Regel keine eigenen Priifungsaufgaben, be-
wertet aber bei schriftlichen Aufgaben deren Qualitit.
Weitere Priifer sind anlassbezogen zuldssig, ihre Kompe-
tenzen regelt die Spektabilitdt. Die Priifungsergebnisse
lauten ,,summa cum laude* (mit allerhdchstem Lob), ,,ma-
gna cum laude* (sehr gut), ,,cum laude” (gut), ,rite” (be-
standen), ,,non sufficit* (nicht ausreichend) und ,,sub om-
nes canones” (unterhalb jedes MaRstabes). In der Grauen
Gilde existiert noch das Pridikat der ,dignitas draconis*
(eines Drachen wiirdig) oberhalb des reguldr héchsten
Lobes. Vergeben wird das Pradikat fiir Priifungsleistun-
gen, die von auRerordentlicher Brillanz sind und als von
weitreichender Bedeutung fiir die gesamte Gildenmagie
angesehen werden. Die Jahrgangsbesten der Examinatio
am Abschluss des Studiums bekommen dartiber hinaus
das Rohalsmal (siehe Seite 51) verliehen.

Die ersten Jahre: Adeptus und Adepta

Wihrend mancher Abgénger direkt von der eigenen Aka-
demie ein Forschungsprojekt, einen Posten als Assistent
oder zumindest ein Vermittlungsangebot erhilt, miissen
sich viele frisch gebackene Adepten selbst durchschla-
gen. Ein GroRteil sucht sich eine Anstellung als magischer
Berater am Hofe eines Adligen oder im Patriziat, wihrend
andere sich als freischaffende Alchimisten, Lohnmagier,
Heiler und dhnliches verdingen. Viele Jungmagier nutzen
ihre ersten sechs Jahre, das Minorium, auBerdem dazu, ihr
Wissen und ihre arkanen Fahigkeiten zu erweitern.

Wer eine gildenmagische Laufbahn anstrebt, kommt
nicht umhin, nach diesen sechs Jahren die Examinatio

secunda abzulegen. Diese verlduft dhnlich wie die Ab-
schlusspriifung des Studiums und findet in enger Ab-
sprache mit einem dreiképfigen Priifungsrat statt. Um
zu bestehen, muss der Adept mindestens drei neu er-
lernte Zauberspriiche demonstrieren. Die bestandene
zweite Examinatio wird als Zusatz im Magiersiegel ver-
merkt und berechtigt dazu, sich fortan Adeptus major
oder Adepta majora zu nennen, Ab jetzt kdnnen die Ad-
epten als ordentliche Lehrkrifte in Form eines Magister
minor oder Magistra minora an einer Akademie ange-
stellt werden, diirfen zunichst jedoch lediglich nicht-
magische Wissensgebiete wie Magiekunde, Geschichte,
Arithmetik oder Sprachen unterrichten.

Hiiter der Geheimnisse: Magus und Maga

Wihrend die meisten Gildenmagier den Titel Adeptus
major als Ziel ihrer Ausbildung betrachten, bereitet
ein kleiner Teil sich in den folgenden sechs Jahren auf
die Magus-Priifung vor, das sogenannte Rigorosum.
Neben profunden Kenntnissen des Zauberrepertoires
muss mit einer umfassenden, schriftlichen Arbeit,
der Magus-Thesis, tiefgreifendes Verstidndnis der
Geheimnisse der Magie nachgewiesen werden. Viele
dieser Arbeiten tragen einen betrédchtlichen Teil zum
Wissensschatz der priifenden Akademie bei, weshalb
man angehende Magi ermuntert und unterstiitzt. In
Ausnahmefillen kommt es vor, dass Adepten auf-
grund herausragender Verdienste fiir die Gildenma-
gie die Magus-Wiirde direkt ohne Arbeit verliehen
bekommen.



Erst jetzt ist es den Ma-
giern erlaubt, mit allen
Rechten und Pflichten,
also als Magister ordinarius, an einer
Akademie zu arbeiten und Unter*
richt in Zauberei und artverwand-
ten Fichern wie der Alchimie
zu geben. Auch fiir einen GroR-
teil der gildenmagischen Amter
ist die Magus-Wiirde unbedingte
Voraussetzung.

Die hochsten Wiirden: Erzmagus und

Erzmaga

Nur Magier, die wirklich Beispielloses geleistet haben,
werden vom Gremium honoris fiir das Ritual der Groszen

Astralemanation, besser bekannt als

Basiliuspriifung * (siehe Seite 161),

W vorgeschlagen. Diese findet tradi-

tionell alle sieben Jahre wiahrend

des Allaventurischen Konvents

der Magie statt und ist die einzige Moglichkeit,

die Wiirde des Erzmagus oder der Erzmaga zu er-

langen. Doch jeder Anwiérter sei gewarnt: Beim

Versagen in der Priifung droht

der bodenlose Fall. Wer nicht

gleich sein Leben dabei aus-

haucht, biiRt simtliche Amter

und Wiirden ein, wie unlidngst der ehema-

ligen und neuen Spektabilitit & Sirdon Kosmaar gesche-

hen, der seine akademische Laufbahn noch einmal als
Adeptus beginnen musste (siehe Seite 109).

Alltag

»Gehe hin in die Welt, um Wissen zu erlangen und Wissen zu
mehren, die Kunst zu fordern und weise zu nutzen, wie es von
alters her dein Recht und deine Pflicht ist, Adeptus.«
—traditioneller Segensspruch, der Adepten am Ende ihrer gil-
denmagischen Ausbildung mit auf den Weg gegeben wird.

Die Lebenswirklichkeit eines Gildenmagiers unterschei-
det sich in vielen Punkten von der anderer Menschen in
Aventurien. Ein Gildenmagier hat wihrend seiner Aus-
bildung meist ein hohes MaR an Bildung genieRen diir-
fen. Er ist daher vielseitig belesen, verfiigt {iber einen
beachtlichen Wissensschatz und beschiftigt sich tagein,
tagaus mit komplexen Fragen und Zusammenhingen,
von denen die meisten Menschen noch nie gehort haben.
Auch wenn sich einige Magierakademien um Volksndhe
und Bodenstdndigkeit bemiihen, gehoren Gildenmagier
daher einer vergleichsweise kleinen, privilegierten Bil-
dungselite innerhalb der Gesellschaft an. Diese Stellung
prégt ihr Alltagsleben in vielerlei Hinsicht und bringt
gleichermallen ein ausgeprigtes Selbstwertgefiihl als
auch groRRe Verantwortung mit sich.

Dabei stammen Gildenmagier prinzipiell aus allen ge-
sellschaftlichen Schichten. Das Leben eines jeden von
ihnen hat sich jedoch in ihrer Kindheit, meistens von
einem Tag auf den anderen, schlagartig verdndert und
sie zu etwas Besonderem gemacht. Die langen Jahre an
einer Zauberschule oder bei einem privaten Lehrmeis-
ter prigen ihre Personlichkeit nachhaltig, sodass kaum
ein Adept nach seinem Abschluss auf den heimischen
Hof zuriickkehrt, um das Handwerk seiner Eltern fort-
zufithren. Denn so verschieden die Vertreter der drei
groRen Gilden und ihre Wertesysteme auch sein mo-
gen (siehe Seite 99), sie alle eint ein bestdndiges Streben
nach Wissen, Wahrheit und Erkenntnis iiber die Welt,
die sie umgibt.

Daher verwundert es nicht, dass das Leben eines Gil-
denmagiers hiufig von einem oder mehreren gro-
RBen Zielen bestimmt wird. Sei es ein unermiidlicher,
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jahrzehntelanger Forschungseifer, die Begeisterung fiir
ein obskures magisches Fachgebiet, die Perfektionie-
rung der eigenen Zauberei und der damit einhergehen-
den Macht oder aber die leidenschaftliche Weitergabe
von Wissen an talentierten Nachwuchs.

Gemeinhin trégt ein Gildenmagier sein Gildensiegel mit
Stolz auf seine Fihigkeiten und représentiert seine Gilde
damit auch in der Offentlichkeit. Ob sich dies zusitzlich
durch iiberhebliche Arroganz, traditionsbewusste Diszi-
plin oder vergeistigte Weltfremdheit dulert, variiert eben-
so wie die Art und Weise, wie dem Magier auRerhalb von
Akademiemauern begegnet wird. Misstrauen und Aber-
glaube werden einem Gildenmagier wohl genauso hiufig
entgegengebracht wie Bewunderung und Ehrfurcht (siche
Seite 65). Innerhalb von Magierkreisen finden sich Kon-
kurrenzdenken und Machtkdmpfe ebenso wie gegenseiti-
ge Unterstlitzung und Zusammenbhalt in der eigenen Gilde.
Die Gildenzugehérigkeit selbst beeinflusst das tégliche
Leben eines Magiers neben den obligatorischen Rech-
ten und Pflichten (siehe Seite 61) ebenfalls: Forschungs-
vorhaben miissen beantragt und finanziert werden, was
vor allem in der weiflen Gilde mit erheblichem biiro-
kratischem Aufwand verbunden ist. Manch ein Magier
strebt woméglich danach, seinen eigenen politischen
Einfluss innerhalb der Gilde zu vergréRern und nimmt
zu diesem Zweck an unzdhligen wissenschaftlichen
Symposien oder verschwiegenen Zirkeltreffen teil. Ein
anderer mag versuchen, seine eigene Arbeit mithilfe
von Verdffentlichungen in renommierten Fachperiodi-
ka zu verbreiten. Wihrend sich manche Gildenmagier
einen luxuridsen Lebensstil durch das Angebot magi-
scher Dienstleistungen ermdglichen, gelingt es einigen
dadurch gerade so, die regelmiRigen Mitgliedsbeitrige
an ihre Gilde entrichten zu kénnen (siehe Seite 55).

Alltag an den Akademien
Die wichtigsten Wirkstdtten eines Gildenmagiers stellen
gemeinhin die unterschiedlichen Magierakademien dar.
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Die iiber den ganzen Kontinent verteilten Zauberschu-
len sind fiir ihre jeweilige Gilde Macht- und Forschungs-
zentren gleichermaRen, in denen ihre Mitglieder wir-
ken, forschen, lernen und lehren.

Das Leben innerhalb einer solchen Institution wird
vor allem durch die Gildenzugehdrigkeit der Akade-
mie und ihr jeweiliges Lehr- und Forschungskonzept
geprigt. Wo einige weile Schulen wie die mittelrei-
chische Reichsakademie Schwert und Stab nahezu mi-
litdrische Disziplin von ihren Scholaren erwarten, ver-
zichtet die Schule des direkten Weges zu Gerasim ganz
auf einen herkdmmlichen Lehrplan. An Einrichtungen
der Schwarzen Gilde geht individuelle Freiheit hiufig
mit unbarmherzigem Konkurrenzdruck einher.

Bei nahezu allen Zauberschulen handelt es sich um Inter-
nate. Tages- und Wochenrhythmen von Schiilern, Lehr-
kriften und Bediensteten folgen einer entweder streng
diktierten oder natiirlich gewachsenen Routine, die hdu-
fig in einer ausfiihrlichen Hausordnung niedergelegt ist.

Unter Schiilern

Auch wenn jene Schulen, die ihren Schiilern das Ver-
lassen des Akademiegeldndes vollstdndig untersagen,
in der Minderheit sind, ist die Akademie mit dem Zeit-
punkt seiner Aufnahme stets der absolute Lebensmit-
telpunkt eines jeden angehenden Gildenmagiers.

Die Lehrjahre erstrecken sich tiber den GroRteil der
Kindheit und Jugend. Eine Magierakademie ist daher
niemals nur Lehrstitte, sondern vor allem ein Ort des
gemeinsamen Erwachsenwerdens, an dem Scholaren
womdglich ihre erste groRe Liebe ebenso wie Freund-
schaften fiirs Leben finden werden.

Nichtsdestotrotz nimmt die eigentliche Ausbildung den
groften Teil des Akademiealltags eines Scholaren ein.
Auch wenn die Lehrmethoden je nach Einrichtung stark
variieren, gilt tiberall, dass der Weg zum examinierten
Adeptus ein fordernder Lebensabschnitt voller Heraus-
forderungen und Priifungen ist.

Vor- und Nachmittage werden gewéhnlich vom Unter-
richtsgeschehen dominiert: Magietheoretische Vor-
lesungen, Sprach- und Ubersetzungskurse, Thesisfixie-
rung, aber auch Geschichte, Rhetorik, Rechtskunde oder
Kalligraphie stehen auf den Lehrpldnen.

Im Novizium gesellt sich auch das tatsachliche Erlernen
der hohen Kunst der Magie in den Alltag der Jungma-
gier. Meditation und Fokusiibungen helfen die eigenen
Krifte zu kontrollieren, um diese schlieRlich nach un-
zéhligen Versuchen zu einem Zauber zu formen. Diese
praktischen Abschnitte des Unterrichts finden oftmals
an den Nachmittagen statt und lassen die Scholaren
wahlweise entkriftet oder euphorisch zurtick.

Abseits davon werden Schiiler an den 'meisten Institu-
tionen fiir allerlei Dienste und Arbeiten im Akademie-
alltag eingespannt: Krautergirten miissen gepflegt, La-
bore gereinigt, Bibliotheksbestinde Katalogisiert und
akademieeigene Lindereien bewirtschaftet werden.
Altere Jahrginge betitigen sich als Tutoren oder Hilfs-
kréfte fiir die Forschung. Engagierte Scholaren kénnen
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sich auf diese Weise die Gunst eines zukiinftigen Men-
tors erkdmpfen und mitunter wertvolle Einblicke in
dessen Arbeit erlangen.

InNorburg packen Novizen bereits frith bei der Behandlung
von Kranken mit an, wihrend Schiiler des Informations-
Instituts zu Rommilys regelmiRig beichten und Gottes-
dienste der Praioskirche besuchen. An der Halle der Macht
zu Lowangen hingegen ist die Teilnahme an der ¢rtlichen
Volksschule verpflichtend. In Grangor verdienen Magister
und Scholaren gemeinsam mit der Auffithrung von Illu-
sionszaubern auf den Feiern von Reichen und Michtigen
Geld, um die verarmte Akademie zu finanzieren.

Viele Scholaren nutzen auch ihre knapp bemessene
Freizeit fiir Studien, zusitzliche Ubungen oder Wei-
terbildung. Manch einer versucht so, den hohen An-
spriichen seiner Lehranstalt tiberhaupt erst gerecht zu
werden, aber anderswo stacheln Ehrgeiz oder Wettbe-
werbsdenken einen Magierschiiler dazu an, sich auch
am traditionell freien Praiostag und bis in die Nacht
hinein eigenen ambitionierten Projekten zu widmen.
An den Akademien wird dies gemeinhin gern gesehen,
denn schlieBlich ist es neben der eigentlichen Qualitit
der Lehre das erklirte Ziel der meisten Spektabilitdten,
den gildenmagischen Nachwuchs als eigenverantwort-
liche und neugierige Menschen zu entlassen.

Abseits davon kann man Studenten (manchmal un-
erlaubterweise) in den einschligigen Tavernen im Um-
kreis, beim Garadanspiel im Gemeinschaftsraum oder
beim Sport auf dem Akademiegelidnde begegnen. Aus-
gekliigelte Streiche, nédchtliche Mutproben und Zauber-
duelle unter konkurrierenden Jungmagiern sind keine
Seltenheit. Vor allem Letztere werden je nach Akade-
miephilosophie hart bestraft oder wohlwollend zur
Kenntnis genommen.

In vielen Institutionen bilden sich zudem mehr oder min-
der exklusive Scholarengemeinschaften und Interessens-
gruppen, die von Debattierzirkeln iiber Theatertreffen
bis hin zu elitdren akademischen Gesellschaften reichen,
in denen wiahrend der Abschlussjahre wertvolle und bis-
weilen auch geheime Netzwerke gekniipft werden.

Ein Hohepunkt im Jahreslauf stellt die unterrichtsfreie
Zeit in den Sommermonaten dar, die je nach Akademie
unterschiedlich lang ausfallen kann. Viele Schiiler nut-
zen die Gelegenheit, um ihre teilweise weit entfernt le-
benden Familien zu besuchen oder die sie umgebende
Stadt in Ruhe zu erkunden. Es gibt aber auch immer wie-
der Scholaren, die in dieser Zeit aus personlichen oder
finanziellen Griinden an der Akademie verbleiben und
Hilfstdtigkeiten fiir einen Magister ausfiihren, sich einem
ersten kleinen Forschungsprojekt widmen oder sich be-
reits jetzt schon auf die Priifungen im kommenden Schul-
jahr vorbereiten.

Unter Lehrern

Der Akademiealltag eines Lehrmeisters wird von einer
Vielzahl verschiedener Betitigungsfelder gepragt.

Sein Lehrauftrag beansprucht durchschnittlich 20-
30 Wochenstunden, in denen sich der Magister den
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Scholaren in Form von theoretischen Vortriagen, prak-
tischen Ubungen, Einzelunterricht oder Exkursionen
annimmt. Dazu kommen regelmifige Besprechungen
im Kollegium, die Beaufsichtigung von Schiilern sowie
Verpflichtungen, die im Rahmen eines besonderen Am-
tes innerhalb der Akademie erfiillt werden wollen (siche
Seite 48).

Auch wenn es diejenigen gibt, die in der Unterweisung
wissbegieriger Schiiler ihre wahre Berufung gefunden
haben, so schligt das akademische Herz der meisten
Magister fir das weite Feld der magischen Forschung
(siehe Seite 76).

Wird im Auftrag der Akademie geforscht, stehen dazu (be-
grenzte) finanzielle Mittel und die Unterstiitzung durch
Hilfskrifte zur Verfiigung. Manchmal integrieren Ma-
gister ihre Experimente auch einfach in Unterrichts-
einheiten und erméglichen so eine Vereinbarkeit von
Forschung und Lehre.

Die Gewichtung zwischen diesen beiden Auf-
gabengebieten variiert abhingig von Akade-
mie und Gilde. Weifmagische Schulen kiim-
mern sich meist pflichtbewusst um die Ausbildung
ihrer Scholaren und fiithren Forschungsarbeiten
mit héchster akademischer Prézision durch.
An Akademien der linken Hand hingegen wird
der Unterricht manchmal als lds-
tiges Ubel betrachtet, im Zuge \
dessen sich die Schiiler die Auf-
merksamkeit ihres Magisters durch
herausragende Leistungen erst ein-
mal verdienen miissen. Scholaren miis-
sen auch ohne offizielle Anstellung als
Hilfskraft nicht selten als persénliche
Laborgehilfen und Boten, Versuchsob-
jekte oder zusitzliche Ressourcen fiir
Astralenergie dienen. Institutionen der
Grauen Gilde bieten ihren Magistern in 1
dieser Hinsicht oft einige Freiheiten und
lassen sich immer wieder zu Ausnahme-
regelungen hinreifen, um den jeweiligen
Schwerpunkten ihrer Magister gerecht zu
werden.

Private Lehrmeister
Privaten Lehrmeistern ist es laut Gil-
denrecht nicht erlaubt, mehr als zwei
Scholaren gleichzeitig zu unterweisen.
Dementsprechend ist die Beziehung

zwischen Mentor und Lehrling oftmals

wesentlich enger als an den meisten

Magierakademien.

Doch auch den Schiilern eines priva-
ten Lehrmeisters wird normaler-
weise eine #hnlich breit gefd-
cherte Ausbildung zuteil, die

neben Schreiben, Rechnen und

Alchimie vor allem durch die

Die Lebensweise der Magier
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individuelle Lehr- und Lebensphilosophie des Meisters
gepragt ist und sich dadurch sowohl eigenwillig als auch
einzigartig gestalten kann. Denn obwohl private Lehr-
meister hiufig in engem Kontakt mit der ndchstgelege-
nen Akademie stehen, konnen sie Lehrinhalte weitaus
freier wihlen und bei Bedarf komplett auf die Fahigkei-
ten und Bediirfnisse ihrer Schiitzlinge anpassen.
Ein Lehrling wird gewdhnlich pro Tag fiir durchschnitt-
lich drei bis vier Stunden unterwiesen. Hiufig gilt es an-
schlieRend, dem Lehrmeister im Haushalt zur Hand zu
gehen, allerlei Botengdnge zu erledigen oder ihn bei sei-
ner eigenen Forschungsarbeit zu unterstiitzen.
Viele Schiiler privater Lehrmeister kommen zudem be-
reits frith mit dem Verkauf von magischen
Dienstleistungen in Kontakt,
wenn sie dadurch bei-
spielsweise ~ gemeinsam
mit ihrem Mentor die eige-
ne Ausbildung finanzieren
) oder ihn beispielsweise bei
/\" der Behandlung von Patien-
ten unterstiitzen.
Die Bindung zwischen Meister
und Schiiler bleibt hiufig auch
nach Ende der Ausbildung be-
stehen. Oftmals wird statt eines
(8’ zu entrichtenden Lehrgelds ein
' besonderer Dienst als Entloh-
Il nung vom frisch gebackenen
[ Adepten verlangt. Noch drei Jah-
re nach dem Abschluss der Aus-

bildung kann ein Lehrmeister
fiir die Taten und Untaten seines
ehemaligen Zoglings verantwort-
lich gemacht werden, was eben-

1 falls zu engen Kontakten beitrigt.

a_ Magie im Alltag

»Du hdttest auch einfach aufstehen
kénnen.«

—Scholarin Ola Sewerski zu einer Mit-
schiilerin, die sich aus Bequemlichkeit
den Wasserkrug mithilfe eines TELEKI-
NESE-Zaubertricks an ihr Schreibpult
schweben ldsst, 1042 BF

Zauberei ist ein fester und meist
auch selbstverstindlicher Bestand-
teil im Leben eines jeden Gilden-
magiers. Neben Zaubern, die eine
Wand aus Flammen erzeugen oder
die Analyse eines uralten Artefakts
ermdglichen, finden etliche Formeln
und Zaubertricks im ganz all-
tdglichen Leben Verwen-
dung oder wurden sogar
allein zu diesem Zweck
entwickelt.



Sowohl im akademischen Bereich als auch im Tages-
geschift von Lohn- und Hofmagiern spielt der routi-
nierte Einsatz von Zaubern und Zaubertricks eine ent-
scheidende Rolle. Wie hiufig und in welchem Umfang
ein Gildenmagier seine Zauberkrifte tagtdglich einsetzt,
hingt dabei stets vom derzeitigen Umfeld, Aufgabenbe-
reich und nicht zuletzt seinen eigenen Fertigkeiten ab.

Im Folgenden findest du beispielhafte Situationen, in
denen man gildenmagischer Zauberei im Alltag begeg-
nen kann:

€ Ein Leibmagier vertreibt unter Zuhilfenahme des
INSEKTENBANN-Zaubertricks  ldstige Moskitos,
wihrend er seinen Granden pflichtbewusst iiber
dessen Plantage begleitet.

Ein Magister nutzt den STABHALTER-Zaubertrick,
um auf einem Symposium bei einem spannenden
Vortrag die Hinde zum Mitschreiben frei zu haben.
Nachdem die Eleven bereits einen freien Vormit-
tag vermuten, taucht ihr eitler Dozent in der ers-
ten Unterrichtsstunde wirkungsvoll mithilfe des
TRANSVERSALIS wie aus dem Nichts im Klassen-
zimmer auf und versetzt seine Z6glinge in Staunen.
Unaufmerksame Eleven werden von threm Magister
mit einem ROHRSTOCK-Zaubertrick in die Schran-
ken gewiesen.

Der Zauber ANGSTE LINDERN beruhigt den pani-
schen Patienten eines Anconiters, bevor mit der
komplizierten Behandlung begonnen wird.

Der Magister bringt seine vollkommen unleserliche
Tafelanschrift mit einem SCHONSCHRIFT-Zauber-
trick in Form.

Permanente SILENTIUM-Artefakte tauchen einen
weitldufigen Bibliothekssaal in magische Stille.

Ein misstrauischer Adliger ldsst allabendlich sein
Essen von seinem Hofmagier mittels ABVENENUM
von potenziellen Giftstoffen reinigen.

Wiahrend einer Unterrichtsstunde projiziert der
Magister mithilfe der Astralmatrixvisualisierung eine
Thesis als dreidimensionales Lichtgebilde in den

Astralenergie als begrenzte Ressource

Trotz der unzdhligen Moglichkeiten zur alltagli-
chen Anwendung von Magie sind Gildenmagier,
die bei jedem trivialen Handgriff zu einem ent-
sprechenden Zaubertrick greifen, eher selten
anzutreffen.

Astralkraft ist eine wertvolle Ressource, mit der
nach Auffassung der meisten Gildenmagier nicht
leichtfertig umgegangen werden sollte. Zudem
ist der verschwenderische Umgang mit den eige-
nen Kraftreserven eine kérperlich und geistig an-
strengende Angelegenheit. Thre Riickgewinnung
nimmt im Normalfall viel Zeit in Anspruch. Ohne-
hin muss ein Gildenmagier stets damit rechnen,
dass seine magischen Fihigkeiten unerwartet be-
notigt werden, weshalb sie in der Regel eher spar-

sam und mit Bedacht eingesetzt werden.
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Vorlesungssaal, wahrend seine Novizen emsig ver-
suchen, das komplexe Geflecht abzuzeichnen.

Im Astronomieturm einer Magierakademie richtet
der Magister seinen Teleskopaufbau mithilfe des
MOTORICUS auf den Halbfinger genau aus, ohne die
sensible Mechanik beriithren zu miissen.

Vor dem wichtigen Geschiftsabschluss ldsst sich ein
Handelsmagnat von seinem Leibmagier mithilfe des
ATTRIBUTO (Charisma) eine iiberzeugendere Aus-
strahlung verleihen.

Ein durch den NUNTIOVOLO erschaffener Botenvo-
gel schwirrt durch das Fenster der Schreibstube der
Spektabilitit, ldsst ein zerknautschtes Packchen auf
den Schreibtisch fallen und 16st sich wenige Augen-
blicke spiter in Rauch auf.

Bei der Durchfithrung eines alchimistischen Ex-
periments lédsst ein Scholar das Buch mit der zu-
gehorigen Anleitung durch die Anwendung des
MOTORICUS neben sich schweben. Er selbst hat
damit beide Hinde fiir das komplizierte Brauver-
fahren frei.

Sprache & Schrift

Die aventurischen Gildenmagier befleifigen sich seit je-
her eines ganz besonderen Sprachgebrauchs. Es finden
neben der Sprache des Landes, in dem sich eine Akademie
befindet, eine ganze Reihe weiterer Sprachen und Schrif-
ten in gildenmagischen Kreisen Verwendung. Auerdem
gibt es zahlreiche Fachvokabeln, die sich auf die Welt der
Gildenmagier und auf magische Phinomene beziehen,
sowie eine weit verbreitete, akademisch-gelehrte Aus-
drucksweise, die Gildenmagier mit anderen Gelehrten
teilen, die sie aber vom einfachen Volk abhebt.

Sprachen
Wenig iiberraschend sind Garethi und Tulamidya
die meistgesprochenen Sprachen an aventurischen

Magierakademien - kein Wunder, befinden sich die al-
lermeisten Akademien doch in Regionen, in denen die
Bevilkerung diese Sprachen spricht. Beim Garethi ver-
wenden die meisten Gildenmagier unabhingig von
ihrer Herkunft und vom Standort ihrer Akademie ein
moglichst reines ,Hoch-Garethi®, lokale Dialekte kon-
nen aber durchaus von Bedeutung sein. Fiir den tulami-
dischen Kulturkreis kommt hinzu, dass das Tulamidya
seit dltester Zeit auch eine reguldr magisch-magiekund-
lich angewendete Sprache ist. Den Stellenwert einer ex-
pliziten Gelehrtensprache hat das Garethi demgegen-
tiber nicht; stattdessen erfiillen Bosparano und das noch
deutlich weniger verbreitete Aureliani (die Sprache der
ersten giildenlidndischen Siedler) diese Funktion. Die




Unterschiede im Gebrauch der beiden groRen Verkehrs-
sprachen unter Magiern hat auch Auswirkungen auf das
Miteinander mit den Nichtmagiern einer Region. Der tu-
lamidische Magier wird zumindest grundsétzlich auch
von einfachen Bauern verstanden, denn er driickt sich
vielleicht gewahlter aus und verwendet mit Sicherheit
fiir den Bauern unbekannte Begriffe - sein Kollege aus
Donnerbach aber spricht seine gelehrten Themen im-
mer in Fremdwortern und Vokabeln aus vergangenen
Zeiten an, die fiir den Unkundigen nicht zu verstehen
sind. Dieser Unterschied sorgt fiir eine unterschiedli-
che Volksnihe der beiden groRen Sprachgruppen unter
aventurischen Gildenmagiern, was sich auch auf Akzep-
tanz und Verstindnis auswirkt. Tulamidische Magier
sind oft aufgrund ganz anderer Faktoren vom Volk ein
gutes Stiick entfernt, aber nicht aufgrund ihrer Sprache.
Gilden- und regioneniibergreifend hat sich Bosparano als
Gemeinsprache der Gildenmagier etabliert. Traditions-
bewusste tulamidische Magier verwenden in der Regel
dariiber hinaus tulamidische Ubersetzungen und greifen
auch gern auf Vokabeln aus dem Urtulamidya zuriick -
sie kennen und nutzen die bosparanischen Begriffe aber
auch. Ahnlich handhaben es die thorwalschen Gildenma-
gier, bei denen Thorwalsch zwar gern verwendet wird,
Garethi und Bosparano im gildenmagischen Kontext je-
doch nur unvollstindig ersetzen.

Fiir die GroRRe Graue Gilde des Geistes hat das elfische Isdira
eine besondere Bedeutung, da es in den Reihen der Grau-
en Gilde einige Elfenforscher und auch hiufig Zusammen-
arbeit mit elfischen Zauberkundigen gibt. Die &ltere Form
dieser Sprache, das Asdharia, wird heute selbst von Elfen
nur selten beherrscht und hat daher auch an entsprechend
orientierten Akademien keine erkennbare Relevanz. Fiir
Magier ohne elfische Abstammung kommt erschwerend
hinzu, dass eine Verwendung von Ashdaria die den Elfen
eigene Begabung des zweistimmigen Gesangs erfordert.

Es sind oft Mitglieder der Bruderschaft der Wissenden,
aber auch verschiedene Graumagier und nur selten

Angehoérige des Bundes des Weillen Pentagramms, die
Zhayad verwenden. Die Sprache soll geriichteweise aus
den Niederhollen selbst stammen. Gesichert ist, dass sie
sich hervorragend zur Diskussion und Prézisierung aller
Aspekte von Be- und Entschwdrungen von Ddmonen so-
wie sphdrenmechanischer Phdnomene eignet.
Aufgrund zahlreicher, ziemlich obskurer Werke aus ur-
alter Zeit wird auch das sowohl mit urtulamidischen als
auch mit echsischen Wurzeln auftretende Zelemja von
kaum einem heutigen Magiewissenschaftler verwendet,
war in der Vergangenheit aber durchaus von Bedeutung.
Das Drachische stellt eine Besonderheit unter den von Ma-
giern genutzten Sprachen dar, da diese telepathisch-em-
pathische Verstidndigungsform ohne aktiven Magieeinsatz
nicht verwendet werden kann. Im engeren Sinne gespro-
chen werden kann die drachische Sprache nicht. Unter den
Gildenmagiern gibt es einige wenige Graumagier, die sich
aufgrund der an Drachen festgemachten Ideale mit den zur
Kommunikation mit Drachen notwendigen Zaubern be-
schiftigen und bekannte Gedankenmuster studieren, die
in Drakned-Gylphen festgehalten wurden.

Schriften

Garethi wird mit den 31 Kusliker Zeichen geschrieben.
Gildenmagier aus der garethischen Sprachfamilie er-
gdnzen magiekundliche Texte des Garethi, Bosparano
und Aureliani hiufig mit magischen Symbolen oder
Zeichen aus speziellen Magierschriften. Regional kom-
men auch Ergdnzungen vor, die in den 27 Isdira-Schrift-
zeichen oder den 38 Runen der Hjaldinger verfasst wer-
den. Die 57 Imperialen Zeichen, aus denen die Kusliker
Zeichen hervorgingen, werden heute selbst fiir das Au-
reliani nicht mehr in nennenswertem Umfang verwen-
det; stattdessen nutzt man die Kusliker Zeichen.

Im tulamidischen Sprachraum verwenden die Magier nor-
malerweise die bereits {iber 1.000 Jahre alten 56 Silben-
zeichen des Tulamidya. Das gilt auch in Aranien, wo man
weltliches Tulamidya normalerweise mit den Kusliker




Irdische Sprachen

Fiir Begriffe aus fremden Sprachen lehnt sich Das Schwar-
ze Auge hiufig an irdische Sprachen an. Unter Anlehnung
ist zu verstehen, dass Das Schwarze Auge keine korrekte
Ubersetzung oder sprachliche Korrektheit in der verwen-
deten Fremdsprache anstrebt. Beispielsweise ist Bospa-
rano recht offensichtlich an Latein angelehnt, Lateiner
wiirden aber bewusst von , Kiichenlatein sprechen: Es
sieht aus und klingt weitestgehend wie Latein und verhalt
sich auch dhnlich; die Grammatik, Aussprache etc. miis-
sen aber nicht korrekt sein. Es soll die Immersion in eine
phantastische Welt erleichtern und ist deshalb immer
genau dann inneraventurisch korrekt, wenn es den Spiel-
spal aller Mitspieler unterstiitzt. Bosparano erhebt also
keinen Anspruch darauf, Latein zu sein. Wenn alle Mit-
spieler {iber sehr gute Lateinkenntnisse verfiigen, steht
einer solchen Regelung fiir die eigene Spielrunde aber
natiirlich auch nichts im Wege.

Zeichen schreibt. Die wenigen novadischen Gildenmagier
schreiben ihr Magier-Tulamidya, Rastullahs Geboten fol-
gend, in den Heiligen Glyphen von Unau. Urtulamidya-
Teile werden je nach deren Alter direkt aus dem echsisch-
selemischen Chrmk mit seinen {iber 5.000 Bildzeichen
tibernommen oder in der immerhin noch iiber 300 Zeichen
umfassenden Zeichenschrift fiir das Urtulamidya wieder-
gegeben, Fast allen Formen der tulamidischen Schriften ist
zu eigen, dass sie sich hervorragend zu kalligraphisch-or-
namentartigen Mustern zusammenstellen lassen, was es
erleichtert, sie in die traditionell reichhaltige Gestaltung
von Gegenstinden aus allen Lebensbereichen des tulami-
dischen Kulturkreises zu integrieren.

Zusitzlich zu diesen groRtenteils profanen Schriften
verwenden die Gildenmagier Aventuriens eine Reihe
von Geheim- und Spezialschriften:

Aus den Zeiten der Magiermogule {iberdauert hat die
nur im tulamidischen Raum und dort fast ausschlieBlich
von Artefaktmagiern verwendete Vokal- und Silben-
schrift Amulashtra. Auf Uberbleibseln und Relikten des
Diamantenen Sultanats finden sich immer wieder die
bis zu 300, im Wesentlichen aus groRen Schwiingen und
wenigen Linien bestehenden, Zeichen der Mudramulim.
Heutzutage findet man sie in einer aus nur 24 Zeichen
bestehenden, vereinfachten Form auf vielen Artefakten
der Drachenei-Akademie in Khunchom.
Geheimnisumwittert und selbst in den Reihen der Gilden-
magier nur wenigen wirklich bekannt ist das auch als Ro-
halsschrift bekannte Arkanil. Die Schrift wird Rohal dem
Weisen zugeschrieben. Ob er sie auch tatsichlich erfand,
ist Gegenstand zahlreicher Spekulationen, zu denen auch
die Frage gehort, ob es sich beim Arkanil urspriinglich um
eine Sprache astraler Wesenheiten des Kraft-Elements
oder gar von Alveraniaren handelt. Die Kirchen, vor allem
von Hesinde und Praios, verfolgen diese Diskussion sehr
aufmerksam, Arkanil scheint in seiner innersten Struk-
tur besonders eng an den geometrischen Mustern anzu-
liegen, die Gildenmagier auch in einer Thesis konstruie-
ren, Die Zeichen der Schrift sollen selbst magische Kraft
aufnehmen oder sogar ausstrahlen kénnen, fast, als han-
dele es sich bei jedem Arkanil-Zeichen selbst um extrem

Ahnlich verhilt es sich bei anderen Sprachen: So hat
das Aureliani altgriechische Wurzeln, wihrend die tu-
lamidische Sprachfamilie Beziige zum Arabischen, zum
Hindi oder in den persischen Sprachraum aufweist,
wiahrend Thorwalsch Inspiration aus dem skandinavi-
schen Raum zieht. Andere Sprachen wie Zhayad oder
Isdira weisen eher Verbindungen zu anderen fiktiona-
len Sprachbildern auf, wie etwa J.R.R. Tolkiens Sindarin
fiir das Isdira.

Aventurische Sprachen sind zwar in vielen Fillen er-
kennbar irdischen Vorbildern entlehnt und sollen so
ein Gefiihl fiir die jeweilige Kultur unterstiitzen, im
Spiel konnt ihr sie aber immer als das behandeln, was
sie sind: erfundene Kunstsprachen ohne ein Richtig
oder Falsch. Deshalb ist es auch problemlos méglich,
eigene Begrifflichkeiten ganz nach Wunsch zu setzen -
eine vollstdndige Grammatik oder ein offizielles Voka-
bular dieser Sprachen wird es nicht geben.

verdichtete Zauberthesen oder aus sich heraus wirkende
Artefakte. Eine magische Analyse des Arkanils offénbart
Tiefenstrukturen, die nicht fiir den Geist gewohnlicher
Zauberer gemacht sind. Aufgrund dieser Eigenschaften
wiirden sich Arkanil-Glyphen auch hervorragend als Zau-
berzeichen eignen - aber nur, wenn der Anwender sich
bewusst ist, wahrscheinlich nie véllig zu verstehen, was
er niederschreibt; und dieses Risiko gehen nur wenige
Gildenmagier ein.

Die aus verschiedenen Geraden in rechten Winkeln zu-
sammengesetzten Drakhard-Zinken schuf mit hoher Wahr-
scheinlichkeit tatsichlich Drakhard der Geisterschmied. Er
war ein duferst begabter Exorzist und Bannmagier aus
der Zeit um Bosparans Fall. Drakhard bannte unzihlige
Geister und Didmonen mit magischen Hilfsmitteln, die
seine Glyphen trugen. Die einfachen Zeichen finden sich
in fast ganz Westaventurien, und meist kann die anséssi-
ge Bevdlkerung noch heute Geschichten dariiber erzih-
len, wie und warum die Zeichen da sind, wo sie sind.

Die etwa 2.000 Glyphen des Drakned stellen den Ver-
such des Magiers Pher Drodont von Nebachot dar, etwa zur
Zeit von Bosparans Fall drachische Gedankenmuster im
geistigen Kontakt mit magischen Wesen symbolhaft in
einem Kanon niederzulegen. Mit Sicherheit bildet Drak-
ned nicht die gesamte Gedankenwelt der Drachen ab.
Das Gimaril wird traditionell von Alchimisten, magi-
schen Hellsehern und manchen Hexen verwendet. Ins-
besondere finden sich viele alchimistische Rezepte und
magiekundliche Texte iiber die Verwandlung unbeleb-
ter Materie, die in den flachen, hakenartigen Bgen des
Gimaril niedergeschrieben sind. Gimaril kennt keine
Vokale, die Vokalzeichen werden an den richtigen Stel-
len tiber oder unter die Konsonanten notiert.

Aufgrund ihrer groen Verbreitung in der gildenmagi-
schen Welt kann das Nanduria eigentlich nicht mehr als
Geheimschrift gelten. Als Verschliisselungsschrift zum
Ausschluss von Nicht-Gelehrten mag es aber durchaus
noch herhalten. Die 26 Zeichen des Nanduria werden
hiufig legiert, also miteinander verschmolzen.

Uber das Zhayad und seinen womdglich didmoni-
schen Ursprung streiten die aventurischen Gelehrten,
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Kundige Ddmonologen bezweifeln allerdings, in einer so
einfachen und vor allem so geordneten Schrift mit fes-
ten Schriftzeichen tatsichlich die universelle Sprache
der chaotischen Niederhéllen vor sich zu haben. Unbe-
stritten ist aber, dass die seit der Zeit des Fran-Horas be-
kannten Zeichen sich als duerst niitzlich erwiesen ha-
ben, wenn es um Be- und Entschwérungen ddmonischer
Wesenheiten geht. Neben den 30 Silbenzeichen des
Zhayad existieren viele spezielle Glyphen, die einzel-
ne, vor allem dimonische, Aspekte abbilden, von denen
manche behaupten, sie wiirden gar Fragmente eines
Wahren Namens enthalten. Ungeachtet seiner ddmoni-
schen Affinitit - oder gerade deswegen - neigen man-
che Schwarzmagier dazu, Zhayad als Standardschrift zu
verwenden.

Welche Sprachen und Schriften lernt
ein Magier?

Ein Gildenmagier spricht zunichst seine Mutterspra-
che. Sollte dies nicht Garethi oder Tulamidya sein, wird
er je nach Kulturkreis und Akademie die dort vorherr-
schende Lehrsprache auf einem dhnlich hohen Niveau
erlernen, ja, vielleicht in Ausdruck und Wortschatz
die seltener gebrauchte Muttersprache sogar tiberflii-
geln, Fast alle Gildenmagier studieren das Bosparano.
Das Studium dieser Sprache fillt an tulamidischen oder
thorwalschen Akademien weniger ausfiihrlich aus als an
Schulen im garethischen Sprachraum. Dafiir kommen
hiufig andere Lektionen, z. B. im Urtulamidya, hinzu.
Die Muttersprache, Garethi oder Tulamidya, Bosparano
und bei tulamidischen Magiern Grundlagen des Urtula-
midya bilden den reguliren Sprachschatz der meisten
Gildenmagier. An Akademien, wo man sich besonders
mit Ddmonologie beschiftigt, wird meistens dariiber hi-
naus ein solides Zhayad in Wort und Schrift verlangt.
Die Schriften, in denen diese Sprachen geschrieben
* werden, werden entsprechend ebenfalls beherrscht.
Zusitzlich konnen viele Magier Nanduria lesen und
schreiben. Die meisten Artefaktmagier und Analytiker
beherrschen dartiber hinaus oftmals die Grundziige des
Gimaril, im tulamidischen Umfeld auch des Amulashtra.
Weitere Spracherfordernisse ergeben sich aus dem beson-
deren Zuschnitt einzelner Schulen und stellen ansonsten
auch fiir Gildenmagier exotisches Wissen dar - ganz zu
schweigen natiirlich von Arkanil oder Drakned. Auch unter
Gildenmagiern bedeutet ,.eine Sprache zu beherrschen
manchmal lediglich einzelne Worte oder Sitze zu verste-
hen und anzuwenden. Gildenmagier kennen Fremdworte

aus vielen Sprachen, aber deswegen beherrschen sie noch
lange nicht jede dieser Sprachen flieRend.

Sprachgebrauch

An verschiedenen Stellen dieses Buches wird der beson-
dere, gildenmagische Sprachgebrauch anhand von Bei-
spielen vorgestellt. Im einleitenden Glossar (siehe Sei-
te 11) und bei den Titeln und Amtern (siehe Seite 48)
finden sich typische Begriffe aus der Welt der Gilden-
magier, die beim Ausspielen der Magiersprache weiter-
helfen. Generell ist zum Sprachgebrauch der Magier
zu sagen, dass sie eine Tendenz zur Gelehrtensprache
haben. Als Expertensprache ist sie fiir Unkundige oft
nur schwer verstindlich, da das gesprochene oder ge-
schriebene Wort mit reichlich feststehenden Begriffen,
Redewendungen und Formulierungen aus der gilden-
magischen Welt aufgeladen wird. Neben dieser Gelehr-
tensprache befleifigen sich manche Gildenmagier auch
einer mystifizierenden Sprache. Thre Aussagen werden
dann scheinbar nebulds und sind mdéglicherweise nur
dafiir gedacht, dass man ihnen nicht so genau in die Kar-
ten schauen kann. Die meisten Gildenmagier lieben ex-
akte Formulierungen, weswegen sie einen Sachverhalt
mitunter zweimal zu viel beschreiben als einmal unge-
nau zu werden. Es ist nicht uniiblich, dass die Sitze von
Gildenmagiern lang sind und mehrere fremdsprachli-
che - vor allem bosparanische - Zitate oder Lehnworte
enthalten. Magier neigen zudem zu einer analytischen
Sprache, wie sie in der aventurischen Wissenschaft ib-
lich ist. Gezielt bringen sie Argumente fiir ihre Sache
vor:

,Die Beschwdrung von Ddmonen ist sicherlich gefdhrlich, wer-
te Collegae, doch sollten wir sie deshalb nicht von uns weisen,
denn die Magica invocatio birgt auch gewaltige Potenziale.
Ad primo: Die Mehrung des Wissens ist unser Auftrag - ein-
deutig schliefSt dies das Wissen iiber die Niederhéllen und die
Kunst der Beschwérung ein.

Ad secundo: Es ist gut, den Feind zu kennen. Nur wer versteht,
iiber welche Krdfte die heptasphdrischen Mdchte gebieten,
kann ihnen widerstehen.

Ad tertio: Zwar kann diese Macht missbraucht werden, doch
kann dies auch mit dem Wissen darum geschehen, wie man
Feuerlanzen auf seine Gegner schleudert. Erst der praktische
Einsatz der Sternenkraft sollte kritisch beurteilt werden.
Conclusio: Die alte Technik der Invokation sollte angesichts
Jjlingster Ereignisse nicht leichtsinnig ad acta gelegt werden,
sondern im geschiitzten Rahmen weiterhin Verwendung fin-
den, um unseren Wissensstand auf diesem Gebiet mindestens
zu erhalten.”

—der Schwarzmagier Raul Ramon Bonareth auf einem Sym-
posion in Khunchom zu einer Gruppe skeptischer Graumagier
kurz vor seinem Hinauswurf, 1041 BF

Bose Zungen behaupten, der Satz ,,Das weif3 ich nicht.”
wiirde Gildenmagiern regelmiRig Schwierigkeiten be-
reiten. Tatsdchlich neigen einige Gildenmagier dazu, al-
les Mégliche aufzuzihlen, was mit einem Sachverhalt,




iiber den sie konkret nichts wissen, wenigstens ein we-
nig zu tun hat. Das soll zwar meistens den Zuhorern bei
der Suche nach einer Antwort helfen, aber oftmals ver-
mutlich nur die eigene Unwissenheit tiberspielen.
Allgemein ist eine gewisse Beredsamkeit bei den meis-
ten Gildenmagiern zu finden. Vor allem die Vertreter
der Grauen Gilde gelten als aulergewdhnlich-diskus-
sionsfreudig, wihrend sowohl die Mitglieder der Wei-
Ren als auch die der Schwarzen Gilde zu vielen The-
men - aus unterschiedlichen Griinden - schweigen.

Das geschriebene Wort
Viele Gildenmagier verfassen im Laufe ihrer Karriere zahl-
reiche ldngere Aufsitze, manchmal Fachartikel fiir den Sa-
lamander oder spéter einmal ganze Biicher. Zur Erlangung
des Magus-Ranges gehdrt eine lingere und ausfiihrliche
Abhandlung, die sogenannte Magus-Thesis. Einige For-
scher publizieren relativ regelmiRig ihre Erkenntnisse,
wobei dazu jedoch kein Zwang besteht. Es gibt ebenso vie-
le forschende Magier, die ihre Erkenntnisse lieber fiir sich
behalten, Gedruckte Biicher finden zunehmend Verbrei-
tung, natiirlich nicht bei den echten Zauberbiichern, denn
eine gildenmagische Thesis konnte bislang noch nicht mit
einem Druckstock geprigt werden. Mindestens diese Sei-
ten erfordern also nach wie vor einen gildenmagischen
Thesisschreiber. Die Veréffentlichungssprache steht dem
Magier frei, am verbreitetsten ist aventurienweit aber
nach wie vor Bosparano. Die vorherrschenden Stile sind
so individuell wie die Verfasser. Es gibt staubtrockene, ge-
radezu mathematisch-formelhafte Texte neben bunten,
bilderreichen und ausschweifend formulierten Zauber-
biichern, die eher an ein Mirchenbuch als an einen wis-
senschaftlichen Text erinnern. Es gibt spérlich illustrier-
te Textwiisten neben Werken {iber Untote, bei denen
sich mancher Betrachter wiinschte, der Verfasser
hitte weniger Miihe auf detailgetreue Zeichnungen
verwendet. Zum Abschluss des Studiums erhalten
viele Magier eine Abschrift des Hilfreychen Leytfa-
dens fiir den Wandernden Adepten, ein Biichlein vol-
ler praktischer Hinweise fiir das Leben drauflen
in der ,wirklichen Welt“, das den Abgingern
eher isolierter Akademien gute Dienste leistet.
In nahezu allen Studierstuben finden sich we-
nigstens einzelne Binde der Enzyklopaedia Magi-
ca. Viele Magier besitzen wenigstens ein Grund-
lagenwerk des eigenen Fachgebiets und nicht
selten auch Schriften, die fiir die eigene Lauf-
bahn von besonderer Bedeutung waren oder
die schlicht zur Akademielektiire gehort haben.
Periodika wie den allgemein-magiekundlichen
Salamander oder das gildenmagische Klatsch-
blatt Magie! kennt eigentlich jeder Gildenmagier.
Unter Gildenmagiern ist es {iblich, einander zu
zitieren, Um die Bedeutung eines Gildenmagiers
in der Magierschaft einzuschitzen, kann es da-
her hilfreich sein, in Erfahrung zu bringen, wie
oft dessen Schriften von anderen zitiert werden.
An der Akademie zu Punin, die sich seit jeher als
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schlagendes Herz der aventurischen Gildenmagie begreift,
wie auch an der Akademie des magischen Wissens in Met-
humis versucht man - bislang allerdings aus verschie-
denen Griinden erfolglos -, diese Dinge iibersichtlich zu
erfassen und ein Verzeichnis der gildenmagischen Verof-
fentlichungen zu erstellen.

Unter den Gilden sind vor allem die folgenden Periodika
bekannt:

< Salamander: Der Salamander, die Quartalsschrift
vom Bund des Roten Salamanders, gilt als eines der
verbreitetsten und einflussreichsten Periodika, da
er sich auch an Laien und Nicht-Magier richtet. Er
beschiftigt sich mit allen Themen und Neuigkeiten,
die Magie und Alchimie betreffen. Viele Akademien
ermutigen schon ihre jiingsten Scholaren, den Sala-
mander regelmiRig zu lesen.

Hesindespiegel: Der Hesindespiegel wird von den
Hallen der Weisheit in Kuslik, dem Haupttempel der
Hesindekirche, herausgegeben und von den dort an-
sdssigen Geweihten auf Wissenschaftlichkeit und He-
sindegefilligkeit gepriift. Er berichtet mit hohem An-
spruch von den neusten Erkenntnissen der magischen
Forschung, aber auch aus anderen wissenschaftlichen
Disziplinen. Eine Verdffentlichung im Hesindespiegel
gilt aufgrund der hohen Anspriiche der Herausgeber
innerhalb aller Gilden als besonders angesehen.
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« Spiegel der Schwarzmagie: Der Spiegel der Schwarz-
magie wird von der Dunklen Halle der Geister her-
ausgegeben und befasst sich vor allem mit schwarz-
magischen Themen und Inhalten sowie neusten
Forschungserkenntnissen, driftet aber nicht selten
ins (Gilden-)Politische ab. Die Zeitschrift wird von
Schwarzmagiern gern gelesen, genieRt aber auRer-
halb dieser Kreise einen eher zweifelhaften Ruf,

< Journal fiir angewandte Hermetik - Almanach und
Jahresschrift der Akademie Bethana: Dieses Perio-
dikum befasst sich vor allem mit den Erkenntnissen
der Halle des Vollendeten Kampfes und der Magica

combattiva, der Kampfmagie. Es wurde zunichst
nur an Akademien der WeiRen Gilde versendet, ist
mit dem Wechsel der Akademie in die Graue Gilde
nun jedoch fast iiberall erhiltlich.

Magie!: Hierbei handelt es sich nicht um ein Pe-
riodikum im eigentlichen Sinne, sondern um eine
Klatsch- und Tratschzeitschrift, in der Stil, Ge-
wander, Hiite, Frisuren und anderes Schmuckwerk
meist {iberregional bekannter Magier bewertet
werden. Man sollte den Einfluss des Blattes im Hin-
blick auf Kleiderkonventionen innerhalb der Ma-
gierschaft jedoch nicht unterschitzen.

Redensarten & Aberglaube

Neben der Komplexitit des magiewissenschaftlichen
Sprachgebrauchs der Magier (siehe Seite 40) haben sich
unter den Gildenmagiern Aventuriens auch gefliigel-
te Worte etabliert. Auch unter Nicht-Magiern kursieren
zahlreiche Redensarten iiber Magier. AuRerdem lidt eine
so auBergewdhnliche Welt wie die der Magiergilden na-
tiirlich zu allerlei abergldubischen Vorstellungen ein.

Redensarten

Es gibt kaum ein Zitat, welches so viele Magier im Mun-
de fithren, wie das Credo ihres Standes: ,,Magus probatus
sum!“ (bosp.: ,,Ich bin ein gepriifter Gildenmagier!*) Darin
driicken sich der Stolz auf die komplexe und langwierige
Studienzeit, auf die bestandene Priifung und die Zugehs-
rigkeit zu einem aventurienweit vertretenen Bund von
Gelehrten und Méchtigen aus. Nicht weniger verbreitet
ist der seit den Tagen Bosparans beliebte Ausspruch ,,Ma-
gus primis!“ (bosp.: ,,Der/Den Magier zuerst!“). Fiir stan-
desbewusste - oder iiberhebliche - Magier steht er fiir
den schicksalshaften Anspruch auf eine bevorzugte Son-
derrolle bis hin sogar zu einem Herrschaftsanspruch tiber
alle Nichtmagier. In Militdrkreisen hingegen weist der
Ausspruch sowohl auf die schiitzenswerte, weil poten-
ziell schlachtentscheidende, Rolle des eigenen Kriegs-
zauberers hin, wie auch darauf, wen aus der feindlichen
Gruppe man zuerst ausschalten muss.

Unter umherziehenden Gliicksrittern und Abenteurern
hort man manchmal - mal mit mehr, mal mit weniger
schiefen Mundwinkeln - jemand sei ,niitzlich wie ein
Magier“, Dabei wird darauf angespielt, dass man in diesen
Reihen die Gelehrsamkeit des studierten Begleiters und
seine Expertise beim Analysieren magischer Phdnomene
zwar durchaus schitzt, aber ansonsten einfach alles, was
er Hilfreiches tut oder tun kénnte, entweder komplizier-
ter Vorbereitungen bedarf oder viel zu lange braucht -
meist beides. Weitaus weniger ironisch, sondern auf-
grund der schrecklichen Geschichte des Koschs und
seiner Verheerung durch die Magierkriege sowie an den
Grenzen zu den Schwarzen Landen tatsdchlich tragisch,
ist der Vergleich, jemand oder etwas sei ,,finster wie ein
Magier*. In von den schrecklichen Seiten der Magie heim-
gesuchten Gegenden kann man sich erfahrungsbedingt

Die Lebensweise der Magier

einfach kaum etwas Schlimmeres vorstellen, als einen
womdglich ddmonenbiindelnden Magier. Dieses Schre-
ckensbild wenden die Leute dann auch auf andere Dinge
an, vor denen man wirklich Angst haben sollte.

Ein Beispiel fiir den unterschiedlichen Sprachgebrauch
von Magiern und Nichtmagiern stellt der Ausdruck ,je-
mandem Horner aufsetzen“ dar. Wahrend die gemeine
Bevdlkerung hier von Seitenspriingen und Ehebruch spre-
chen, gehért das Aufsetzen der sogenannten Widderkap-
pe des Leichten Gewandes (siehe Seite 52) zum Amtsein-
fithrungsritual einer akademischen Spektabilitit, denn der
Schulleiter soll den Geist der Schule lenken. Darum bedeu-
tet der Ausdruck im gildenmagischen Kontext, jemandem
die Fithrungsrolle zuzuerkennen und ganz allgemein seine
Kompetenz anzuerkennen.

Aberglaube

Gildenmagischen Akademikern ist eine iiberwiegend
wissenschaftliche Weltsicht gemein. Dagegen hat das
einfache Volk keinen Zugang zu astraler Hellsicht, ma-
gietheoretischer Dokumentation und auch keine jahr-
hundertelange Erfahrung im Umgang mit dem Uberna-
tiirlichen. Viele Phanomene, iiber die Alrik und Alrike
selbst bei verschlossenen Liden und angeziindeten Ker-
zen im Winter nur leise raunen, sind fiir den Magier von
Welt kein Grund fiir abergldubische Vorstellungen.
Manche Gebriuche der Gildenmagier kénnte der Un-
kundige leicht fiir abergldubische Detailverliebtheit
halten, beispielsweise das penible Beharren auf kor-
rekter Gewandung fiir bestimmte Zauber oder die aus-
schlieRliche Verwendung sympathetischer Materialien
bei der Herstellung von Artefakten. Da diese Dinge je-
doch tatsichlich wirksam sind, sind sie wohl kaum ins
Reich des Aberglaubens und der Marotten zu verweisen.
Die Gildenmagier Aventuriens sind aber keinesfalls so
abgeklart, dass es unter ihnen keinerlei Brauchtum oder
abergldubisches Handeln gdbe. Zum einen wére da der
kulturell verwurzelte Aberglauben, den viele Magier in
jungen Jahren durch ihre Familien vorgelebt bekom-
men haben und den abzulegen sie oft nie ganz imstande
sind. Zum anderen haben sich aber auch in den Studier-
stuben und Zauberzirkeln eigenttimliche Vorstellungen




entwickelt, die niichtern betrachtet leicht als wirkungs-
los und abergldubisch zu entlarven wéren.
Aventurienweit glauben viele Leute, dass ein Magier ih-
nen einen Wunsch erfiillen muss, wenn sie ihn dabei er-
wischen, zu einem wichtigen Ereignis zu spdt zu kommen.
Eine Reihe obskurer Vorstellungen rankt sich ausgerech-
net um das ureigenste Statussymbol der Gildenmagier:
den Magierstab. Einige Magier sind davon iiberzeugt,
dass ein Magierstab eine ihm eigentiimliche Artefakt-
seele besitzen kann. Stirbt der Magier, so wird ihm vor
Eintritt in Hesindes Paradies sein Stab erscheinen und
der Magier muss sich fiir jede nicht explizit magische
Handlung, die er zu Lebzeiten mit dem Stab ausgefiihrt
hat, vor dem Magierstab rechtfertigen. An einigen weni-
gen Akademien hilt sich sogar hartnickig das Geriicht,
dass Magierstibe miteinander kommunizieren kénnen.
Darum soll es sich lohnen, den fiir die finale Examinatio
vorbereiteten eigenen Stab vor der Priifung flir eine Wei-
le neben dem Stab des Examinatorius (siche Seite 34) zu
stellen. Der Magierstab des Lehrers soll dem eigenen Stab
so vielleicht ein paar Priifungsaufgaben vorab verraten.
Mancher Magier glaubt, dass die magische Verbindung
zwischen Stab und Magier nur aufgebaut wird, wenn er
den Stab in der Hand fiihrt, in die auch sein Gildensie-
gel geprdgt wurde. Es geht vor allem im Umfeld der Bru-
derschaft der Wissenden das Geriicht um, dass das Siegel
eines Magiers, der seine Akademie verrit, sich ginzlich
schwarz verfirbt und den Zauberer langsam auszehrt.

In einigen geheimen arkanen Zirkeln soll es fester
Bestandteil des Verhaltens sehr symbolistisch-ritual-
hafter Magier sein, den Priifungs- oder Ritualraum
mit bestimmten Schritten zu betreten und die an-
wesenden Priifer oder Collegae mit eigentiimlichen
Handschlidgen zu begriifen. In diesen Zirkeln soll so-
gar ein nur den Eingeweihten bekannter Kodex fiir
diese Schritte und Handschlige existieren, der dem
Kundigen Auskunft iber den Status und den Stand
des Anwenders geben kann: magische Rdnge und Am-
ter (siche Seite 48), gildenmagische Spezialgebiete
und vieles mehr sollen so ohne Worte mitgeteilt wer-
den kénnen. Neben offensichtlicher Brauchbarkeit
als Erkennungszeichen in geheimen Qabalyim sind
die Anwender derartiger Riten davon tberzeugt, da-
durch die eigene Aura auf die vor ihnen liegende Auf-
gabe besonders einzustimmen.

Gildenmagischer Aberglaube entsteht auch hiufig im
Umfeld magischer Leistungen von grofter Brillanz
oder groRtmoglichem Katastrophenpotenzial. Das Ver-
halten eines Gildenmagiers, dem ein besonders groRer
Wurf gelingt oder der bei der eigenen Examinatio den
Priifungssaal eindschert, wird oftmals Gegenstand wil-
der Spekulationen oder Legenden. Je symboltrachtiger
eine an sich gar nicht im Zusammenhang mit dem ma-
gischen Ereignis stehende Komponente ist, desto wahr-
scheinlicher ist es, dass ihr eine ausschlaggebende Wir-
kung angedichtet wird.

Jahreslauf

Der Jahreslauf ist fiir die Gildenmagie von groRer Be-
deutung, denn bestimmte Sternkonstellationen haben
aufgrund ihrer kosmologischen Auswirkungen Einfluss
auf viele Rituale und Zauber. Die meisten Magier haben
die ithnen wichtigen Tage in den allgemein etablierten
Jahresablauf eingegliedert. Fiir sie beginnt das Jahr mit
dem 1. Praios zur Sommersonnenwende.

Manche jedoch folgen dem Hesindezyklus. Dieser ist in
vier Quartale unterteilt, an deren Abschluss jeweils ein
Feiertag steht. Er beginnt mit der Wintersonnenwende
am 1, Firun und endet mit dem Erleuchtungsfest am 30.
Hesinde.

Viele Magier der Tulamidenlande leben nach dem soge-
nannten Jahr der Tagesherrscher. Jedem Tag des Jahres
ist ein Ddmon oder Elementargeist als Herrscher zuge-
ordnet - und wer den Tagesherrscher kennt und achtet,
kann dessen Gunst erlangen oder gar besondere Diens-
te von ihm erhalten. Wihrend einige dieser Tagesherr-
scher allgemein akzeptiert sind, streitet man iiber viele
andere. In Selem werden zuweilen auch Gétter, Halb-
gotter und Alveraniare als Tagesherrscher angerufen -
selbst bei Démonenbeschwérungen.

Zauberer des Kalifats hingegen folgen dem novadischen
Jahreslauf, bei dem das Jahr am 23. Boron beginnt und
in vierzig gleiche Abschnitte zu je 9 Tagen unterteilt ist.

Bedeutende Daten und Feiertage

Egal, wo genau sie in den verschiedenen Kalendern lie-
gen, gibt es eine Reihe von Tagen im Jahr, die fiir fast
alle Magier relevant sind, auch wenn langst nicht jeder
davon gleich bewertet wird.

Datum Fest

1.Praios  Nur wenige Magier begehen den hochs-
ten Tag des Praios als Feiertag. Dennoch
ist er als Sommersonnenwende ein wich-
tiges Datum. Als ldngster Tag des Jahres
ist er aulerdem oft besonders fiir anti-
magische Rituale, Bannzauber und die
Bindung des Bannschwerts geeignet. In
vielen Teilen Aventuriens hilt sich zu-
dem der Aberglaube, dass Zauber an die-
sem Tag enden.

Erster
Erdstag
im Praios

Am Tag der Mada gedenken nahezu alle
Magier der Halbgéttin, die mit ihrem
Opfer die Magie in die Welt brachte. An
diesem Tag eingefangenes Mondlicht
soll besonders potent fiir die Alchimie
sein. Fillt der Madatag auf den 1. bis
3. Praios, gibt es hdufig Konflikte mit
Prajosgldubigen.
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) Die Lebenswélse der Magier

Im Mittelreich feiern Angehérige der
Weilen Gilde den Tag der Zweiten Damo-
nenschlacht. Man mahnt vor Schwarz-
kiinstelei, verbrennt symbolische Di-
monen in Form von Strohpuppen und
beendet den Tag mit alchimistischem
Feuerwerk.

Das Priifungsfest ist der dritte Feiertag
des Hesindezyklus. Er wird von fast allen
Magierakademien als letzter Priiffungstag
der Examinatio genutzt. Sehr hesinde-
gefillige Akademien, Orden und Magier
fithren eine rituelle Sichtung und Ord-
nung ihrer Bibliotheken und Asservaten-
kammern durch.

Zur Herbst-Tag-und-Nacht-Gleiche wer-
den gern Rituale und Verzauberungen
durchgefiihrt, bei denen Balance und Er-
halt des Gleichgewichts eine Rolle spie-
len. Der Beginn der dunklen Jahreshilfte
begiinstigt manchmal auch Didmonen-
und Totenbeschwérungen.

Der Tag des Heiligen Gilborn wird fast
ausschlieRlich von Weimagiern im Mit-
telreich gefeiert. Man gedenkt der Grauel
der Magierkriege und entziindet Kerzen
im Praiostempel. Ein Aberglaube besagt,
dass Zauber mit Eigen- und Fremdblut an
diesem Tag besonders potent ausfallen
sollen.

2. bis 8.
Boron

Zum Gauklerfest in Khunchom veranstal-
tet die Drachenei-Akademie einen weit
tiber die Tulamidenlande hinaus bekann-
ten Artefakt-Jahrmarkt, bei dem Ubungs-
Artefakte der Studiosi und so manches
Fundstiick aus alten Grabanlagen unter
den Hammer kommen. Zum Abschluss
wird das beriihmte Schwarze Auge von
Khunchom (siehe Seite 52) verliehen -
eine Auszeichnung fiir herausragende
hesindiale Meisterwerke der Magie.

1. Hesinde Obwohl kein Feiertag, ist er dennoch bei

vielen Magiern im Kalender markiert.
Uberall, wo mit Schneefall zu rechnen
ist, hoffen Zauberer auf Firuns weille
Pracht, denn Schnee vom 1. Hesinde ist
eine der beliebtesten Zutaten fiir den
Zaubertrank.

7. Hesinde Am Tag von Rohals Verhiillung geden-

30.
Hesinde

ken vor allem die Weile und Graue Gilde
dem Nandussohn. Uberall in Aventurien
feiern sie die magische Kunst mit Feuer-
werk und Zauberei.

Am vierten und hdchsten Feiertag des
Hesindezyklus wird das Erleuchtungsfest
begangen. Die Magier beteiligen sich an
den Umziigen mit FLIM FLAM-Leucht-,

kugeln, belegen Freiwillige mit dem FA-¢

VILLUDO und veranstalten bis spét in die
Nacht ein groRes Feuerwerk.
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1.Firun  Als ldngste Nacht ist die Wintersonnen-
wende ein beliebter Zeitpunkt fiir Ddmo-
nen- und Totenbeschwdrungen.

inter pares) wird ein Convocatus altissimus oder eine Con-
vocata altissima ernannt. Meistens fillt diese Wiirde der
Spektabilitit der ausrichtenden Akademie zu, wie zu-
30.Tsa/  Aventurienweit werden Tag und Nacht  letzt 1041 BF Ashtarra Okharim. Neben der Vorstellung

1. Phex der Erneuerung gefeiert. Einige Magier ~ neuer und der Diskussion laufender Forschungen wer-
begehen das Fest mit der rituellen Ent-  den zahlreiche Gildendmter, wie die Convocati primi,
leerung und Wiederbefiillung des Zau-  bestimmt. AuRerdem berit man iiber die Anerkennung
berspeichers ihrer Magierstdbe. Arte-  neuer Akademien und spricht inherausragenden Fillen

faktmagier nutzen es gern zum Aufladen  Recht. Damit einher geht die Aktualisierung des Codex
von Artefakten und Zauberzeichen. Albyricus. Auch die Basiliuspriifung fiir das Erlangen der

30.Phex  Das Versenkungsfest ist der erste Feier- ~ Erzmagier -Wiirde findet auf dem Konvent statt.

tag des Hesindezyklus. Viele Magier wid-
men sich an ihm der Meditation und in-
neren Einkehr - nicht selten, um eine
GroRe Meditation zu beginnen.

Die Hesindedispute

Jedes Jahr am 7. Hesinde beginnen an der Schule der Hell-
sicht zu Thorwal die Hesindedispute. In den kurzen Thor-
waler Wintertagen diskutiert man die neuesten Philoso-
phien, Erkenntnisse und Forschungen - oftmals bis in den
Monat Tsa hinein, wenn der Eisgang die Abreise per Schiff
wieder erlaubt. Die Dispute stehen so gut wie jedem offen,
auch Nicht-Gildenmitgliedern und sogar Nicht-Zaube-
rern. Einzig gesuchte Verbrecher oder Referenten aus den

1. Peraine Die  Friihlings-Tag-und-Nacht-Gleiche
dhnelt ihrem herbstlichen Gegenstiick,
wird als Beginn der lichten Jahreshilf-
te aber vor allem gern fiir Humuszauber
und Elementarbeschwérungen genutzt.

1. Der Tag des Feuers ist fiir Alchimistenbe-  Schwarzen Landen werden abgewiesen - aus Angst, die
Ingerimm deutsam. An ihm errichten sie neue Ofen  Veranstaltung kénnte unter Bann gelegt werden. Entspre-
oder lassen sie durch einen Ingerimmge-  chend hitzig kénnen die Diskussionen ausfallen. Schon
weihten segnen. mehr als einmal mussten konservative Geweihte und pro-
22. Wiederum vorwiegend im Mittelreich ~ gressive Anhédnger der Magierphilosophie voneinander ge-
Ingerimm und in der WeiRen Gilde wird der Tag  trennt werden. Doch genau diese extreme Reibung macht

der Dritten Dimonenschlacht began-  die Dispute so interessant: Hier werden Ideen, Thesen und
gen. Man schlieRt rituell alle ostwirtigen ~ Forschungsansitze einer harten Priifung unterzogen.

Fenster und Tiiren, gedenkt gefallener ~ In den vierzig Jahren ihrer Existenz hatten die Dispute
Collega und spricht Bannfliiche gegen  schon héufig hochkaritige Gaste, zu denen unter ande-
dunkle Zauberei und Borbaradianismus. rem Saldor Foslarin, Thomeg Atherion, Rakorium Mun-
tagonus, Kara ben Yngerimm, G. C. E. Galotta oder Raxan

30. Rahj D ite Feiertag des Hesindezyklus ist
anja er zwelte reiertag des resindezyklus 18 Schattenschwinge gehérten.

das Reinigungsfest. Vielerorts bereitet
man sich an ihm mit rituellen Waschun-
gen von Korper, Geist und Haus auf die
Namenlosen Tage vor. Vor Mitternacht
durchgefiihrte Exorzismen von Geistern
sollen besonders wirksam sein.

Gildenzusammenkiinfte

Zur Kldrung wichtiger Fragen der Gildenpolitik gibt es
in allen drei Gilden regelmiRige Zusammenkiinfte des
Gildenrates, bei der Weilen Gilde einmal im Jahr, bei

: : . der Schwarzen Gilde bis zu zweimal jahrlich, wovon der
Namen-  In der Zeit zwischen den Jahren wird  conyocatus primus in den letzten Jahren aber nicht re-

lose Tage an Viel'en Akademien nur faingeschr..:énl'(t gelmiRig Gebrauch gemacht hat. Aufgrund ihrer GroRe
unterrichtet. Scholaren ist es hiufig  kommt der Rat der Grauen Gilde seltener zusammen,

komplett verboten, zu zaubern. Wage-  dafiir tagt mit dem Kleinen Rat ein stindig agierendes
mutige Schwarzmagier hingegen nut-  Gremium zweimal wéchentlich an der Akademie der ak-
zen die Tage gern fiir die BeschwSrung  tyellen Convocata prima in Khunchom.
mdchtiger Ddmonen. Der Gildenrat wird jeweils aus den Spektabilititen der
Akademien sowie einflussreichen Gildenmitgliedern ge-
Zusammenkiinfte der Magierschaft bildet, wobei weitere illustre Personlichkeiten wie etwa

Fiir die Gemeinschaft der Magier sind regelmiRig statt-  die Hoch- und GroRmeister der Orden in der Regel als
findende Veranstaltungen essenziell zum Prisentieren, Berater ohne Stimmrecht teilnehmen. Ublicherweise
Disputieren und Protzen - und natiirlich zur Klirung finden die Treffen in der unterrichtsfreien Zeit wihrend
gildenpolitischer Fragen. der Spitsommermonate statt; eine Ausnahme stellt der

Kleine Rat der Grauen Gilde dar. Im Jahr eines Allaven-
Der Allaventurische Konvent turischen Konvents nutzt man diesen direkt auch zur
Die wichtigste dieser Veranstaltungen ist der alle sie- Durchfithrung des Gildenrats. Sobald er zusammenge-
ben Jahre stattfindende Allaventurische Konvent der  treten ist, stehen Themen wie Anderungen der Lehr-
Gildenmagie, der bis zu 5.000 Magier aus ganz Aventu-  pline oder der Gildenstatuten sowie der Umgang mit
rien anzieht. Als nominelles Oberhaupt (bosp.: Primus  weltlichen Problemen auf der Tagesordnung, wobei sich




in der Praxis nicht alle Akademien in solche Angelegen-
heiten hineinreden lassen.

Daneben wird vor allem Recht gesprochen: Streitigkei-
ten um die Urheberschaft von Zauberspriichen, schwere

Verfehlungen von Gildenangehérigen, aber auch das
Ausstellen und Widerrufen von besonderen Dispensen
werden auf den Sitzungen geklart.

Hierarchie

»Collegae! Thr kénnt doch nicht die Legata des Bundes des Wei-
fen Pentagramms links der Hohen Ephora platzieren, wenn
auf der gegeniiberliegenden Seite des Trigons der zu Gast wei-
lende Arcomagus aus Khunchom sitzt! Und setzt den Regens
emeritus nicht neben sie, er reagiert so unangenehm auf diese
tulamidischen Duftwdsserchen.«

—der Celebrans einer gréferen Vortragsveranstaltung zu weni-
ger hilfreichen Adepten beim Eindecken der Festtafel, neuzeitlich

Die akademische Welt der Gildenmagier unterliegt ord-
nenden und kategorisierenden Regeln. Das endet nicht
bei der akribischen Klassifizierung der Bestandteile
einer arkanen Thesis. Auch in weltlichen Dingen legen
Gildenmagier gemeinhin Wert darauf, sich und ande-
re im komplizierten Alltag zwischen Gilde und Akade-
mien, von Collega zu Collega, zu verorten. Dafiir greift
man auf hdchst traditionelle Bezeichnungen fiir Grade
und Amter zuriick. Der Grad beschreibt den Fortschritt
eines Magiers auf dem Pfad der akademischen Karrie-
re. AuRerdem kann ein Magier verschiedene Amter an
Akademien oder im Dienst einer Gilde ausiiben. Diese
Amter erfordern meist, dass der Amtstriger auch einen
bestimmten Rang erreicht hat, in der Regel den eines
Magus.

Die Fiihrung der Gilden

Das jeweils hochste Gremium der drei Magiergilden ist
der Gildenrat. In diesem Kreis werden Entscheidungen
beraten und getroffen, die Auswirkung auf die ganze
Gilde haben, wie die Aufnahme einer Akademie in die
Gilde. Ein Mitglied des Gildenrates wird Convocatus ge-
nannt. Die Mitglieder rekrutieren sich traditionell aus
den Reihen der Spektabilitidten der Mitgliedsakademien
sowie aus vom Gildenrat zusitzlich berufenen, beson-
ders verdienten Magiern.

Den Vorsitz fiihrt der Convocatus primus. Ublicherweise
tritt der Gildenrat dort zusammen, wo der Convocatus
primus wirkt. Der Convocatus primus wird traditionell
alle sieben Jahre aus den Reihen aller Convocati auf dem
Allaventurischen Konvent der Magie gewahlt. Bei einem
vorzeitigen Ricktritt, wie es zuletzt in der Grauen Gilde
der Fall war, kann die Wahl aber auch zu einem auRer-
ordentlichen Zeitpunkt stattfinden. Alle anwesenden
Magier kénnen nach einem komplexen Stimmschliis-
sel, der den akademischen Rang berticksichtigt, bei der
Wahl fiir ihre Gilde abstimmen.

Eine der wichtigsten Funktionen der Gildenrite ist die
Ausiibung der obersten Gildengerichtsbarkeit als Gilden-
tribunal (siehe Seite 64), das aus dem Gildenrat berufen
wird und vor allem bei besonders schweren Vergehen

einberufen wird. Dariiber hinaus entsenden die Gil-
denrdte geeignete Mitglieder der Gilde in das Gremium
honoris, die Auswahl- und Priifungskommission fiir an-
gehende Erzmagierinnen und Erzmagier, die sich der
Basiliuspriifung unterziehen (siehe Seite 36).

Die drei Gildenrite haben eigene Bezeichnungen: Dem
zwolfkdpfigen Collegium Canonicum des Bundes des Wei-
Ren Pentagramms steht & Saldor Foslarin (siehe Seite
104) vor.

Die GroRe Graue Gilde des Geistes kennt gleich zwei
wichtige Gremien. Der GroRe Rat der Grauen ist der
eigentliche Gildenrat, der aufergewéhnlich flexibel be-
setzt wird und nur selten zusammenkommt. Der Kleine
Rat tagt als dessen konstante Vertretung. Den Vorsitz
fithrt & Ashtarra Okharim (siehe Seite 105).

Die Bruderschaft der Wissenden trifft Entscheidungen
im Consilium Sinistrae, dem 1 Salpikon Savertin (siehe Sei-
te 104) vorsteht und der stets sieben Mitglieder hat.

Gildendmter

Neben der Mitgliedschaft im Gildenrat und dem Amt
des Vorsitzenden gibt es weitere gildeniibergreifende
Amter. Das wichtigste und bekannteste Amt ist das des
Visitators, der anlassbezogen auf Zeit oder dauerhaft be-
stellt werden kann. Der Auftrag eines Visitators besteht
darin, die Einhaltung aller Regularien der Gilde durch
ihre Mitglieder zu tiberwachen. Beim Bund des Weiflen
Pentagramms fiihlt sich der Besuch des Visitators iibli-
cherweise wie eine strenge, gildeneigene Inquisition an,
vor der selbst gestandene Spektabilitdten begriindeten
Respekt haben. Eine Zusammenarbeit mit den Pfeilen
des Lichts (siehe Seite 86) ist dabei eher die Regel als die
Ausnahme.

Die Visitatoren der anderen beiden Gilden legen bei
Akademiebesuchen eine solche Strenge nur an den Tag,
wenn gravierende VerstéRe vorliegen. Weit weniger
wohlwollend sind sie jedoch, wenn es um die Beurtei-
lung von Antrigen zur Aufnahme in die Gilde geht, wor-
an nicht nur die ehemaligen Akademien der Schwarzen
Lande sowie die noch aktive Heptagonakademie in Yol-
Ghurmak scheiterten, sondern bislang auch das Magier-
kolleg zu Honingen.

Bei Bedarf kénnen durch den Gildenrat weitere Aufga-
ben an Gildenmitglieder vergeben werden, insbesondere
werden Sachverstdndige und Berater zu verschiedenen
Zwecken beauftragt. Es ist allerdings tiblich, zuerst eine
Mitgliedsakademie auszuwahlen, deren Hintergrund zur
zu erledigenden Angelegenheit hinreichend passt, und
diese dann mit entsprechenden, weitergehenden Voll-
machten zur Rekrutierung von Experten auszustatten.




fﬁ Akademische Amter
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Das Herz der Gildenmagie schlédgt nicht in ihren {iber-
geordneten Institutionen, sondern geht von den vie-
len unterschiedlichen Akademien aus. Die im Folgen-
den beschriebenen Amter gibt es in der Regel an jeder
Akademie, wobei lokale Abweichungen durchaus mog-
lich sind. Auf eine formale Schulleitung verzichtet aber
nicht einmal die ,elfischste” aller Schulen in Gerasim
und auch die freigeistigste aller schwarzen Schulen in
Brabak beauftragt einen ihrer Magister, als Legat zur
Bruderschaft der Wissenden zu fungieren - schlieRlich
unterhilt man eine gildenmagische Akademie und kei-
ne gildenlose Zauberschule.

Der Akademie steht die Spektabilitit vor. Nur wirklich gro-
Re Zauberschulen mit dezidierten Zweigen kennen mit
dem Amt des Dekans noch der Spektabilitdt nachgeordne-
te Fachbereichsleiter, die manchmal als Spectabilitas mi-
nor bezeichnet werden und von denen einer iiblicherwei-
se die Spektabilitdt bei Abwesenheit vertritt. Den groRten
Anteil am akademischen Stab haben die fiir Forschung
und Lehre verantwortlichen Magister, die in verschiede-
ne Ringe unterteilt werden (siehe Seite 50).

Der Weg, auf dem eine neue Spektabilitdt bestimmt wird,
variiert von Akademie zu Akademie. Wahrend in Punin
beispielsweise der sogenannte Mephalsrat iiber die Neu-
besetzung des Amtes bestimmt, wurde die Spektabilitat

Akademische Amter

..7.. "

:’ritel Beschreibung

o
Bibliothecarius/ Bibliothekar
Bibliothecaria
Celebrans/Celebrantia Zeremonienmeister
Coadiutorius/ in der Forschung tétige
Coadiutoria Hilfskrifte eines Magisters
Convocatus/ Gildenrat
Convocata
Convocatus primus/  Gildenvorstand

Convocata prima

Ephorus/Ephora Aufseher iiber die Ver-
brauchsgiiter der Akademie
Legatus/Legata Legat, Verbindungsperson

zur Gilde

Leitung der alchimistischen
Labore

Licentiatus/Licentiata
alchimicae

Licentiatus/Licentiata
iuri magicae

Berater in Rechtsfragen

Regens/Regenta Aufseher {iber Scholaren

Spectabilitas Spektabilitdt, Leitung einer
Akademie

Spectabilitas minor Dekan, Fachbereichsleiter
einer Akademie

Visitator/Visitatrix iberwacht die Einhaltung

von Gildenregularien

von Olport als Hetmann auf Lebenszeit gewihlt oder
wird in Rashdul durch ein Magierduell entschieden.
Neben ihrer unmittelbaren Forschungs- und Lehrtd- -
tigkeit iibernehmen die meisten Magister weitere Auf-
gaben. Ublicherweise verbunden mit einer besonders
gefestigten Position an der Akademie ist das Amt des Le-
gatus, der die Beziehungen zwischen der Akademie und
der Gilde regelt und auch fiir die Beibringung der Mit-
gliedsbeitrdge zustdndig ist.

Der Bibliothecarius ist fiir die Bibliothek verantwortlich.
Die zahlreichen rituellen Veranstaltungen an Akade-
mien, wie die Eréffnung des Schuljahres, BegriiBungs-
und Verabschiedungsfeiern oder gréRere Tagungen,
werden vom Celebrans, dem Zeremonienmeister der
Akademie, organisiert. Typischerweise gibt es gewisse
Spannungen zwischen dem Celebrans und dem Epho-
rus, dem Schatz- und Vorratsmeister der Akademie.
Ersterer mochte meist seine Zeremonien angemessen
prunkvoll ausgestalten, der Ephorus die dafiir benétig-
ten Taler aber nur ungern herausriicken.

Viel zu organisieren, zu disziplinieren und Augen zuzu-
driicken hat der Regens, der die Aufsicht iiber die Scho-
laren fithrt und fiir die Einhaltung einer gewissen Ord-
nung verantwortlich ist. Wenn alternde Magier iiber
ihre Schulzeit berichten, kommt so ein Abend bei gutem
Wein nur selten ohne Anekdoten aus, die das An-der-
Nase-Herumfiihren des Regens zum Thema haben.

Bezeichnung in Bezeichnung in

Tulamidya Thorwalsch

Sahib al’Kutub Bokavorduri

Sahib al'Taqlid Vaislutjori
Al’Astimapho/ Medhlustadi/Medhlustada
Al’Astimapha

Nasihadjin/Nasihadjina Talavidjari

Sahib al’Nasihat Talafyrstari

Hares al’Jirim Vérumsjonarmadur
Mandub Tengilidur

Sahib al’Chimia Sgolgerdi

Mawdli al’Ashtra Logfradingur

Sahib al’Salim Skolasjon/Skolasjonda
Amiizgir/Amiizagira Skolaforradandi
Amf{izgar/Amizagira Varraskolaforradandi
al’Ashagar

Mumatahin Ahorfjandi
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Weitere Aufgaben werden durch Suffixe gekennzeich-
net. Der Magister viatoris ist ein reisender Spezialist, der
als Gastdozent oder Gastpriifer oder, zur Vernetzung der

“Akademien unterwegs ist, der Standort seiner Heimat

wird dem viatoris hdufig noch in Bosparano hinzuge-
fiigt, so bezeichnet der Titel Magister viatoris puninensis
einen Gastdozenten aus Punin. Sowohl bei der Grauen
als auch bei der Schwarzen Gilde und deutlich seltener
beim Bund des Weilen Pentagramms gibt es den Ma-
gister h. c., den Magister honorem causae, dessen Status
ehrenhalber und ohne Priifung verliehen wurde, zum
Beispiel fiir besondere Verdienste um die Akademie.
Besonders verdiente Amtstréger, die ihren Ruhestand
wihrend der Amtsausiibung antreten, werden in allen
drei Gilden hidufig als emeritus geehrt, bei dem einem
akademischen Amt oder Grad der Suffix em. angehingt
wird (z. B. Magister ordniarius em.). Magier, die einem be-
sonderen Auftrag der Gilde nachgehen - seltener einer
einzelnen Akademie - werden grundsitzlich als in spe-
cialite modi (mit dem Suffix i. s .m.) gefiihrt, sofern ihre
Aufgabe nicht eine eigene Amtsbezeichnung hat: Ein Vi-

* sitator ist in diesem Sinne immer ein Magier in specialite

modi. Eine Variante des Sonderbeauftragten liegt dann
vor, wenn ein Gilden- oder Akademieamt jemandem
iibertragen wird, der normalerweise keinen Zugang
dazu hitte. So kdnnte beispielsweise ein weitgereister
Adeptus als Spezialist in ein Gildengericht oder in eine
Priifungskommission berufen werden, obwohl er weder
Magus noch Magister ist. Solche Ubertragungen erfolgen
mit dem Suffix p. h. v., pro hac vice (fiir dieses eine Mal).

Akademische Grade & Ringe

Die Karrierestufen der aventurischen Gildenmagie be-
ginnen mit den Prdgradualien. Das sind Bezeichnungen
fiir Studienstufen eines Magiers, bevor er nach seiner

Akademische Ead;e

* Amtierende Erzmagier
sind: Dschelef ibn Jassafer
(Graue Gilde), Karjunon
Silberbraue (Schwarze
Gilde), Praiowine Westfar
zu Methumis (Weile Gilde),
Rakorium Muntagonus
(Graue Gilde), Robak von
Punin (Graue Gilde), Sefira
Alchadid (Schwarze Gilde),
Taphirel ar'Ralahan (Graue
Gilde), Thomeg Atherion
(Schwarze Gilde), Virilys
Eibon (WeiRe Gilde)

Abschlusspriifung ~ an
der Akademie mit dem
Grad des Adeptus den
ersten richtigen akade-
mischen Grad erwirbt.
Grundsitzlich kann
wihrend der gesamten
Studienzeit bis zum ers-
ten = Abschluss immer
von Scholaren oder Prd-
gradualen  gesprochen
werden. Viele Akade-
mien unterteilen die
Scholaren nach Studien-
abschnitten und beginnen mit den drei Elevenjahren
(prima/secunda/tertia elevia). Darauf folgen drei Jahre im
Rang eines Novizen (prima/secunda/tertia novicia) und
weitere drei im Rang eines Studiosus (prima/secunda/ter-
tia studiosa). Ein Scholar in der Priifungsphase des Ab-
schlussjahrgangs wird Candidatus genannt. Wenn der
Candidatus seine Abschlusspriifung besteht, wird er zum
Adeptus erhoben und erreicht damit den ersten richti-
gen Grad der Gildenmagie. Fiir die ersten sechs Jahre
gilt er als Adeptus minor und kann dann eine weitere Prii-
fung, die Examinatio secunda, ablegen, um zum Adeptus
maior zu werden. Der weitere Aufstieg zum Rang des Ma-
gus ist das Ziel der gildenmagischen Ausbildung, erfor-
dert jedoch das Verfassen einer Magus-Thesis und das
Ablegen einer weiteren Priifung, des Rigorosums. Nicht
alle streben dann noch nach weiterem Voranschreiten
auf dem Weg der gildenmagischen Graduierung - nur
wer es tut und dabei auRerordentlich erfolgreich ist,
kann den dritten Grad, den des Erzmagiers, erreichen.
Dafiir muss das Gremium honoris den Magier fiir wiirdig

befinden, die Basliliuspriifung (% 182) abzulegen.* O - - - 3

B

Bezeichnung in Tulamidya Bezeichnung in

7 Thorwalsch
Scholar/Scholarin  Scolarius/Scolaria sal/sala Skolabrodir/Skolasystir
Adeptus/Adepta Gelehrter Herr/Gelehrte Daneshdj(i/Daneshdja Gandmader/Gandkona
Dame; Wohlgelehrter Herr/
Wobhlgelehrte Dame (bei
Adeptus/Adepta maior)
Magus/Maga Hochgelehrter Herr/Hoch- ~ Mursched/Murschadra Gandsmider/Gandsmidra
gelehrte Dame
Erzmagus/Erzmaga Euer Magnifizienz Abd/Abda al’Ashtra Gandusbodi/Gandusboda

Magister- und Scholarenringe

Der klassische Magister ist der Magister ordinarius, ein
regulires Mitglied des Lehrkérpers einer Akademie.
Ein Magister magnus ist ein herausgehobener Exper-
te und iiblicherweise stellen die Magistri Magni die De-
kane. Um Magister ordinarius werden zu kdnnen, muss
der Bewerber um den Lehrstuhl iiber die venia legendi
verfugen: die Berechtigung zur dauerhaften Lehre an

S0 Dic Lebensweise der Magier

einer Gildenakademie. Diese Berechtigung wird regu-
ldr zusammen mit dem Grad eines Magus verliehen. An
manchen weilen Akademien ist zusitzlich die vocatio
erforderlich, wobei es sich um eine Zustimmung der He-
sindekirche zur Lehrstuhlbesetzung handelt. Bei Akade-
mien, die einem Reich nahestehen, mindestens bei den
Reichsakademien des Mittelreiches, benétigt der Kandi-
dat die Zustimmung des Regenten.



Den Magistern arbeitet manchmal ein Coadiutorius zu,
der bei Forschungsarbeiten unterstiitzt und iiblicher-
weise keinen Lehrauftrag hat. Hiufig handelt es sich
dabei um Adepten in der finalen Phase ihres Weges zur
Erlangung des Grades Magus. Eine besondere Form des
ordinarius stellt der Magister minor dar. Er gehort wie
der Magister ordinarius zum festen Stab der Akademie,
unterrichtet aber schwerpunktméRig nichtmagische
Ficher wie Lesen oder Rechnen, manchmal noch einfa-
che Grundlagen der Zauberei. Dieses mindere Lehramt

Magister- und Scholarenringe

fltel Anrede Bezeichnung in Tulamidya Bezeichnung in

3 = Thorwalsch
Eleve/Elevin Eleve/Elevin* Saghir/Saghira Nemenndu/Nemennda
Novize/Novizin Novize/Novizin* Mubtadani/Mubtada Brynjadi/Brynjadra
Studiosus/Studiosa Studiosus/Studiosa* Talehb/Talehba Haskollani/Haskollana
Candidatus/ Candidatus/Candidata* Mumtahi/Mumtaha Frammbjodandi/
Candidata Frammbjodanda
Magister minor/  Magister/Magistra Musadrim/Musadarra Gandkennari/Gandkennara
Magistra minor
Magister (extra)or- Magister/Magistra Mudarris/Mudarra Meistar/Meistari
dinarius/Magistra
(extra)ordinaria
Magister magnus/ Hochgelehrter Magister/ Mudarris al’'Mhanach/Mu-  Stokennari/Stokennara
Magistra magna Hochgelehrte Magistra darra al’'Mhanach

Anmerkung: Ein * kennzeichnet die Scholarenrénge

Ehrungen der Gildenmagie

Die Gilden, aber auch einzelne Akademien, verleihen
Ehrungen fiir besondere Dienste um die Gildenmagie.
Der Ehrentitel Dracomagus wird von Akademien an
verdiente dltere Collegae verliehen. £ Karjunon Silber-
braue (*946 BF, 1,76 Schritt, grauer Haarkranz, blaue
Augen, fast blind, lange Fingernagel, verlottertes Au-
Reres, gebrechlich, schroff) ist einer der knapp zehn
Titeltrédger.

kann bereits von Adepten, Candidati, kurz vor ihrem
Abschluss oder, im Falle von nichtmagischen Fichern,
sogar von Nichtmagiern ausgeiibt werden. Der Magis-
ter extraordinarius schlieBlich ist ein Gastdozent. Seine
Lehrbefahigung wird facultas genannt. Insbesondere an
Akademien der Grauen Gilde, an einigen der Schwarzen
Gilde und so gut wie an keiner Schule der Weilen Gil-
de lehren auch Zauberkundige anderer Traditionen im
Range eines Magister extraordinarius.

Ebenfalls von jeder Akademie wird das Rohalsmal an
den jeweils Jahrgangsbesten der Examinatio verliehen.
Es handelt sich um ein Signum in Form eines aufsteigen-
den Einhorns, das dem Gildensiegel hinzugefiigt wird.

Das Basiliussiegel wird seit kurzem vom Institut der Ar-
kanen Analysen (siehe Seite 73) an Magier vergeben, die
sich um die Kooperation der Gilden verdient gemacht
haben oder bei gildeniibergreifenden Forschungspro-
jekten brillierten. Das Signum zeigt ein B in Imperialer



B b
i b 8l e T
- LEN

Schrift und erginzt das Gildensiegel. Erste Preistriagerin
im Jahre 1044 BF wurde £ Parisanthea Kaucis (siehe Seite
115).

Die Schwarze Gilde ehrt Verdienste um die freie Wis-
senschaft durch den Titel des Geheimen Magisters von
Ash’Grabaal. Der mit Zhayadglyphen verzierte Arkani-
umring wird um den Magierstab geschmiedet. £ Perval-
lia Arkanjeff (siehe Seite 111) und 1 Sefira Alchadid (siehe
Seite 112) gehdren zu den 30 Trégern dieser héchsten
Auszeichnung der Bruderschaft der Wissenden.
Verdienste um das Ansehen der Zauberei wiirdigt die
Graue Gilde durch die Vergabe des Grauen Einhorns.
Die acht Finger hohe Mondsilberstatuette ist bei he-
rausragenden Verdiensten mit Mondsteinen verziert
und bei hochsten Ehren zusidtzlich mit einem stilisier-
ten Madamal versehen. Zehn der Siebzig Preistriger,
darunter Sultan i Hasrabal von Gorien (siehe Seite 106),
haben diese héchste Stufe bisher verliehen bekommen.

Die Drachenei-Akademie verleiht gildeniibergreifend das
Schwarze Auge von Khunchom fiir hesindiale Meister-
werke der Gildenmagie. Neben dem ehrenvollen Signum,
das dem Gildensiegel hinzugefiigt wird, wird symbolisch
die Skulptur eines Schwarzen Auges und ein Stipendium
in Hohe von 500 Dukaten tiberreicht. Unter den etwa 30
Trégern finden sich & Robak von Punin (siche Seite 108)
und & Rakorium Muntagonus (siehe Seite 107).

Das Pentagramm in Mindorium/Arkanium/Endur-
ium vergeben Gilden und Hesindekirche fiir mutige
Kimpfe gegen Ddmonen und Chaos, aber auch fiir ein
hesindegefilliges Lebenswerk. Auf das Medaillon in
Form eines Pentagramms wird auf Wunsch ein PENTA-
GRAMMA appliziert. Zu den fiinf Preistrdgern des Pen-
tagramms in Endurium gehért I Saldor Foslarin (siehe
Seite 104), wihrend die Ehrungen in Mindorium bereits
iiber 100mal vergeben wurden.

Kleidung & Tracht

Neben dem Magiersiegel (siche Seite 34) ist zweifels-
frei das Gewand eines Magiers das wichtigste Erken-
nungsmerkmal seiner Profession und damit auch ein
Manifest seines sozialen Standes. Der bloRe Anblick
einer mit arkanen Symbolen verzierten Robe und
eines hohen Hutes fl68t den meisten Aventuriern je
nach Region entweder Angst, Ehrfurcht oder Respekt
ein. Schon aus diesem Grund achtet der GroRteil der
Magierschaft darauf, sich angemessen zu kleiden, doch
hinter der schon seit Jahrhunderten bestehenden
Mode der Zauberwirker steckt noch weit mehr, als es
auf den ersten Blick den Anschein macht. Neben der
offenkundigen Bequemlichkeit, die ein weites Gewand
mit sich bringt, haben viele Roben durch die darauf mit
Metallfdden angebrachten Zauberzeichen auch magi-
schen Nutzen. Doch Magier haben bei der Kleiderwahl
nicht nur pragmatische Uberlegungen im Sinn, son-
dern offenbaren dadurch bisweilen auch ihr Weltbild
auf eine Art und Weise, die ein Kundiger durchaus ver-
stehen kann: Ist man geniigsam oder dekadent, legt
man Wert auf seinen Rang oder ist bescheiden, achtet
man darauf, nicht anzuecken oder ist man rebellisch,
will man Vertrauen und Sicherheit ausstrahlen, Res-
pekt oder gar Furcht und Schrecken? All das und noch
mehr kann die Robe eines Magiers ausdriicken. Sie ist
ein stoffliches Abbild der Persénlichkeit des Trégers,
die nur selten unbewusst zur Schau getragen wird.
Jedoch gibt es keine eindeutige Antwort darauf, wel-
cher dieser Wege, sich zu kleiden, der richtige ist. Dies
fithrt sogar so weit, dass zwischen Magiern aller Gil-
den immer wieder Streit um dieses Thema ausbricht
und manch helle Geister sich sogar dazu entschieden
haben, dieser Materie ganze Biicher zu widmen, wie
etwa das iiber hundert Seiten lange Magie - Macht der
Uberzeugung.

Die Lebensweise der Magier

Gesetzliche Kleidungsvorschriften

Die Kleidervorschriften des Codex Albyricus, die peinlich
genau vorgeben, wie ein Magier sich zu kleiden hat, gel-
ten unter vielen Mitgliedern der Zunft als veraltet und
betreffen genau genommen auch nur das Geschehen in-
nerhalb der Akademien der drei Gilden. Tats4chlich ver-
hilt es sich so, dass eine nicht codexkonforme Art, sich
zu kleiden, zwar von Traditionalisten unter den Gilden-
zauberern mit Abweisung, Belehrung oder Hohn geta-
delt wird, jedoch zu keinerlei rechtlichen Strafen fithren
kann. Einzig, dass ein Magier sich als solcher zu erken-
nen geben muss, ist ein fiir alle Gildenmagier bindendes
Gesetz. Die Kleiderordnung, die von traditionellen Zau-
berern der Gilden als einzig wahrer Weg, sich zu kleiden,
gesehen wird, st6Rt gerade bei progressiven Freigeistern
auf Widerwillen. Tats4chlich ldsst sich jedoch nicht leug-
nen, dass bestimmte Gewander positive Effekte auf Zau-
ber oder Rituale haben kénnen.

Die Gewdnder des Codex Albyricus

% Leichtes Gewand: Diese Robe ist bei allem, was den
menschlichen oder tierischen Geist betrifft, das Ge-
wand der Wahl, seien dies sinistre Manipulationen
oder Heilungen. Das leichte Gewand soll aus blauem,
rotem oder griinem Stoff sein und in Silber mit den
Symbolen des Geistes, der Verstindigung und der
magischen Macht bestickt sein. Als Kopfbedeckung
wird zum Leichten Gewand meistens ein Spitzhut
ohne Krempe, alternativ eine regionale Variante
oder eine Widderkappe getragen.

< GroRes Gewand: Fiir Magier, die sich mit der Ver-
dnderung von Materie beschiftigen, ist das GroRe
Gewand die ideale Arbeitskleidung. Es ist eine Sei-
denrobe in Rot, Blau oder Griin, auf die in Silber und
Schwarz die Zeichen der Wandelsterne, der sechs
Elemente und der Zauberkraft gestickt sind. Zum




Leichtes Gewand
aus Nordaventurien

GroRen Gewand tragen die meisten Magier eine
enganliegende Kappe oder Haube aus Seide.

< Beschwérungsgewand: Das Beschwérungsgewand
hat einen irrefithrenden Namen, denn es wird nicht
nur zum Herbeirufen, sondern auch zum Verban-
nen von nicht-derischen Wesenheiten getragen. Es
ist auBerordentlich schlicht und wird ohne Kopfbe-
deckung, weitere Kleidung oder Schuhe getragen. Je
nach Art der Wesenheiten, die be- oder entschwo-
ren werden sollen, ist es weiR (Elementare), rot
(Geister) oder schwarz (Damonen).

< Konventsgewand: Anders als die vorherigen Ge-
winder dient das Konventsgewand, auch Festge-
wand genannt, nicht zur Verbesserung von Zau-
berei. Es wird bei Magierkonventen und festlichen
Anléssen aller Art iiber einer weilen Hose getragen.
Es soll aus dunkelblauer oder roter Seide sein und
mit den Symbolen fiir Zauberkraft und Verstindi-
gung bestickt sein. Eine Kopfbedeckung ist fiir das
Konventsgewand nicht vorgeschrieben; wird den-
noch eine getragen, so soll diese kugelférmig mit
hohem Rand und schwarz, weil}, blau oder rot sein.

< Reisegewand: Fiir die Reise schreibt der Codex eine
schlichte Robe aus grauem oder weiem Leinen vor,
die je nach Witterung mit weiteren Kleidungsstii-
cken kombiniert werden kann. Eine Kopfbedeckung
ist nicht explizit vorgeschrieben, aber ebenso wie
ein Mantel, eine recht freie Wahl des Schuhwerks
und unter der Robe getragene Hosen, ist ein Spitz-
hut mit schmaler Krempe erlaubt. Keine andere Be-
kleidungsvorschrift wird so oft gebrochen oder ge-
dehnt wie diese.

Mode in der WeiRen Gilde
Weimagier halten sich im Regelfall prizise an die Vor-
schriften des Codex Albyricus. Natiirlich bestehen auch

Damonenbeschworungsgewand

GroRes Gewand im
tulamidischen Stil

hier Ausnahmen, wie etwa die Magier der Akademie
Schwert und Stab zu Gareth, welche einen Dispens fiir das
Tragen eines Gambesons besitzen, oder die Abgdnger des
Informations-Instituts in Rommilys, welche immer wie-
der Missionen auch inkognito bestreiten miissen.

Mode in der Grauen Gilde

Unter den Graumagiern ist es bis auf wenige Ausnahmen
tiblich, die Kleidervorschriften des Codex zum eigenen
Vorteil und duRerst weit auszulegen. Die Akademien der
Grauen Gilde selbst machen ihren Angehdérigen nur sehr
selten strenge Vorschriften. Eine Ausnahme stellt hier
die Akademie in Punin dar, deren Spektabilitit Sirdon
Kosmaar (siehe Seite 109) die Kleidungsvorschriften fiir
Gildenmagier hdchstselbst verfasst hat und in seinem
Umfeld peinlichst genau auf deren Einhaltung achtet.
Hier finden oft Grenzginge statt, die den Gesetzestext
zwar wortlich befolgen, jedoch stets auf Schlupflschern
basieren. Auch die Orientierung an Kleidungsstilen ande-
rer Kulturen, wie etwa der elfischen, ist nicht uniiblich.

Mode in der Schwarzen Gilde

Threm Individualismus folgend weichen die Mitglieder
der Bruderschaft der Wissenden nur zu gerne weit von
den Vorschriften ab. Natiirlich gibt es auch hier Ausnah-
men, wie etwa die Halle der Macht in Lowangen, welche
penibel den Codex achtet. Nichtsdestotrotz achten auch
Schwarzmagier darauf, als Magier erkennbar zu sein, al-
lein schon, weil es ihnen ihr Stolz gebietet.

Mode unter den Gildenlosen

Uber die Mode unter den gildenlosen Magiern lésst sich
keine einheitliche Aussage treffen. Sowohl die Art der
Gewandung als auch die Achtung des Codex Albyricus,
welchem Magier ohne Gildenzugehdrigkeit nicht ver-
pflichtet sind (siche Seite 29), unterscheidet sich von
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Person zu Person stark. So kleiden sich die Schiilerinnen
des & Halib abu’l Ketab, dem Feuermagier aus Fasar, gern
in flieRende, hiufig bauchfreie Gewinder in den flam-
menden Farben ihres Elements, wihrend Yol-Ghurma-
ker Magier der Heptagonakademie sich standesgemiR
in edle, die Ddmonenmale betonende Roben aus schwar-
zen, purpurnen und anderen finsteren Stoffen hiillen,
die mit Zauberzeichen bestickt und von Goldschmuck
gesdumt werden. Andere Gildenlose hingegen, etwa die
Abginger der Bannakademie in Fasar oder Qabalothen,
die im Verborgenen agieren und jegliche Aufmerksam-
keit vermeiden miissen, verzichten ginzlich auf ein
zunftgerechtes Auftreten.

Kleidungsstile

Im Folgenden werden verschiedene Stile ausgefiihrt,
nach denen sich einige Magier zu kleiden pflegen. Da-
bei sei jedoch angemerkt, dass zum einen beispielsweise
nicht jeder horasische Magier sich auch nach dem hora-
sischen Stil kleidet oder jeder Weimagier dem rohalis-
tischen Stil anhingt, zum anderen mit Sicherheit so vie-
le Kleidungsstile in Aventurien kursieren, wie Scholaren
in Punin sitzen.

Der universelle Stil
Dieser wohl gingigste Stil ist von Pragmatismus ge-
pragt. Schlichte Roben mit meist knapp tiber den Kng-
cheln endenden Armeln und Siumen, mit nur wenigen
Symbolen bestickt, dafiir aber in den verschiedensten
Farben gehalten. Ergénzt wird die Robe manchmal mit
offenen Talaren als Uberwurf, einem einfachen Skapu-
lier oder einem vor dem Wetter schiitzenden Umhang
mit Kapuze, so die Robe selbst noch keine besitzt. Ge-
gilirtet wird mit einem geflochtenen Seil oder einem
* Ledergiirtel, wihrend der Kopf von einem Spitzhut mit
weiter Krempe bedeckt wird, der den Stand des Trégers
schon von Weitem erahnen lésst.

Der rohalistische Stil

An sehr traditionsverbundenen Akademien
der Grauen Gilde und den Akademien der Wei-
Ren Gilde ist ein Stil verbreitet, der stark von
der glorreichen Herrschaftszeit Rohals des
Weisen und seiner Art, sich zu kleiden, inspi-
riert ist. Vorherrschend sind hier die im Co-
dex Albyricus vorgegebenen Farben, zumeist
jedoch grau oder weiR. Armel und Sdume sind
linger und weiter geschnitten als beim uni-
versellen Stil, die Ledergiirtel sind feiner und
oftmals mit edlen Ziernieten besetzt oder
werden gar gleich durch bestickte Stoffgiir-
tel ersetzt. Das Haupt krénen herrschaftliche
Rohalskappen, edle Diademe oder mit Penta-
grammen bestickte Stirnbander.

Der tulamidische Stil

Ebenfalls sehr traditionell, jedoch orientiert
an den Magiermogulen der Tulamidenlan-
de, ist der machtbewusste tulamidische Stil.
Die Gewinder sind bunt, mit Perlen und Geschmeide
verziert und oft von hohen Krigen und noch héheren,
krempenlosen Hiiten oder méchtigen Turbanen domi-
niert. Der Tréger will zeigen, dass er ein Herrscher unter
den Zauberern ist und sein unermesslicher Reichtum
nur noch von seiner arkanen Macht iibertroffen wird.

Der horasische Stil

Direkt rebellisch im Vergleich zur universellen oder der
rohalistischen Kleidungsart gilt der horasische Stil. Ro-
ben, deren Farbe allein der Mode des Jahres entspricht,
werden an den Schultern geschlitzt und gepufft, Kragen
und Armel mit Riischen oder Spitze versehen und ex-
travagante Hiite mit pfauenartigen Federn geschmiickt.
Ebenso ist es nicht uniiblich, ein elegantes Wams mit
einer geplusterten Hose und Reiterstiefeln unter einem
bestickten, drmellosen Ubermantel zu tragen. So mag der
Tréger dieses Stils zwar unter anderen Gildenmagiern als
eingebildeter Gockel gelten, steht jedoch den Aristokra-
ten des namensgebenden Landes in nichts nach.

Die Moda alla Aureliani

Im Zuge der Renascentia ist im Horasreich - und vor al-
lem in dessen Siiden - vor kurzem ein weiterer Stil auf-
gekommen, der Anlehnung an das Bosparanische Reich
nimmt: die Moda alla Aureliani. Auch Magier orientie-
ren sich bisweilen an deren Formen und tragen Gewan-
der, die mehr an flieBende Tuniken gemahnen. Man
trigt ungern Wolle oder Tuch und bevorzugt elegante
Seide. Bei der Linge der Robe distanziert sich manch
mode- und geschichtsbewusster horasische Magier von
den Gewohnheiten seiner Zunft und trigt das Gewand
nach Art der Vorfahren kurz, teilweise nur bis zum Knie.

Weitere Stile

Zu erwihnen sind zuletzt noch einige regionale Stilgz?‘%?"f

Der bornische Stil, der bisweilen einer Mischung aus -




Tt

dem universellen und dem rohalistischen Stil gleicht,
wird noch mit Pelzbesatz und Hiiten mit warmen Oh-
renklappen erginzt. Der siidaventurische Stil setzt
auf Prunk und Reichtum, teilweise sogar so sehr, dass
ein Magier nur noch durch Siegel und Stab von einem
al’anfanischen Granden zu unterscheiden ist. Der thor-
walsche Stil ist der wohl pragmatischste, setzt er doch
durch kurze Schnitte, dhnlich Klappminteln, eher auf
Praxisnutzen und mit Felleinlagen auf Schutz gegen die
Kélte des Nordens.

Aus der Mode gekommen

Die Horner Satinavs schleifen unermiidlich am Abbild
Deres, so auch am Modeempfinden der Gildenmagier-
schaft. Immer wieder kommen modische Erscheinun-
gen auf, verbreiten sich teilweise rasant, nur um dann
wieder abzuflauen und langsam zu verschwinden.
Nichtsdestotrotz gibt es immer wieder altmodische Ma-
gier, die sich bis heute selbstbewusst mit Accessoires
wie einer enganliegenden Hirnkappe zeigen.

Lebensunterhalt

Als Mitglied der GroRen Grauen Gilde des Geistes oder
des Bundes des Weillen Pentagramms ist jeder Magier
verpflichtet, einen regelmiRigen Gildenbeitrag zu
entrichten.

Der Gildenbeitrag beliuft sich in der Weiflen Gilde auf
ein Zehntel des Jahreseinkommens, mindestens aber
auf 20 Dukaten im Jahr. Ersatzweise kann ein mehrmo-
natiger Dienst in einem der Gilde angehdrigen Orden
beantragt werden. Die rechtzeitige Entrichtung der Mit-
gliedsbeitrdge wird von der Gildenverwaltung penibel
tiberwacht und bei Nichtzahlung mit empfindlichen
Strafen belegt (siehe Seite 61).

Die Graue Gilde verlangt von ihren Mitgliedern einen
zweijdhrig zu zahlenden Betrag von 20 Dukaten. Wer
diesen Beitrag nicht leisten kann oder will, verpflichtet
sich stattdessen zur unentgeltlichen Arbeit im Dienste
einer Akademie oder eines Ordens.

Angehorige der Schwarzen Gilde miissen keinerlei Mit-
gliedsbeitrdge entrichten. Stattdessen verlangen die je-
weiligen Akademien enorme Gebiihren fiir die Benut-
zung von Bibliotheken und Laboren. Ohnehin verhindert
das individualistische Selbstverstindnis der Bruderschaft
der Wissenden seit jeher ein einheitliches Verwaltungs-
konzept innerhalb der Gilde, weshalb ihre Akademien in
finanziellen Fragen mehrheitlich autark agieren.

Die Gelder aus Mitgliedsbeitrdgen und sonstigen Quel-
len verwenden die Gilden fiir die Finanzierung ihrer je-
weiligen Verwaltungsapparate und die Bezahlung der
entsprechenden Amtstriger (siche Seite 48). Groe For-
schungsvorhaben oder langfristig geplante Expeditionen
einzelner Mitglieder werden hin und wieder auch von
der Gilde selbst geférdert. WeiRe und Graue Gilde bilden
aus den Mitgliedsbeitrdgen Riicklagen, die immer dann
eingesetzt werden, wenn sich ein Gildenangehdriger fiir
ein Verbrechen verantworten muss und dafiir von seiner
Gilde freigekauft werden soll, um anschlieRend vor ein
Gildengericht gestellt zu werden (siehe Seite 61). Darii-
ber hinaus wenden die Gilden regelmiRig Mittel auf, um
groRere Versammlungen, Feste und Symposien auszu-
richten oder um Lindereien und Gebaude fiir die eigenen
Zwecke kaufen und betreiben zu kénnen.

Die verschiedenen magischen Orden (siche Seite 80)
werden in der Regel ebenfalls von ihrer jeweiligen Gilde
unterstiitzt oder sogar komplett finanziert.

An den Akademien

Auch an den Zauberschulen Aventuriens lebt man nicht
von magischer Luft allein. Forschung und Lehre ver-
schlingen gleichermaRen viel Geld, das die Verantwort-
lichen der jeweiligen Institute auf unterschiedlichen
Wegen beschaffen miissen, um Fortbestand und Weiter-
entwicklungen ihrer Akademie zu gewahrleisten.

Ausgaben

Eine Magierakademie beherbergt eine Vielzahl von Ma-
gistern, Bediensteten und Scholaren, die zum Teil auch
ganzjdhrig auf dem Akademiegelidnde wohnen und le-
ben. Unterbringung und Versorgung dieser Bewohner
gehdren zu den wichtigsten Ausgaben einer Akademie,
auch wenn der Lebenskomfort je nach finanzieller Lage
und Philosophie variiert. Manche Einrichtungen sehen
korperliche Abhdrtung und Askese als Teil ihres Lehr-
konzepts, andere sind gezwungen, an allen Ecken und
Enden zu sparen, wihrend hinter den Mauern einiger
Akademien durchaus luxuriése Umstdnde herrschen.
Das Akademiegebdude selbst birgt laufende Kosten:
Labore, Vorlesungssile oder Sternwarten miissen
ausgebaut, ausgestattet und auf den neuesten Stand
gebracht werden. Die Pflege und Neuanschaffungen
innerhalb des Bibliotheksbestands, der Erwerb von
Lehr-, und Forschungsmaterialien sowie alchimisti-
schen Zutaten zdhlen ebenfalls dazu. Des Weiteren
wollen Magister, Bedienstete, in den Akademiealltag
integrierte Handwerker und sonstige Dienstleister
bezahlt werden. Besonders kostspielig gestaltet sich
hiufig die Anwerbung exklusiver Gastdozenten, denn
so manche Koryphie ldsst sich einen Lehrauftrag
fiirstlich entlohnen. Dariiber hinaus ist eine Akade-
mie von ortlichen Abgaben an ihre Heimatstadt oder
eine entsprechende Herrschaftsmacht ebenso wenig
befreit wie von der Entrichtung regelmiRiger Beitri-
ge an ihre jeweilige Gilde.

Fiir aufwindige Forschung oder monatelange Expedi-
tionen stehen nur an besonders wohlhabenden Ein-
richtungen geniigend Gelder zur Verfiigung. Magische
Forschungsprojekte sind oft dermafen ressourcenin-
tensiv, dass an manchen Schulen ein harter Konkur-
renzkampf um die wenigen zur Verfligung stehenden
Mittel herrscht.




Einnahmen

Fast jede Akademie verlangt Schulgeld von ihren Scho-
laren, das meist monatlich zu entrichten ist und sich
durchschnittlich auf einen Betrag zwischen 5 und 15
Dukaten belduft. Manche Akademien vergeben Stipen-
dien an begabte Scholaren, die sich die Ausbildung an-
sonsten nicht leisten konnten. Andernorts verlassen
frisch gebackene Adepten ihre Akademie mit enormen
Schulden. Hin und wieder nehmen sich wohlhabende
Gonner und Mizene eines Magierschiilers an und fi-
nanzieren ihn wihrend seiner Lehrzeit, verlangen im
Gegenzug jedoch, dass er sich nach dem Abschluss in
ihre Dienste stellt.

Um als Gildenangehdriger die Labore oder den Biblio-
theksbestand einer Akademie in Anspruch nehmen zu
diirfen, ist in der Regel die Entrichtung entsprechender
Gebiihren nétig. Besonders die Akademien der Bruder-
schaft der Wissenden sind fiir ihre exorbitant hohen
Bibliotheksgebiihren beriichtigt. Private Lehrmeister
(siehe Seite 18) miissen die Akademie fiir die Anmel-
dung ihres Lehrlings zur Abschlusspriifung und die an-
schlieRende Anbringung des Akademiesiegels bezahlen.
In groReren Stddten existieren dariiber hinaus hin und
wieder Abkommen mit Ortlichen gildenangehtrigen
Lohnmagiern, die einen Obolus an die Akademie ent-
richten und im Gegenzug regelmiRig deren Dienstlei-
tungen nutzen diirfen.

Spenden und sonstige Zuwendungen von auflerhalb
sind mitunter ein wesentlicher Teil der Finanzierung
einer Magierakademie. Wo der Sohn eines einflussrei-
chen Patriziers von einer todlichen Krankheit geheilt
wird, zeigt sich die Familie der Akademie gegeniiber
woméglich durch eine groRziigige Spende dankbar.
Andere kniipfen ihre Geschenke an bestimmte Aufla-
gen oder wollen sich dadurch gar Mitspracherechte in-
nerhalb der Akademie erkaufen. In Einzelfillen richten
erfolgreiche Abginger Stiftungen ein, die ihr Verms-
gen auch nach ihrem Tod verwalten und in regelma-
Rigen Abstinden ihrer Alma Mater zukommen lassen.
Manche dieser Stiftungen haben es sich zur Aufgabe
gemacht, besonders talentierten, aber mittellosen An-
wirtern eine Chance-auf eine Magierausbildung zu
ermoglichen.

Einige Zauberschulen stehen in direkter Abhdngigkeit
zu einem Geldgeber oder Herrscher. Die Akademien in
Riva und Wagenhalt werden beispielsweise vollumfing-
lich vom Handelshaus Stoerrebrandt finanziert, wih-
rend sogenannte Reichsakademien wie die Schule der
Austreibung zu Perricum, das Informations-Institut in
Rommilys oder die Akademie Schwert & Stab zu Gareth
dem Mittelreich unterstehen und von diesem finanziell
getragen werden.

Magische Dienstleistungen an den Akademien

Die mit Abstand wichtigsten Einnahmen beziehen
die meisten Magierakademien aus dem Angebot ver-
schiedener magischer Dienstleistungen. Wihrend
manche Schulen den ,,Ausverkauf* von Magie und

S 3 56 :_I?‘ie. _LebensWeiée der Magier

S Y v
AP 3 -

Wissenschaft konsequent ablehnen, nutzen viele diese

Moglichkeiten ausgiebig und gelangen so zu beachtli-

chem Reichtum.

< FEignungspriifungen an potenziell magisch begabten
Kindern sind je nach Wohlstand des Auftraggebers
durchaus kostspielig. Viele Eltern lassen es sich nicht
nehmen, ihr Kind selbst beim kleinsten Verdacht zur
nichstgelegenen Zauberschule zu bringen, um es
dort gegen Bezahlung untersuchen zu lassen.

€ Beratung in magischen Belangen bieten die meis-
ten Akademien an und werden so zu Anlaufstellen
fiir alle, die Rat im Umgang mit vermeintlich un-
erkldrlichen und bedrohlichen Phinomenen su-
chen. In diesen Bereich fillt auch die Analyse von
Gegenstdnden, Artefakten oder Personen und We-
senheiten. Handelt es um einen unbekannten oder
neuartigen Fall von wissenschaftlicher Relevanz,
widmet sich ihm ein Magister womdéglich auch ohne
eine Bezahlung zu verlangen.

< Magische Heilung ist eine Dienstleistung, die theo-
retisch nahezu an jeder Akademie méglich ist. An
Institutionen, die sich nicht speziell auf die magi-
sche Heilkunst spezialisiert haben, wird man jedoch
hiufig lieber zum nichsten Ordenshaus der Anconi-
ten oder in ein Hospital des perainegldubigen Ther-
bunitenordens verwiesen.

< Ver- & Entzauberungen werden meist dann in An-
spruch genommen, wenn ein Fluch gebrochen oder
eine Verwandlung riickgingig gemacht werden
muss. Besonders im Lieblichen Feld greifen Bes-
sergestellte vor gesellschaftlichen Anlidssen gerne
darauf zuriick, um ihre Ausstrahlung fiir einen be-
grenzten Zeitraum zu verstirken - oder gar ihr Au-
Reres tatsdchlich zu verdndern.

< Die Herstellung von Alchimica wird an nahezu je-
der Akademie angeboten. Spezielle Tinkturen oder
Elixiere, die seltene Zutaten benétigen, sind nur
an ausgewdhlten Einrichtungen wie der Halle des
Quecksilbers in Festum zu erwerben und in der
Regel sehr teuer. Glinstiger kommt man hingegen
an von Scholaren hergestellte Alchimica - jedoch
meist mit geringerer Qualitit oder unerwarteten
Nebenwirkungen.

< Die Anbringung oder Reaktivierung von Zauberzei-
chen auf Objekten und Kleidung gehdren zum Re-
pertoire ausgewdhlter Akademien. Nur sehr wenige
Einrichtung bieten dagegen die Erstellung und Ent-
schliisselung von kryptographischen Texten oder
magischen Geheimschriften an.

< Artefakte kdnnen an einigen Institutionen fiir
hohe Preise erstanden werden. Noch teurer ist
die MaRanfertigung einzelner Artefakte, womit
vor allem die Drachenei-Akademie in Khunchom
enorme Summen einnimmt. Wer bereit ist, un-
erwartete Wirkungen in Kauf zu nehmen, kann Ar-
tefakte, die wihrend Unterrichtsstunden oder als
Abschlussarbeit hergestellt wurden, oftmals giins-
tiger erhalten.
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». @ Exorzismen und Beschwdrungen werden nur an
speziellen Akademien durchgefiihrt, Die Auftrige
reichen von der Vertreibung einfacher Mindergeis-
ter bis zur Bannung tatsdchlicher Ddmonen. Her-
beirufungen von Entititen wiederum sind so teuer,
dass sie sich nur die wenigsten leisten kénnen und
werden ohnehin nur an sehr wenigen Akademien
als Dienstleistung angeboten. Die Beschwiérung von
Ddmonen und Geistern ist dariiber hinaus fast uber—
all verboten.

« Zauberthesen konnen von Gildenangehdrigen an
allen Schulen erworben werden. Allerdings behal-
ten sich Akademien in der Regel vor, Geheimwissen
oder gefdhrliche Zauberformeln zuriickzuhalten
und auch geldufigere Formeln meist nur an Mit-
glieder der eigenen Gilde weiterzugeben. Wihrend
verbreitete Zauber meist zwischen 20-50 Dukaten
kosten, sind seltene Formeln bisweilen nur im drei-
stelligen Bereich zu erwerben.

€ Profane Dienstleistungen wie Buchabschriften,
Ubersetzungen, Druckarbeiten oder die Leistungen
akademieeigener Werkstitten und Handwerksbe-
triebe gehdren zum Repertoire der meisten Schu-
len. Jede Akademie verfiigt dariiber hinaus iiber
mindestens einen sternkundigen Magister, der
glinstige Konstellationen fiir Rituale priifen und be-
rechnen kann. Vor allem in Siidaventurien bieten
Magierakademien Sterndeutung und Horoskoper-
stellung gegen Bezahlung an.

. i,
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* Bekannte Hof- und Leib- : e
magier sind: Melwyn Stoer-
rebrandt (Erster Hofmagus
Kaiserin Rohajas, Mittel-
reich), Gardelan ya Meniona
(Erster Hofmagus Khadan-
Horas’, Horasreich), Quinti-
lian Kalando-Paligan (Leib-
magier Oderin du Metuants,
Imperium von Al’Anfa),
Zendajida von Sinoda (Leib-
magierin Dajins von Tuzak,
Tetrarch Maraskans), Naomi

Gildenmagier als g
Dienstleister

Nicht jeder Magier strebt
eine Karriere in Forschung,
Lehre oder als Triger eines
gildenmagischen Amts an.
Hof- und Leibmagier stel-
len ihre Fahigkeiten in den
Dienst der Reichen und

Mfachtlgen. Lohfnmagler du Berilis (Leibmagierin K&-
Wlederum .Verkau‘ e nig Mizirions IIL de Sylphur,
gische  Dienstleistungen.

Brabak)
Nach dem Codex Albyricus b

sind Gildenmagier die einzi-
gen Zauberkundigen, denen
das Anbieten magischer Dienstleistungen erlaubt ist
(siehe Seite 61).

Im Dienst von Reich und Adel: Hof- und Leibmagier
Vom Hofstaat der Kaiserin iiber die Grandenvillen am
Silberberg von Al’Anfa bis hin zu den Handelskonto-
ren geschiftstiichtiger Patrizierfamilien: Dort, wo sich -
Macht, Reichtum und politischer Einfluss konzentrie- .

ren, beschiftigt man hiufig einen oder mehrere Magier,

die zeitweise oder dauerhaft den Interessen ihres jewei- . &8
ligen Herren verpflichtet sind. Do
Weit verbreitet ist die Tétigkeit als magischer Leibwéch- :
ter®, der seinen Auftraggeber zu festlichen Anldssen oder O - - -

S
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bei geschiftlichen Unterredungen begleitet und vor An-
schldgen oder allzu aufdringlichem StraRenvolk mit sei-
nem Leben beschiitzt.

Ein Gildenmagier, der als Berater eingesetzt wird, ver-
fligt meist iiber profunde Kenntnisse in Diplomatie,
Sprachen sowie Politik und weif sich miihelos auf dem
héfischen Parkett zu bewegen. An Adelshéfen und in
Paldsten von Potentaten berét er seinen Herren in allen
erdenklichen magischen und nicht-magischen Belan-
gen. In dieser Position erlangt ein Hofmagier betracht-
lichen Einfluss und ist dadurch hiufig an mageblichen
Entscheidungen, aber auch zahlreichen Rinkespielen
beteiligt. Besonders in siidlicheren Regionen gehéren
auch Sterndeutung und Horoskop-Erstellung zu den
Aufgaben eines magischen Beraters.

Leibmagier michtiger Geschiftsleute beschiitzen Han-
delszlige und Karawanen oder begleiten ihren Herrn zu
Verhandlungen. Sie sind daher hiufig sowohl in Hell-
sicht- und Antimagie als auch in Buchhaltung oder
Rechtswissenschaften geschult.
Bisweilen muss ein Hofmagus seine
Fahigkeiten auch fiir eher alltdg-
liche Belange einsetzen. So gilt es,
das allmorgendliche Friihstiick auf
Gifte zu untersuchen, dem schlaf-
losen Herrn mittels RUHE KORPER
zur Nachtruhe zu verhelfen oder
sich als Leibarzt seinem allgemei-
nen gesundheitlichen Wohlbefin-
den zu widmen. Mancherorts wird
der hauseigene Magier wiederum
zu Unterhaltungszwecken eingesetzt
und darf hochrangige Géste mit far-
benprichtiger Illusionsmagie beein-
drucken. Ein Leibmagier ist somit auch
Statussymbol seines Auftraggebers,
was dieser sich unter Umstdnden eine
Menge kosten lésst. Eine solche Anstel-
lung ist dementsprechend lukrativ und
durchaus begehrt.

Im Mittelreich diirfen zudem nur An-
gehdrige der Weilen oder Grauen Gil-
de das Amt eines Hofmagus bekleiden.
Unter den zahlreichen Akademien des
Kontinents finden sich solche, die sich
gezielt auf die Ausbildung von Hof- und
Leibmagiern spezialisiert haben. Hiufig
wird ein Scholar schon wihrend des Stu-
diums von einem spiteren Auftraggeber
gefordert oder sogar einzig und allein
fiir die Arbeit im Dienst einer bestimmten
Person unterwiesen. Zu den bekanntesten
und renommiertesten Instituten fiir
zukiinftige Hof- und Leibmagier
zdhlen die Akademie der ma-
gischen Riistung in Gareth,
die Halle der Erleuchtung zu
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Al’Anfa, das Informations-Institut zu Rommilys so-
wie die Halle der Antimagie zu Kuslik und das Stoer-
rebrandt-Kolleg zu Riva.

Im Dienst von Krieg und Frieden:
Kampf- & Heilmagier
Fahige Kampfmagier entstammen meist der Reichs-
akademie Schwert & Stab in Gareth, der Halle des
vollendeten Kampfes zu Bethana oder dem Kampfse-
minar Andergast. Von den Abgidngern dieser Schulen
wird erwartet, sich im Kriegsfall dem Heer des jeweili-
gen Reiches anzuschlieBen. Manche Adepten setzen da-
her ihre Karriere mit einer militdrischen Laufbahn fort,
andere wiederum bieten in Friedenszeiten ihre Fihig-
keiten als magische Leibwédchter an. Zusdtzlich zu einer
Ausbildung in profanen Kampftechniken verfiigen sie
hiufig iber umfassendes taktisches Wissen, was sie
auf einem Schlachtfeld gleichermaRen begehrt wie ge-
fiirchtet macht. Die Halle der Erleuchtung zu AI’Anfa
unterhilt zudem einen eigenen Ausbildungszweig fiir
zukiinftige magische Seekrieger im Dienst der
schwarzen Armada. Auch die Scholaren der

Halle des Windes in Olport und der privaten

Lehrmeisterin £ Sevastana Gevendar sind als

kompetente Schiffsmagier bekannt.

Vor allem an einigen Akademien der rechten
Hand steht die Ausbildung von kundigen
Heilzauberern im Mittelpunkt. Absolven-
ten aus Norburg, Vinsalt und Donner-
bach beherrschen mitunter komplexe

Heilverfahren, die iiber die bloRe An-
wendung eines BALSAM SALABUNDE
weit hinausgehen. Thre Expertise ist

stets dann gefragt, wenn es darum
geht, schwere Verletzungen zu
versorgen, Krankheiten zu lin-

\| dern oder Seuchen zu bekdmp-
\r fen. Dabei greifen viele nicht
nur auf ihre magischen Fahig-
keiten zuriick, sondern setzen
auf eine Kombination aus Zaube-
rei, profanen Behandlungsmetho-
den und alchimistischen Tinkturen.
Ist ein Heilmagier nicht in einer Aka-
demie oder Heilerstube titig, findet
er nahezu iiberall Arbeit. Im Orden
der Anconiten (siehe Seite 81) or-
ganisieren sich viele weimagische

Heilkundige und unterhalten Be-

handlungszentren in engem Aus-

tausch mit Alchimisten und der
Perainekirche. Abseits vom unmittel-
baren Dienst am Menschen wird inner-
halb der Magierakademien stets
an der Entwicklung und Ver-
besserung von Heilverfah-
ren gearbeitet, was man-
cherorts zu Konflikten mit



Kirche oder Gilde fithrt, wenn beispielsweise Leichen zu
Forschungszwecken seziert werden, wie es am Anatomi-
schen Institut in Vinsalt Praxis ist. Bis ins Jahr 1018 BF
gehorten auch kosmetische Verschénerungen des Kor-
pers zum Tagesgeschift der Akademie in Vinsalt. Trotz
der Einstellung und des Verbots dieser Behandlungen
werden derlei Behandlungen weiterhin von fritheren
Vinsalter Magiern auerhalb der Akademiemauern an-
geboten und erfreuen sich unter Reichen und ehemals
Schénen mindestens so groRer Beliebtheit wie in krimi-
nellen Kreisen.

Im Dienst des Geldes:

Lohnmagier und weitere Spezialisten

»Habt ihr schon Matissias Haare gesehen? Da hat sie doch was
beim Magier machen lassenl«

—Gesprdch hinter vorgehaltener Hand auf einem festlichen
Empfang in Belhanka, neuzeitlich

Viele Gildenmagier verdienen ihren Lebensunterhalt
mit dem Verkauf magischer Dienstleistungen. Fir die
einfache Bevilkerung ist der Besuch eines Lohnmagiers
im Normalfall kaum zu bezahlen, weshalb vor allem gut
betuchte Biirger und Adlige zu ihrer Kundschaft zdhlen.
Meistens spezialisieren sich Lohnmagier auf ein Gebiet
oder entscheiden sich fiir eine lukrative Nische. Beson-
ders Abginger aus Kunchom, Mirham und Mherwed
bieten die Herstellung von Artefakten an, die oft als
kostspielige Einzelanfertigung von ihren Kunden in
Auftrag gegeben werden. Andere verdingen sich als Ex-
orzisten und Geisterjdger und setzen dabei zu horren-
den Preisen ihr Leben in verfluchten Ruinen oder heim-
gesuchten Villen aufs Spiel. Ebenso existieren magische
Botenginger, die wertvolle Ware oder Informationen
mittels TRANSVERSALIS oder NUNTIOVOLO von einem
Ort zum anderen bringen.

Einige Absolventen der Zauberschulen in Vinsalt und
Rommilys kldren derweil magische Verbrechen auf, die
ihrerseits hin und wieder auch von abtriinnigen Gilden-
magiern gegen Bezahlung veriibt wurden: Skrupellose
Beherrschungsmagier lassen sich fiir die Manipulation
von Gerichtsverhandlungen oder Geschiftsabschliissen
gewinnen, wihrend andernorts magische Attentate
verlibt oder Morde durch geldgierige Heilzauberer ver-
tuscht werden., Solche Straftaten werden jedoch von der
Gildengerichtsbarkeit konsequent geahndet, verfolgt
und stets hart bestraft (siehe Seite 61).

Weit weniger gefahrlich leben hingegen diejenigen, die
ein Auskommen durch die Arbeit als Bithnenzauberer,
Theatermagier, magische Musiker oder Unterhal-
tungs-Illusionisten gefunden haben. Thre Kiinste kann
man in den Schauspiel- und Opernhdusern groRRer Stad-
te sowie auf dekadenten Festen bewundern. Der Gast-
geber beauftragt einen Illusionsmagier mitunter, sei-
nen Speisesaal mit einem verzauberten Decken-Himmel
auszustatten, ein magisches Feuerwerk zu veranstalten
oder ganze Parkanlagen mit zauberhaften Klang- und

1 Musikillusionen zu fiillen. Insbesondere ehemalige

Scholaren der Akademien in Grangor und Zorgan sind
in diesem Bereich titig.

Zauberhandwerker sind oftmals auch im profanen Be-
reich ihres jeweiligen Fachgebiets bewandert und erschaf-
fen mithilfe ihrer magischen Fertigkeiten wahre Wunder
der Handwerkskunst. In der Werkstatt von & Septimo Sar-
gentillian in Silas wurden beeindruckende Glaswaren und
verzauberte Spiegel hergestellt und teuer verkauft. Auch
die Waffen und Riistungen der sogenannten Zauber-
schmiede, die an der Akademie von Mherwed ausgebildet
wurden, sind weithin begehrte Waren. Dariiber hinaus
existieren Zaubergirtner, magiebegabte Schmuckherstel-
ler, Haarkinstler, Zauberschneider, Kammerjéger, Port-
raitmaler, Parfumeure und magische Steinmetze. Vor al-
lem in den Tulamidenlanden werden bisweilen Dschinne
fiir die Errichtung von Bauwerken eingesetzt, die auf her-
kémmlichem Weg undenkbar wiren. Zudem existieren
Lohnmagier, die zum Schutz von Hab und Gut Truhen, Tre-
sore und Tiiren magisch versiegeln, Kunstsammlungen
und Bibliotheken vor dem Verfall bewahren oder alte Fa-
milienerb- und Schriftstiicke wiederherstellen und gegen
Gebiihr entziffern oder iibersetzen.

Aber nicht bei jedem Lohnmagier handelt es sich um
einen Gildenangehdrigen. Unter ihnen finden sich im-
mer wieder Scharlatane, Quacksalber oder Magiedilet-
tanten. Nichtsdestotrotz existieren mit den beiden Nie-
derlassungen des Stoerrebrandt-Kollegs in Wagenhalt
und Riva zwei Akademien der Grauen Gilde, die unter °
anderem ganz gezielt fiir die Arbeit als magische Dienst-
leister oder Handwerker ausbilden. NaturgemiR gibt



es innerhalb der drei Magiergilden seit jeher Stimmen,
die die ,Krdmerseelen” in ihren Reihen beldcheln oder
sogar als Gefahr fiir die wissenschaftliche Gildenmagie

sehen. Die meisten Lohnmagier kiimmern sich jedoch
nicht um derlei Herabwiirdigungen und sind stolz auf
die Ergebnisse ihrer Arbeit.

Reisen als Gildenmagier

Wie es sich fiir Forscher auf dem weiten Gebiet der ma-
gischen Phidnomene gehort, befinden sich Gildenmagier
ebenso hiufig auf Reisen wie hinter den dicken Mauern
der Akademien.

Gildenmagier sind durch die Entscheidungen Rohals des
Weisen, die seither unangefochten tradiert wurden, von
der Leibeigenschaft befreit. Weltliches Recht schrinkt
ihre Bewegungsfreiheit also auch dort nicht ein, wo der
Adel Menschen an Pflug und Scholle binden kann.
Reisenden Magiern wird an den Akademien gildeniiber-
greifendes Gastrecht gewihrt. Selbstverstindlich haben
einige Schulen besondere Statuten entwickelt, so beher-
bergt zum Beispiel die Dunkle Halle der Geister zu Brabak
grundsitzlich keine Géste und zahlt fiir die seltenen Fille,
in denen an dieser Akademie nach der Gewéhrung einer
gastfreien Nacht gefragt wird, lieber eine zu vernachlis-
sigende Strafgebiihr an die Bruderschaft der Wissenden.
Nach alter Magiersitte besteht das Gastrecht tiblicher-
weise nur fiir maximal sieben mal sieben Tage in sieben
Gotterldufen - wohl auch, um einen Unterschied des
Gaststatus zum ldnger dauernden Zweistudium deut-
lich aufzuzeigen. Die Art der Unterbringung ihrer kolle-
gialen Giste variiert dabei je nach Schule. Der Bund des
Weilen Pentagramms hat das Vorhandensein eines spe-
ziellen Gistezimmers auf dem Geldnde einer Akademie
zum Kriterium fiir eine Gildenmitgliedschaft gemacht.
Besonders bei der Grauen Gilde wird von Gisten erwar-
tet, sich fiir die Dauer des Verweilens aktiv am Unter-
richtsgeschehen oder Akademiealltag zu beteiligen.

Das gildeniibergreifende Gastrecht kann natiirlich nur
von anerkannten Gildenmagiern beansprucht werden,
die sich durch ihr Siegel ausweisen und manchmal zu-
sdtzliche Fragen beantworten kénnen miissen. Es ob-
liegt einzelnen Schulen, ob das Gastrecht auch auf et-
waige Begleiter eines Magiers ausgedehnt wird. Meist
ist dies ausdriicklich nicht der Fall, wobei fiir Adlige und
Geweihte hiufig eine Ausnahme gemacht wird und an
vielen Akademien der Grauen und Schwarzen Gilde auch
Magiebegabte anderer Traditionen als Giste willkom-
men sind, solange sie bereit sind, Teile ihres Wissens mit
den Magiern zu teilen. Der Zugang zu einer gildenmagi-
schen Bibliothek oder magischen Laboren ist nicht Teil
des Gastrechts. Hier entscheidet allein die Akademie, ob
besuchende Magier ihre Einrichtungen nutzen diirfen,
und wenn ja, zu welchen Konditionen. Nicht unter das
Gastrecht fillt auch das Visitations- und Inspektions-
recht der Gilden: Gildengesandte, die Mitglieder des Gil-
denrates und natiirlich die Visitatoren miissen an allen

" Mitgliedsakademien beherbergt werden.

Gleich, welche Reisemdglichkeit der Magier auch wihlt:
Der Codex Albyricus (siehe Seite 61) sieht vor, dass ein

Die Lebensweise der Magier

Magier immer als solcher zu erkennen sein soll. Im Ein-
klang mit dem, was der Codex innerhalb der Akademie
vorschreibt, bedeutet dies in der Regel eine schlichte Robe
aus grauem oder weilem Leinen, die je nach Witterung mit
Mantel und Hose kombiniert werden kann. Insbesondere
unter Weillmagiern hat es schon hitzige Diskussionen da-
riiber gegeben, ob die Robe zur Erleichterung des Reitens
geschlitzt sein darf, Es gibt zwar kein Gildengesetz, wel-
ches den Magier dazu verpflichtet, seinen Stab offen zu
tragen - flir die meisten Gildenmagier ist das jedoch eine
Selbstverstandlichkeit, denn mehr noch als ihre Robe ist es
der Stab, der sie als studierte Magier ausweist.

Wenn der reisende Magier zu den Feldforschern seiner
Zunft gehort, stehen ihm alle weltlichen Reiseméglich-
keiten Aventuriens zur Verfligung. Nur wenige Magier,
besonders jene aus eher ldndlichen Regionen, kénnen
einigermafen anstindig reiten. Daher bevorzugen die
meisten das Reisen in einer Kutsche, in der man aufler-
dem fiir die magische Arbeit wichtige Ausriistung viel
besser transportieren kann als auf einem Pferderticken.
Nur wenige Magier gehen gern zu Fuf, vor allem in
unwegsamem Geldnde. Die wenigsten Akademien be-
reiten ihre Scholaren auf solche Wildnisexpeditionen
gezielt vor. Auch wenn kaum jemand dartiber spricht,
gibt es auch im Umfeld einiger weniger Akademien
kleine, private Kurse unter Leitung welterfahrener
Collegae, in denen der reisende Stubenhocker auf den
Umgang mit Nichtmagiern vorbereitet wird und lernt,
welche Lieder man fiir welche Imman-Mannschaft
singt, wie man Boltan spielt, was gegen den Kater nach
einem Saufgelage hilft, was Anbieter kiuflicher Liebe
unter Stabzaubern verstehen und dergleichen mehr.
Manche Ausgaben des Hilfreychen Leytfaden des wan-
dernden Adepten enthalten ebenfalls entsprechende
Passagen. Da dieses Handbuch fiir Magier aber an bei-
nahe jeder Akademie Ergdnzungen und Streichungen
erlebt hat, kann man davon ausgehen, dass den Absol-
venten etwas in die Hand gedriickt wird, was den Geist
der Akademie atmet - und das ist an der sittenstren-
gen Akademie der Herrschaft zu Elenvina mit Sicher-
heit etwas anderes als an der lebensfrohen Akademie
der Geistreisen zu Belhanka. Wo sich der Reichsma-
gus aus Gareth lber ordentliche Tabellen mit milita-
rischen Einheiten und ihren Bannern freuen darf, liegt
dem Leytfaden der Collegae aus Festum meist eine Liste
aventurienweit empfehlenswerter Schnipse bei.
Natiirlich wiére ein Gildenmagier kein Gildenmagier,
wenn er nicht auch in Hinblick auf das Reisen den einen
oder anderen Zauberspruch zur Anwendung brin-,

gen wollte. Magisch beschleunigte Fortbewegung mit=/" S

tels AXXELERATUS wird situativ eingesetzt. Kundige




konnten sich der Transportdienste von Dschinnen und
Diamonen bedienen, und selbstredend darf auch der le-
genddre fliegende Teppich tulamidischer Potentaten
nicht vergessen werden.

Formeln und Rituale, die dem Kundigen das Passieren
ansonsten uniiberwindlicher Hindernisse ermogli-
chen - das Durchschreiten von Fels, das Uberschreiten
von Abgriinden auf Briicken aus purem Licht oder das
Uberleben unter Wasser beispielsweise - sind hiufig
nur wenigen Spezialisten bekannt.

Wesentlich hiufiger eingesetzt wird ein ganzer Satz von
Zaubertricks, die vielleicht die Reisedauer nicht unmit-
telbar beeinflussen, sehr wohl aber Auswirkungen auf
die Qualitdt der Reise haben kénnen: INSEKTENBANN,
um listige Insekten loszuwerden, ABKUHLUNG um ein
Getrédnk zu kithlen oder TROCKEN, um die am Leib ge-
tragene Kleidung vor Regen und Schnee zu schiitzen.
Auch mit einigen Stabzaubern lassen sich fiir eine Reise
niitzliche Dinge anstellen. Gerade in Hinblick auf Letzte-
re warnt so mancher Lehrmeister seine Schiiler jedoch,
es nicht allzu weltlich mit dem Standessymbol der Ma-
gier zu halten.

Der Einsatz echter Reisemagie ist in mehrfacher Hin-
sicht komplex und kostspielig, weswegen ein Magier
dann doch meist auf weltlichem Wege oder nur gering-
fiigig von Zauberei unterstiitzt sein Reiseziel erreicht.
Und dann sind da noch die Wege durch den Limbus, die
auf verschiedene Weise genutzt werden kénnen. Der
TRANSVERSALIS kann einen Magier buchstéblich von
einem Herzschlag zum néchsten meilenweit beférdern.
Selbst erfahrene Sphirologen halten die Moglichkeiten
der Teleportation insbesondere entlang der Kraftlinien
noch lange nicht fiir erschdpfend erforscht und nutzbar
gemacht. Per TRANSVERSALIS kurzzeitig, per PLANAS-
TRALE gut vorbereitet oder per AUGE DES LIMBUS eher
unfreiwillig durch den Limbus zu reisen, ist aber auf-
grund der Eigenschaften dieser Zwischenwelt zu ris-
kant, um derartige Magie leichtfertig und ohne wirklich
wichtigen Grund einzusetzen. In einigen der dltesten
Magierakademien Aventuriens soll es ein besonderes
Netzwerk geben, welches das Reisen zwischen den an-
geschlossenen Akademien ermoglicht. Die Zugénge und
Geheimnisse der Dunklen Pforten werden aber von den
jeweiligen Schulen streng gehiitet (% 175).

Rechte & Pflichten

Das Recht der aventurischen Magiergilden ist einer-
seits von klaren Bestimmungen, andererseits von einer
schier uniiberschaubaren Menge von Einzelverordnun-
gen und Sonderbedingungen geprigt. Diese Besonder-
heiten konnen weitreichende Auswirkungen haben. Das
Gildenrecht wird jedoch bewusst nur in wichtigen An-
sdtzen beschrieben, damit es am Spieltisch spannend
und flexibel eingesetzt werden kann, ohne dass eine
der beteiligten Personen tatsichlich zu einem Studium
arkaner Juristerei gezwungen wird. Auch nach Lektii-
re dieses Abschnitts werden und sollen aventurische
Rechtsfragen fiir die Regelung an eurem Spieltisch offen
sein. Von besonderer Relevanz sind im Zusammenhang

mit dem aventurischen Gildenrecht vor allem zwei Wer-
ke: der Codex Albyricus und das Garether Pamphlet.

Der Codex Albyricus

Die Grundlage fir das Gildenrecht bildet der im Jahr
547 BF von Rohal dem Weisen selbst in Kraft gesetzte
Codex Albyricus. Er beruht auf einer Sammlung von
Rechtsnormen und teilweise sehr alten Verhaltens-
empfehlungen, die von Rohal und anderen wichtigen
Gelehrten seiner Zeit zusammengetragen und zeitge-
maR interpretiert wurden. Seit der Zeit der Magierkrie-
ge bildet er als Rechtskodex die Basis aller Rechtsakte
in Bezug auf magisch begabte Personen, vor allem aber



beziiglich der Gildenmagier und ihres Standes gegen-
iber den weltlichen Gewalten.

Der Codex bestimmt Pflichten wie angemessene Beklei-
dung und das Verbot vieler Waffen und Riistungen so-
wie die Unterwerfung unter den Codex und die Gilden-
gerichtsbarkeit bei magischen Verbrechen aller Art. Im
Codex wird explizit festgelegt, was verboten ist, etwa
Magie mit dem Blut beseelter Lebewesen, Nekroman-
tie und der Besitz einiger finsterer Schriften. Zusitzlich
legt der Codex fest, wer sich eigentlich Magier nennen
darf, Priifungsregularien sind ebenso im Codex nieder-
gelegt wie die Korperstelle, an der das Gildensiegel zu
tragen sei. Letzteres wird trotzdem hdufig ignoriert.
Der Allaventurische Konvent (siche Seite 47) priift, er-
gidnzt und erweitert bei seinen Zusammenkiinften den
Codex Albyricus. Die inzwischen siebenbindige Ge-
setzessammlung erhebt Anspruch auf aventurienwei-
te Giiltigkeit. Tatsdchlich wird sie vorrangig im Neuen
Reich, im Horasreich und im Bornland als bindend be-
trachtet, und - teils bereits mit deutlichen Variatio-
nen - in den Streitenden Konigreichen, in Aranien und
im novadischen Kalifat grundsitzlich beachtet. In an-
deren Regionen Aventuriens misst man dem Codex nur
anteilige, geringe oder auch gar keine Bedeutung bei.
Selbst dort, wo der Codex grundsitzlich gilt, darf nicht
davon ausgegangen werden, dass jeder Stadtbiittel ihn
auch kennt.

Uneinigkeit iiber die bindende Kraft des Codex herrscht
sogar unter den Magiern selbst. Mitglieder des Bundes
des WeiRen Pentagramms zitieren nach wie vor gern
mit beifendem Tonfall die legenddren Worte, mit den
dereinst Tayameth, die erste Convocata prima der Bru-
derschaft der Wissenden, die Annahme des Gesetzes-
werkes fiir ihre Gilde erkldrte: , Wir werden den Codex Al-
byricus im Besonderen achten.” Eine Verpflichtung stellt
man sich bei der Weilen Gilde eben deutlich anders vor.
Der schiere Umfang des durch den Allaventurischen
Konvent veréffentlichten und in Kraft gesetzten,
rechtskundlichen Werkes erfordert ein intensives Stu-
dium. Es wird nur umso intensiver, wenn noch die lo-
kalen Addenda (Ergdnzungen, Streichungen, Anhinge),
Dekretalen (Entscheidungen einzelner Gilden oder Aka-
demien), Comparationes (rechtskundliche Vergleiche
z. B. von Urteilen der Gildentribunale) und Summen
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(ibergeordnete Zusammenfassungen) sowie die ge-
fiirchteten Inusui (bosp.; in usus, in Gebrauch - praktisch
angewendete Regeln und akzeptiertes Recht, die mdg-
licherweise dem geschriebenen Recht widersprechen)
beachtet werden miissen.
Im Wesentlichen unterscheiden die Gelehrten zwischen
folgenden Inhalten: Rechte und Pflichten der Gilden-
magier, Vorschriften sowie Argelionisches Recht und
Gildengerichtsbarkeit nebst Strafkatalog.
Zu den kodifizierten Rechten der aventurischen Gilden-
magier gehort ...
< zundchst das Recht, sich iiberhaupt Magier nen-
nen zu diirfen. Magier allein diirfen die in spiteren
Abschnitten des Codex niher definierten Zeichen
ihres Standes tragen: das Gildensiegel, den Magier-
stab und die magischen Gewinder.
< Bereits zu Studienbeginn erwirbt ein unfrei gebore-
ner Magier das Recht der Freiztigigkeit, wird also aus
der Lehensabhingigkeit bzw. der Sklaverei entlassen.
< Nur kodifzierte Magier diirfen magische Dienst-
leistungen anbieten und (magische) Bibliotheken
anlegen.
< Ein Magier genieft einen besonderen Rechtsschutz
durch seine Gilde, die bei magischen Verbrechen
dazu verpflichtet ist (WeiRe Gilde) oder zumindest
die Méglichkeit hat, ihn auszulésen und selbst sei-
nen Fall zu verhandeln. Bei rein weltlichen Verbre-
chen, die also nicht mithilfe von Magie begangen
wurden, kénnen weltliche Herrscher den Magier
allerdings aus eigenem Recht verurteilen.
Bereits zu diesen grundlegenden Rechten gibt es Aus-
nahmen: Scharlatane diirfen ihre unterhaltsamen Zau-
berkunststiicke im Horasreich beispielsweise darbieten,
obwohl sie keine Magier sind. Dazu gibt es entsprechen-
de Gesetze, an deren Erstellung die betroffenen, welt-
lichen Herrscherhduser beteiligt waren. In Aranien gilt
zwar formal der Codex, da man dort den Gildenma-
giern historisch bedingt jedoch eher misstraut, wer-
den den viel hoher geachteten Hexen dieselben Rechte
zugesprochen.
Thre Privilegien werden den Gildenmagiern aber nicht
bedingungslos geschenkt. Sie haben auch Pflichten
gegeniiber ihrer Akademie und ihrer Gilde zu beach-
ten, etwa finanzielle Gildenbeitrdge oder weitergehen-
de Pflichten aus Ausbildungsvertrigen. Die wichtigste
Pflicht ist die, sich dem Codex Albyricus zu beugen, was
freilich sehr unterschiedlich interpretiert wird. Das gilt
sogar fiir solch elementare Pflichten, wie ohne Dispens
der Gilde den eigenen Stand als Gildenmagier nicht zu
verhehlen. Der Pflichtenteil des Codex ist verhéltnisma-
Rig kurz, da die meisten gildenmagischen Pflichten in
den Vorschriften niedergelegt sind.
Vorschriften gibt es daher in einer schier uniiber-
schaubaren Menge, da auch die Gewihrung von Privi-
legien oftmals den Charakter einer Vorschrift annimmt.
<« Uber die Reihen der Magier hinaus bekannt sind die
Kleidungsvorschriften, und zu kaum einem Thema
im Codex wird so viel gestritten.



€ Auch das Scriptenrecht (wie magiekundliche Schrif-
ten eines Magiers durch die Akademie und die Gilde
genutzt werden kdnnen) wird hier geregelt, inklusi-
ve der sehr diversen Codex-Passagen zum Hesinde-
funken, dem Scintilla Hesindei, die das Urheberrecht
bei einer neuen Zauberthesis zwischen dem Magier,
der sie erschuf, und der Akademie, mit deren Hilfe
er die Zauberthesis erstellte, regeln.

Weitere Vorschriften erstrecken sich auf die Gestal-
tung von Lehrpldnen und Priifungen, auf die Beru-
fung von akademischem Personal und auf die Beset-
zung von Gildendmtern.

Es gibt Vorschriften fiir den Bau, die Einrichtung
und den Unterhalt von Akademien und Vorschrif-
ten, wann und ob auch andere rechtskundliche
Werke zu beachten sind.

Die Vorschriften des Codex Albyricus lassen, alle zusétz-
lichen Werke neben dem Codex selbst hinzugenommen,
wohl keinen Aspekt des gildenmagischen Lebens unbe-
achtet. Wihrend sich die Bruderschaft der Wissenden
kaum fiir solcherlei kleinteilige Regeln interessiert, sind
es vor allem Collegae aus der WeiRen oder Grauen Gilde,
die das magische Recht mdglichst genau kodifiziert und
bindend festschreiben wollen. Das Recht zum Dispens
von Inhalten des Codex Albyricus hat formal nur der
Allaventurische Konvent als Hiiter des Gesetzes. Jedoch
haben sich iiber die Zeit alle drei Gilden Sonderrechte
erstritten, die ihnen im Grunde das Recht verleihen, in-
nerhalb der eigenen Reihen auch ohne Beteiligung der
beiden anderen Gilden Dispense zu erteilen. Die erste
Gilde, die hier ausscherte, war entgegen landldufiger
Meinung nicht die Schwarze Gilde, sondern vor lingerer
Zeit der Bund des Weillen Pentagramms, Der Bund tat
dies, um im Interesse der in seiner Gemeinschaft stark
vertretenen Reichsakademien von einigen Vorschriften
des Codex dispensieren zu kdnnen, die - historisch aus
dem Garether Pamphlet erwachsen - eine zu enge An-
bindung von magischen Akademien an weltliche Herr-
scherhiuser und Staaten kontrollieren sollten.

Von besonderer Relevanz sind einige Vorschriften, die
als ,,das Recht von Schwert und Stab“ bekannt sind. Sie
beschiftigen sich nicht mit der dhnlich benannten Aka-
demie des Neuen Reiches, sondern mit dem Verhiltnis
des weltlichen zum gildenmagischen Recht. Im Mittel-
reich beispielsweise gilt der Codex auch als Recht der
Krone. Den Buchstaben nach bedeutet dies, dass ein
weltlicher Richter die Verfolgung eines Magiers anord-
nen kann, der sich nicht an den Codex hilt. Allerdings
hat die Krone durch verschiedene Gesetze diese Ver-
antwortlichkeit den Gilden iibertragen - was sie gemiR
des Kronstatus jederzeit wieder dndern kénnte. Da die
kaiserliche Autoritit auf der géttlichen Einsetzung des
Kaisertums durch den Herren Praios griindet und die
Gildenmagie als ein Segen der Géttin Hesinde gilt, kom-
men mit zwei méchtigen Kirchen noch weitere einfluss-
reiche Spielsteine auf den Tisch, wenn es darum geht,
solch einfache Fragen wie die Verfolgbarkeit einer zu
locker bekleideten Magierin juristisch zu bewerten. In
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vielen Lindern gibt es Ergidnzungen zum Codex Albyri-
cus und parallel im weltlichen Recht, die es bei schwe-
ren Anklagen wie Ddmonenpaktiererei erlauben, dass *
die weltliche Macht einen beschuldigten Magier solan-
ge festsetzt, bis sich die Gilde des restlichen Verfahrens
annehmen kann - falls diese daran iiberhaupt Interesse
hat. Aber natiirlich kennt und achtet bei weitem nicht
jeder tiberhaupt den Codex, sodass viele Vergehen nicht
nur ungesiihnt, sondern sogar unbemerkt bleiben.

Das Argelionische Recht

Wenn es nun um magische Verbrechen oder Verbre-
chen von Magiern geht, kommt das Argelionische Recht
zum Einsatz, benannt nach Argelion Schlangenstab, den
die Hesindekirche als Schutzheiligen gegen finstere Ma-
gie verehrt. Das Argelionische Recht bezieht sich auf alle
Zauberkundigen und ist in viele Gesetzessammlungen
eingegangen. Es hat im Wesentlichen die Aussage: Magie
wird immer nach ihrem Effekt be- und gegebenenfalls
verurteilt. Wer also statt des Schurken auf dem Dachfirst
versehentlich den Dachstuhl mit einem IGNIFAXIUS in
Brand setzt, zdhlt zunidchst einmal als vorsatzlicher, ma-
gischer Brandstifter und nicht als Helfer, der Pech gehabt
hat. Natiirlich kann ein Gericht nach einem ordentlichen
Prozess die Unschuld des Magiers feststellen, aber man
geht aventurienweit einfach davon aus, dass ein Magier
genau das, was mittels seiner Magie geschehen ist, auch
willentlich hat geschehen lassen wollen.

Wihrend in der modernen Welt in der Regel die Un-
schuldsvermutung  gilt,

zahlt in Aventurien die

Schuldvermutung.

Vor diesem Hintergrund wurde im Codex Albyricus Vor-
sorge dafiir getroffen, dass bestimmte Themen unab-
hingig von der Intention, ihres puren Gefahrenpoten-
zials wegen oder aus Griinden der Ethik und der Moral,
verboten sind. Das sind ...
€ Nekromantie und Ddmonologie, wenn die entspre-
chenden Zauber und Rituale nicht zur Vorbereitung
eines Exorzismus, zur Bannung oder in der Lehre
zur Vorbereitung der Bekdmpfung entsprechender
Michte dienen sollen,
% das Paktieren mit erzdimonischen Michten, wozu
auch aktiver Borbaradianismus gezahlt wird,
< und Blutmagie mit Fremdblut.
Dariiber hinaus gibt es eine Reihe von einzelnen Verbo-
ten, die konkrete Zauberspriiche und deren Anwendung
betreffen - so darf etwa der SINESIGIL nur mit Dispens
zur Verhiillung des Gildensiegels verwendet werden.
Die argelionischen Kapitel im Codex Albyricus stellen
auch klar, dass jemand, der ein magisches Artefakt ver-
wendet - egal wer - im Zweifel so zu bestrafen ist wie
ein Magier, der den wirkenden Spruch selbst ausgefiihrt
hitte. Die Strafen fiir magische Verbrechen sind viel-
faltig. Dazu zdhlen:




< Strafen, die eher an gut gemeinte Ermahnungen
erinnern

Geldstrafen

Verurteilungen zum Tragen von Schandgewindern
oder dazu, von einem tiibernatiirlichen Wesen oder
einer akkustischen Illusion begleitet zu werden, die
jedermann iiber die Verbrechen des Verurteilten
aufkliren.

Haftstrafen

akademische Arbeitsstrafen wie etwa Biicher ab-
zuschreiben und astral erschépfende Thesiskopien
anzufertigen

Leibstrafen (duRerst selten)

die Disziplinarstrafen der Disvocatio, Dislibera-
tio und Expurgico, auch die ,,Drei Bosparaner* ge-
nannt. Bei der Disvocatio wird der Verurteilte von
allen Amtern und Sonderaufgaben ausgeschlossen.
Die Disliberatio schlieft den Gildenmagier von we-
sentlichen Privilegien seines Standes, ndmlich vom
gildenmagischen Gastrecht sowie von der Nutzung
magischer Bibliotheken und Labore, aus. Die Ex-
purgico ist die akademische Hochststrafe: Der Gil-
denmagier wird aus der Gilde ausgestoRen, sein
Magierstab wird zerbrochen und sein Gildensiegel
geldscht. Von der Expurgico minor betroffen sind
Zauberer, deren Akademie die Gilde verlassen hat
oder ausgestoRen wurde (siehe Seite 22). Die ,,Drei
Bosparaner* kénnen auf Dauer oder auf Zeit ausge-
sprochen werden, ihre Aufthebung kann an beson-
dere Bedingungen gekniipft werden wie etwa, sich
einer Gedichtnisldschung fiir bestimmte Zauber
unterziehen zu miissen oder auf eine religiés anmu-
tende BuRqueste zu gehen.

Vor allem in Stidaventurien kommt bei Kapitalverbre-
chen auch die Todesstrafe zur Anwendung,
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Das Gildentribunal

Falls die Gilde den Delinquenten ausgelost hat, entschei-
det iiber Schuld und Strafe das Gildentribunal. Fiir die
Be- und gegebenenfalls Verurteilung bei geringeren Ver-
gehen kdnnen akademische Gerichte an einer einzelnen
Akademie unter Vorsitz der Spektabilitdt mit mindestens
zwei Beisitzern zusammentreten. Fiir schwerere Ver-
gehen, wie etwa einen mittels Magie begangenen Mord
oder Ddmonenpaktiererei, tritt das Tribunal auf Gilden-
ebene, berufen aus den Convocati des Gildenrats unter
Vorsitz des Convocatus primus, zusammen. Sollten wirk-
lich auRergewshnliche Verbrechen einen gemeinsamen
Beschluss der drei Gilden erfordern, tagt anlésslich des
Allaventurischen Konvents der Magie das aus den drei
Convocati primi und einer symbolischen Zahl von je zwei
weiteren Beisitzern aus jeder Gilde bestehende Hochge-
richt der Gilden. Die Gerichte funktionieren grundsétz-
lich als Berufungsinstanzen, allerdings regeln zahlreiche,
lokale und individuelle Vorschriften, ob eine bestimmte
Fallkonstellation dem néchsthéheren Gericht vorgestellt
werden darf, wenn das erstzustindige Gericht nicht zum
vom Beschwerdefiihrer gewiinschten Urteil gekommen
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ist. AuRerdem bewirkt eine zuldssige Berufung je nach
konkreten Vorschriften nicht zwingend, dass damit die
Strafe des ersten Gerichts ausgesetzt wird. Sehr wohl
koénnen vom hoheren Gildengericht aber vollzogene
Strafen aufgehoben werden und sogar Entschddigungen
fiir erlittenes Unrecht veranlasst werden. In der Tradi-
tion der Grauen Gilde existiert ein Addendum zum Codex
Albyricus, das als héchste Berufungsinstanz den Drachen
Fuldigor nennt, dessen Urteilsspruch selbst den Allaven-
turischen Konvent der Magie binden soll. Allerdings darf
ein gildenmagischer Prozess zwar in Abwesenheit des
Beklagten urteilen, die Richter jedoch miissen bei der
Urteilsfindung persénlich anwesend sein. Somit kennt
man in Punin zwar das Ad Draconem-Addendum, es gibt
aber keinen dokumentierten Rechtsakt, den dieser obers-
te Richter je entschieden hitte.

Das Garether Pamphlet

Wo der Codex Albyricus trotz all seiner Kompromisse
mit kirchlichen und weltlichen Gesetzen im Wesent-
lichen eine gildenmagische Rechtssammlung ist und
das Argelionische Recht allgemeine Giiltigkeit in allen
Rechtssphiren beansprucht, ist das Garether Pamphlet
ein weltliches Gesetz mit massiven Auswirkungen auf
die Gildenmagie. Es handelt sich um ein folgenschwe-
res mittelreichisches Gesetz, das vor dem Hintergrund
der Schrecken der Magierkriege im Jahr 596 BF (siehe
Seite 121) verfasst worden ist. Darin werden die Rechte
von Magiekundigen stark beschnitten: Akademien wur-
den geschlossen und ihre Bibliotheken aufgeldst, all-
gemeine oder konkrete Magieverbote ausgesprochen.
Neben Dimonologie und Nekromantie fallen auch Be-
herrschungs- und Kampfmagie unter den Bann. AuRer
den Gildenmagiern verlieren fast alle Magietraditionen
ihre Rechtssicherheit, wenn sie eine solche denn iiber-
haupt je genossen. Die fiir das Neue Reich besonders be-
deutende Entscheidung: das Garether Pamphlet schlieft
Magier von der Regierungsgewalt aus. Das trifft vor al-
lem die magiekundigen Séhne und Téchter des mittel-
reichischen Adels hart. Bis heute diirfen adlige Magier
zwar ihre Titel tragen, miissen zur Verwaltung und
Amtsausiibung ihrer Lehensgewalt aber einen Vogt ein-
setzen, dem sie wiederum keine so klaren Vorschriften
machen diirfen, dass sie am Ende die Regierungsgewalt
doch ausiiben wiirden. Magier aus dem Neuen Reich
sind schon so sehr an die Auswirkungen des Garether
Pamphlets gewohnt, dass es sie durchaus irritieren
kann, wenn im Bornland der Hofmagier eines Bronn-
jaren zugleich sein Vogt ist oder wenn in den Tulami-
denlanden eine Magierin ganz offen herrscht. Ebenfalls
von groRer Bedeutung ist das Offensichtlichkeitsgebot
des Pamphlets: Gildenmagier diirfen ihren Stand nicht
verhiillen. Wo der Codex Albyricus alle Details zu die-
sem Punkt nur als Empfehlung formuliert, werden sie
im Pamphlet als bindende Regeln interpretiert. Siegel-
pflicht und Gewandordnung sind also tiberall dort, wo
der Codex durch das Garether Pamphlet erginzt wird,
tatséchlich verbindlich.
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Gleichzeitig wurde schon immer und wird bis heu-
te diskutiert, ob im Giiltigkeitsbereich des Garether
Pamphlets dann {iberhaupt wirksame Dispense von
der Siegel- und Kleiderordnung mdglich sind, und

Was denken ... uiber ...

Die verschiedensten Formen der Magie sind in Aventurien
sowohl allgegenwirtig wie auch selten. Dieses Paradoxon
erklirt sich dadurch, dass magische Phianomene nicht im-
mer als solche erkannt oder einfach nicht als etwas Beson-
deres wahrgenommen werden. Albernische Bliitenfeen,
die im Frithlingswald tanzen, gelten als normal. Dimoni-
sche Verzerrungen des ansonsten Gewohnten fallen in den
Schwarzen Landen weniger auf als anderswo.
Gildenmagie und Gildenmagier sind grundsitzlich
aventurienweit vertreten (siche auch Seite 13), aber wie
Magier jeweils wahrgenommen werden, unterscheidet
sich regional. Gefestigte, erfahrungsbasierte Meinungen
iiber Magier gibt es im Wesentlichen dort, wo sich die
Mauern einer Magierakademie erheben oder ein Lehr-
meister seinen Lehrstuhl aufgestellt hat. Anderswo be-
herrschen Geriichte und Geschichten, Legenden und
abergldubische Vorstellungen {iber Magier die Volks-
meinung (siehe Seite 44).

Die Gilden in der Fremdwahrnehmung

Wo WeiRmagier die Vorstellung der Menschen von
Magiern prigen, dort gelten diese im Allgemeinen als
beherrscht, streng, rechtschaffen, distanziert, poten-
ziell hilfreich und der Oberschicht in Auftreten und
Ausdruck nahestehend. Dadurch, dass dem Bund des
WeiRen Pentagramms das strenge Befolgen des Codex
Albyricus zu eigen ist, sind Magier auch leicht als sol-
che erkennbar - und so sieht ein Magier dann in der
Vorstellung der Leute eben aus. Wo die Vertreter der

welches Gesetzeswerk als hoherrangig anzusehen ist.
Andere Vorschriften haben sich bis heute gelockert,
beispielsweise das grundsitzliche Verbot bestimmter
Magieformen.

Grof3en Grauen Gilde des Geistes stirker prisent sind,
wird das Bild des typischen Magiers durch Eigenschaf-
ten bestimmt, die einen Vertreter der Grauen Gilde in
der Regel auszeichnen: Neugier, Gelehrsamkeit, eine ge-
wisse Tendenz zum Dozieren, manchmal eine erstaun-
liche Praxisnihe, manchmal totale Weltfremdheit und
Stubenhockertum.

Dominieren die Vertreter der Bruderschaft der Wis-
senden das Bild der Magier in einer Region, weisen die
Leute einem Gildenmagier Eigenschaften und Aspekte
wie diese zu: Arroganz, Effizienz, Abweisung, Machtbe-
sessenheit, Skrupellosigkeit, Risikofreude, Kompetenz
und Gefahr. Schwarzmagier gehdren im Stiden nahezu
immer der Oberschicht an, entweder selbst als Potentat
oder als wichtige Person im Dunstkreis eines Machtha-
bers, wihrend sie im Norden oft die Abgeschiedenheit
eines Turms abseits groRerer Stiddte bevorzugen. Da
sich Schwarzmagier teilweise recht offen mit Themen
wie Ddmonologie, Nekromantie und Beherrschungsma-
gie beschiftigen, miissen Magier grundsitzlich damit
rechnen, dass ihnen Misstrauen entgegengebracht wird.

Regionale Besonderheiten und fremde

Volker und Kulturen

In den Tulamidenlanden, wo Grau- und Schwarzagier
gleichermalen prisent sind, begegnet man ihnen mit
einer Mischung aus dngstlichem Respekt und einer ge-
wissen Abgeklartheit. Die meist individualistischen
und teilweise extrem machtvollen Magier im Land der



Ersten Sonne gehoren zusammen mit der im aventuri-
schen Vergleich groften offentlichen Verbreitung von
magischen Phinomenen und Gegenstinden zum Leben
der Leute, werden aber stets respektvoll behandelt. Ins-
besondere fiir das ndrdliche Bornland gilt Ahnliches,
wobei Zauberei hier deutlich weniger prasent im Alltag
der Menschen ist. Im siidlichen Teil des Landes betrach-
tet man Gildenmagier mit weniger Ehrfurcht als Ge-
lehrte und magische Dienstleister, deren teure Dienste
in Anspruch zu nehmen den eigenen Status unterstrei-
chen kann. Die Aranier betrachten aufgrund ihrer Ge-
schichte die Gildenmagie extrem kritisch und lehnen sie
ab, wihrend Hexen &ffentliche Hochachtung genieRen.
,Kritisch betrachtet” werden Magier auch in Gebieten,
in denen das praiotische Arcanum Interdictum gilt, ein
generelles Magieverbot, oder in Gebieten, wo man Zau-
berei generell ablehnt.

Neben den Vilkern der Elfen, die allesamt zauberkundig
sind (siehe unten), gibt es vor allem fiinf weitere nicht-
menschliche Kulturen, die Kontakt zur Gildenmagie ha-
ben. Ein ganzes Volk, das die Zauberei duerst kritisch
betrachtet, sind die Zwerge. Sogar die eigenen Geoden
bedugt man hier meistens misstrauisch. Die Geoden
selbst teilen die Einstellung der meisten Naturzauberer
(siehe unten). Die Orks vertrauen auf die Uberlegenheit
ihrer eigenen Schamanen und Animisten. Achtung ge-
winnt bei den Orks der Starke, darum konnte ein Zau-
berkundiger bei ihnen sowohl Ruhm als auch aberglédu-
bische Furcht ernten. Die Goblins haben gelernt, sich
in menschliche Belange nach Mgglichkeit nicht einzu-
mischen und die Geheimnisse ihrer Zauberinnen schon
gar nicht mit den neugierigen Menschen zu teilen. Die
Trolle verweigern stur nahezu jedes Gesprach tiber ihre
uralte und urtiimliche Form der Zauberei. Dennoch ver-
sucht so manch sturer Forscher, ihre Geheimnisse zu er-
griinden. Noch mehr Interesse von gildenmagischer Sei-
te wird den Drachen entgegengebracht. Vor allem die
GroRdrachen sind Forschungsobjekt der Begierde, ins-
besondere seitens der Grauen Gilde. Von den wenigen
Drachen, die sich je dazu geduRert haben, was sie von
dem Ersuchen menschlicher Magier halten, weil man,
dass sie Gesprache mit ihnen gelegentlich erheiternd
finden. Nur selten teilen Drachen ihr gewaltiges magie-
kundliches Wissen mit einem Zauberer und sie tun es
niemals ohne gute Griinde.

Fiir die meisten Elfen ist Magie etwas Natiirliches, es ge-
hort wie das Atmen zum Leben dazu. Wie das Leben selbst
unterliegt Magie dem Wandel, und darum haben nur we-
nige heute lebende Elfen ein tieferes Verstindnis fiir den
gildenmagischen Ansatz, magische Aspekte einzeln und
fur sich zu analysieren, zu dokumentieren und zu kata-
logisieren. Mit diesen Aspekten haben generell die meis-
ten Naturzauberer und ihre Kulturen Schwierigkeiten,
wenn es um die Gildenmagier geht. Thnen ist gemein,
dass sie das Erfassen des Wesens der Magie in Schriftform
und unter Anwendung akademischer Kriterien entwe-
der nicht nachvollziehen kénnen oder aufgrund der vor-
genommenen Einschrankungen fir unvollstdndig und

Die Lebensweise der Magier

daher potenziell falsch oder gefahrlich halten. AuRer-
dem hat sie die Geschichte der Verfolgung von Zauber-
kundigen, die beispielsweise Hexen und Druiden stets
hirter traf als die Gildenmagier, gelehrt, die Geheimnisse
des eigenen Standes wohl zu verwahren. Sicher gibt es
mit den Scharlatanen, den Schlangenhexen, den drui-
dischen Mehrern der Macht oder echsischen Kristal-
lomanten auch Vertreter magischer Traditionen, die
leichter eine Vereinbarkeit mit der Gildenmagie, deren
strukturierter Denk- und Arbeitsweise und dem Hang zur
Niederschrift erkennen kénnen als andere und darum
vielleicht auch gesprachsbereiter wiren.

Mit dem gildenmagischen Konzept der Niederschrift
wichtiger Ereignisse und Forschungsergebnisse kann
manche norbardische Zibilja etwas anfangen, denn
diese Frauen fiihren die Sippenchroniken (Alaani: Sef-
fer Manich) ihrer Stimme. Die Arbeit nach festen Regeln
und mit Symbolen verbindet Bannzeichner und Ru-
nenschépfer mit der Gildenmagie, denn diese Traditio-
nen setzen ebenfalls auf die Kraft geschriebener oder
gemalter magischer Zeichen. An einer Niederschrift
von irgendetwas haben Schelme iiblicherweise kein
Interesse, obwohl ein paar von ihnen sich schon einen
Spall daraus gemacht haben, bei gemeinsamen ,,For-
schungsprojekten” fiir das eine oder andere graue Haar
unter dem Magierspitzhut zu sorgen. Ansonsten finden
die meisten Schelme Gildenmagier eher seltsam als ko-
misch. Zauberbarden, Zaubertinzer und Animisten
haben oftmals einen intuitiven, wenig rational-reflek-
tierten Zugang zur eigenen Zauberei. Das kann so weit
gehen, dass sie ihre eigene Magie nicht als solche wahr-
nehmen - sondern als natiirlich gegebenes Talent oder
als Teil einer Gnade ihrer Gotter und Ahnen. Entspre-
chend haben sie Schwierigkeiten, in einen gildenmagi-
schen Diskurs einzusteigen.

Was die Gilden iibereinander denken

Die Weile Gilde hilt die Schwarze Gilde fiir einen
potenziell gefdhrlichen Zaubertrank voller unbekann-
ter Zutaten und wiirde am liebsten permanent iiber-
wachen, was die Mitglieder der Bruderschaft der Wis-
senden gerade tun. Es gibt viele Vorurteile, die allein
aufgrund einer Mitgliedschaft bei der Bruderschaft D4-
monenpaktiererei, Nekromantie und sonstige Abartig-
keiten unterstellen. Die Beziehung zur Grauen Gilde ist
im Allgemeinen weitaus entspannter, aber aufgrund der
extremen Vielseitigkeit der GroRen Grauen Gilde des
Geistes schaut der Bund des Weien Pentagramms auch
hier lieber genauer hin. Gildenlose Magier sind fiir die
Weille Gilde keine Magier im Sinne des Codex Albyricus
und werden daher mindestens so kritisch bedugt wie
Mitglieder der Schwarzen Gilde.

Die Graue Gilde blickt beddchtig aus der Mitte heraus
auf die Magier der ,,rechten und der linken Hand“, An
den Weilmagiern bewundert man deren Disziplin und
Konsequenz. Man fiirchtet aber auch, dass sie an ihren
hohen Anspriichen scheitern und das Gute und Wahre
durch iiberzogene Strenge und Kompromissblindheit
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aus dem Blick verlieren. Mit den Magiern der Schwar-
zen Gilde teilt man den Forschungsdrang und die Frei-
heitsliebe, denkt aber, dass viele Vertreter der Bru-
derschaft der Wissenden beim Ausleben dieser an sich
lobenswerten Ideale zu weit gehen. Da die Mitglieder
der Grauen Gilde akademische Standards als Grundlage
der magischen Forschung verstehen, sind sie stets da-
rauf bedacht, bisher gildenlose Magier durch Nachstu-
dium und Fremdpriifung (zuriick) in die Gildenordnung
zu holen und haben wenig Verstindnis dafiir, wenn die-
se das gar nicht wollen.

Die Schwarze Gilde macht kaum einen Hehl daraus,
dass sie auf die meisten Weilmagier gut verzichten
kénnte. Zu sehr fiihlt man sich beobachtet und bevor-
mundet. Mit den Magiern der Grauen Gilde arbeitet man
schon weit lieber zusammen, fragt sich allerdings, war-
um sie sich auf ihrem prinzipiell freiheitlichen Weg zur
Erkenntnis und zu magischer Macht selbst so viele Re-
geln auferlegen. Grundsitzlich ist eine Gildenmitglied-
schaft besser als keine, denn bei einem Gildenmitglied

Aus Eins mach Drei

»Warum wir Magier so oft in Tiirmen leben, méchtet Ihr
wissen?

Nun, ich will meinen, so haben es die Gétter gefiigt, und sie
haben Recht daran getan.

Diese Bauweise hat sich als dufSerst praktisch erwiesen. Wenn
ihr mir folgen wollt, dann fiihre ich euch durch mein Domizil ...«
—Magister magnus i.s.m. Timor Aldec Coramur im Gesprdich
mit dem Aventurischen Boten, gehdrt im horasischen Seebad
Salicum, 1043 BF

Einleitung

Obwohl der Magierstab unbestritten das Erkennungs-
merkmal der Gildenmagier ist, gibt es doch kaum et-
was in Aventurien, was ebenso sehr als Statussymbol
dieses Standes gilt, als ein echter Magierturm. Gele-
gentlich auch als der sprichwértliche Elfenbeinturm
bezeichnet, dient er gleichermaRen als Wohnsitz,
Riickzugsort sowie als Ort des Studiums und der For-
schung. Oft, aber nicht immer, liegt er ein wenig ab-
geschieden, denn Magier schitzen es nicht, bei ihren
Forschungen gestort zu werden. Zuweilen findet man
derartige Gebdude aber auch in Stddten, beispielsweise
in einem alten Turm der Stadtmauer. Manch ein Herr-
scher spendiert seinem Hofzauberer gar einen Teil sei-
nes Palastes zu diesem Zweck.

Das hier beschriebene Bauwerk ist ein Rundturm mit
einem Durchmesser von gut zehn Schritt. Er besteht aus
einemKeller, insgesamt fiinf Geschossen und einer Dach-
kammer. Die Gesamthdhe betrigt knappe 25 Schritt. Er
wurde aus schwerem Mauerwerk errichtet. Ein groRer
Kamin befindet sich im Kern, daran angeschlossen ist
auf jeder Etage mindestens eine Feuerstelle. Ein seitlich

kann man davon ausgehen, dass der jeweilige Magier
vernunftbedingte Regeln einhilt und Grenzen an-
erkennt. Gildenlose Magier kénnen aber niitzliche Er-
kenntnisse einbringen, gerade weil sie sich vielleicht
nicht immer an diese Regeln und Grenzen gehalten ha-
ben und man aus ihren Forschungen und Schicksalen
nun lernen kann.

Diejenigen gildenlosen Magier, die eine Zusammen-
arbeit mit einer Akademie der drei Gilden anstreben,
folgen normalerweise auch den Idealen der jeweiligen
Gilde. Die progressivsten unter den Gildenlosen trennen
meistens scharf zwischen einer wissenschaftlichen He-
rangehensweise an die Magie - der Zaubertradition der
Gildenmagier - auf der einen Seite und einem Akademie-
studium oder einer Gildenzugehdrigkeit auf der anderen
Seite. Es ist unschwer zu erkennen, dass sich kaum Uber-
schneidungen mit der Weilen Gilde ergeben, die darum
von den meisten Gildenlosen auch als engstirnig abge-
lehnt wird. Zu den Mitgliedern der Grauen und Schwar-
zen Gilde fiihren weitaus mehr geistige Briicken.

— Ein Magierturm

angebauter Treppenturm birgt eine holzerne Wendel-
treppe. An der Spitze des Treppenturms gibt es tiberdies
einen schwenkbaren hélzernen Arm, um mittels eines
Flaschenzuges schwere Lasten auch in die oberen Stock-
werke heben zu kénnen.

Die beiden Abort-Erker sowie Kiiche und Badekammer
sind mit neumodischen Kupferrohren aus Angbarer Fer-
tigung ausgestattet, die das schmutzige Wasser zu einer
Sickergrube leiten.

Zum Turm gehort aulerdem ein Wirtschaftsgebidude,
das je nach Bedarf als Schuppen, Stall oder Remise ge-
nutzt wird.

Bauart, Einrichtung und Besonderheiten

In diesem Abschnitt bieten wir dir Ideen und Anregun-
gen, wie du den nachfolgenden Magierturm so ausge-
stalten kannst, dass er fiir ein typisches Mitglied jeder
der drei aventurischen Magiergilden reprdsentativ er-
scheint. Zuerst stellen wir dir die jeweiligen Bewohner
des Turms vor. Dann wird kurz auf das verwendete Bau-
material und den Baustil eingegangen sowie die Beleuch-
tungssituation und der Einrichtungsstil thematisiert.
Im Bauwerk existieren insgesamt drei variable Riume
(die Nummern 01, 08 und 16), die in jeder Variante des
Turms anders genutzt werden. Die dazugehdrige Raum-
beschreibung findest du ebenfalls in diesem Abschnitt.
Alle drei Tirme lassen sich beliebig in Aventurien ver-
orten, der des Graumagiers ist aufgrund seiner hochel-
fischen Vorgeschichte am ehesten im Norden zu finden,
der tulamidisch geprédgte Turm der Schwarzmagierin
vornehmlich im Siiden des Kontinents.




Severinus Septimus Rebenstock (¥975 BF, 1,82
Schritt, einst braunes, jetzt ergrautes Haar, blaue Au-
gen, trigt eine Brille, pflichtbewusst, aber wissbegie-
rig; Alchimie 10 (13/17/11), Magiekunde 15 (17/14/14),
IRechtskunde 14 (17/14/14), Sagen & Legenden 10
(17/14/14), Uberreden 5 (13/14/13), Willenskraft 15
© (13/14/13); Armatrutz 10 (17/14/11), Bannbaladin 15
| (13/14/13), Einflussbann 12 (17/14/13), Horriphobus
' 13 (13/14/13); SF Gildenrecht, SK 2, ZK 1)
iR . ,.._ -".‘Q: — "y

Madalin von Schiefernschramm (19, 1,75 Schritt,
hellblondes, zum Kranz geflochtenes Haar, rehbrau-
ne Augen, kurvig, fleiRig; Alchimie 3 (12/14/12), Holz-
bearbeitung 5 (12/11/11), Magiekunde 5 (14/14/13),
_'Sagen & Legenden 4 (14/14/14), Steinbearbeitung 5
- (12/12/11), Uberreden 4 (12/13/14), Willenskraft 3
| (12/13/14); Armatrutz 5 (14/13/12), Fulminictus 3
- (14/13/13), Gardianum 4 (12/14/14), Horriphobus 4
" (12/13/14),SK 2,7ZK 1)

Dunarth Griinfelden (*1005 BF, 1,77 Schritt, braune
Haare, graugriine Augen, Pockennarben, neugierig, de-
miitig; Alchimie 10 (12/15/13), Heilkunde Krankheiten
14 (12/13/12), Heilkunde Wunden 9 (15/13/13), Pflan-
_ zenkunde 7 (15/13/12), Magiekunde 12 (15/15/13),
Uberreden 9 (12/13/14), Willenskraft 5 (12/13/14); Bal-
sam Salabunde 12 (15/13/13), Paralysis 8 (15/13/12),
- Salander 11 (15/13/12); Berufsgeheimnis Zorganpo-
cken, SK 2, ZK 1)

Goldregen (viele Jahrhunderte alt, 0,16 Schritt, bunt
schillernde Fliigel, Gewand aus Bliitenbldttern, quir-
lig und vorlaut; Fliegen 14 (12/12/18), Kérperbe-
herrschung 11 (18/18/8), Uberreden 7 (12/14/16),
.IVerbergen 14 (12/14/18) Willenskraft 6 (12/14/16);
. Axxeleratus 12 (12/14/16), Bannbaladin 12 (12/14/16),
| Blick in die Gedanken 10 (12/12/14), Visibili 13
i (12/14/8), 5K 5,ZK 2)

'z

Bastrabeth bint el’Burj (*1000 BF, 1,64 Schritt, hiift-
langes schwarzes Haar, braune Augen, tragt stets Klei-
dung von dunkelblauer Farbe, weltgewandt und prag-
matisch; Magiekunde 10 (16/16/13), Sphirenkunde
,’16 (16/16/13), Rechnen 12 (16/16/13), Uberreden 12
(15/13/14), Willenskraft 6 (15/13/14); Invocatio Minor
13 (15/14/12), Invocatio Maior 11 (15/14/12), Penta-
| gramma 8 (15/16/14), Totes handle 9 (15/16/14); SF
' Architekt; SK 2, ZK 1)
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Bewohner (Weille Gilde)

1 Severinus Septimus Rebenstock, Magus im
Ruhestand

Severinus hat sich nach einem langen ™\
Abenteurerleben zur Ruhe gesetzt,
und von seinem Ersparten den
Turm errichten lassen. Hin
und wieder nimmt er trotz-
dem noch Schiiler auf, um
sein Wissen weiterzugeben. Der
Elenviner Weifmagier stammt
aus den Weinbergen am Gro-
Ren Fluss und hegt eine aus-
gesprochene Vorliebe fiir
Weine jeglicher Art. Seit dem
Tod seiner Frau ®¥Silvana
plagt ihn oft die Schwermut, die
aber schnell verfliegt, wenn er in

weinseliger Stimmung vom Wirtshaus zum Schwarzen
Keiler, dem groRen Donnersturm-Rennen oder der Bor-
barad-Krise erzihlt.

1 Madalin von Schiefernschramm, Candidata
Wie Generationen vor ihr wire Ma-

dalin eine Schindelmacherin gewor- <~ *
den, wire nicht Madas Gabe in ihr '
erwacht. Die von Rahja gesegnete
Scholarin ist ehrgeizig, verfiigt iiber 4
handwerkliches Geschick und scheut
nicht davor zuriick, sich die Hinde
schmutzig zu machen. Sie steht kurz
vor ihrer Adeptenpriifung, die sie
an der Akademie der Magischen
Rustung zu Gareth abzulegen
gedenkt. Insgeheim trdumt sie
davon, die nichste kaiserliche
Hofmagierin zu werden.

Bewohner (Graue Gilde)

£ Adeptus maior Dunarth Griinfelden
Dunarth erkrankte bereits in jungen Jah-
ren an den Zorgan-Pocken und wire
um ein Haar daran verstorben. Ein-
zig der Bliitenjungfer Goldregen ver-
dankt er sein Leben, die ihn fand,
einen Feenpakt mit ihm einging und
ihn so vor dem Tod bewahrte. Der Ab-
solvent der Akademie der Verformung
zu Lowangen beschiftigt sich seit-
dem verstirkt mit der Heilkunst
und der Tradition der Feen. Sein
grofter Wunsch ist es, einmal der
Fee I Pandlaril ansichtig zu werden.
Auch fiir die Elfen und ihre Geschichte
interessiert er sich stark, seitdem er den al-
ten hochelfischen Turm instand gesetzt und zu seinem
Domizil erklart hat.
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g\ L Goldregen (Bliitenfee)
'{:p Bei einem ihrer Ausfliige in die
Menschenwelt traf die Ladi-
faahri auf den todkranken
Graumagier. Seinen Zustand
bedauerte sie, und sie iiber-
trug einen Teil ihrer Lebens-
kraft auf ihn, wodurch ihr Schick-
sal mit dem seinigen verkniipft
wurde. Dies hat zur Folge, dass sie
seltener als iiblich die Feenwelt aufsu-
chen muss.
Hiufig umschwirrt sie den Magier
und gibt ihm altkluge Ratschlige
zu allen méglichen Themen, hegt aber kei-
ne Scheu, diese auch den Helden angedeihen zu
lassen. Thre seltsame Vorliebe fiir Glas hat schon
mehr als einmal dazu gefiihrt, das Dunarth sie aus Gla-
sern, Flaschen oder Kolben befreien musste.

Bewohner (Schwarze Gilde)
£ Magistra extraordinaria Bastrabeth bint el’Bur;
Bastrabeth bint el'Burj, die ‘Tochter des Turmes’
entstammt einer Dynastie be-
rithmter tulamidischer Palast-
Baumeister und gehdrt zu den
letzten Abgingerinnen des di-
monologischen Zweiges der Penta-
gramm-Akademie in Rashdul, bevor
' dieser geschlossen wurde. Unmittel-
bar danach schloss sie sich der Bru-
derschaft der Wissenden an.
Thren Turm hat sie vor fast 10 Jah-
ren mithilfe von Ddmonen selbst
errichtet und gestaltet ihn auch
heute noch regelmifig um.
Sie pflegt eine innige Brief-
freundschaft mit & Mac-
tana vom Schwarzen Wald
von der Heptagonakade-
mie in Yol-Ghurmak und
schwiarmt fiir den Limbo-
logen £ Aleya Ambareth von der
Schule der Hellsicht in Thorwal.

£ Y’Ardim, Untoter Regengrolm (Y’grol) und
Assistent

Y’Ardim (dies ist nicht sein wahrer Name) stammt aus
den Ockerhiigeln nérdlich von Chorhop. Uber die Um-
stidnde seines Todes ist nichts bekannt, fest steht ledig-
lich, dass er danach zu einem untoten Y'grol (Zhayad:
,Hilfsgrolm“) erhoben wurde und in den Besitz Bastra-
beths gelangte. Er hat einen gewaltigen Buckel und ist
auch sonst nicht gerade eine Schonheit. Sein Verhalten
ist daftir absolut loyal, er neigt dazu, die Befehle Bastra-
beths mit Ubereifer zu erfiillen.

Y’Ardim (10%, 0,99 Schritt,
schwarzgraues Haar, leere Augen, buckelig, runzeliger
Wasserkopf, kriecherisch, tibereifrig; Korperbeherrschung |
- 10(14/14/10), Selbstbeherrschung - (gelingt automatisch),
( Sinnesschirfe 8 (8/12/12), Verbergen 10 (18/12/14), Wil-
 lenskraft - (gelingt automatisch), SK 2, ZK 4)

Weile Gilde
»Hier werde ich meinen
Ruhestand verbringen. Ge-
nug von den gefdhrlichen
Abenteuerreisen, der er-
miidenden  Gildenpolitik
und all den anderen Sorgen
und Néten der Welt. Jetzt
werde ich mich endlich den angenehmen Dingen des Lebens
widmen ...«

—Severinus Septimus Rebenstock, Magus im Ruhestand

* Grolme haben eine Le-
benserwartung von knapp
30 Jahren, bereits mit 5 Jah-
ren gelten sie als erwachsen.

Der Turm des Weimagiers Severinus ist kein sonder-
lich altes Gebédude. Er wurde erst vor einigen Jahren von
einem zwergischen Baumeister im Garethischen Stil
errichtet, der fiir das Mauerwerk Blécke aus Sandstein
verwendete, Das spitz zulaufende Kegeldach ist mit ro-
ten Ziegeln gedeckt, die Fenster kénnen mit Laden ver-
schlossen werden. Das Eingangsportal besitzt, wie auch
alle anderen Tiiren, SchlGsser zwergischer Machart.
Uberall im Turm gibt es schmiedeeiserne Kerzenhalter,
in der Speisekammer (06) hingt sogar ein Kronleuch-
ter aus einem alten Wagenrad iiber der Tafel. Die Ein-
richtung ist eher rustikal, der Blickfang ist sicherlich die
groRe Pendeluhr in der Eingangshalle (03).




(01W) Weinkeller

In diesem reichhaltig bestiickten Weinkeller ste-
hen neben zwei 100 MaR fassenden Weinfissern aus
Steineichenholz mehrere Regale. Sie enthalten un-
zdhlige Flaschen der unterschiedlichsten Rebsorten
und Weinlagen. Auf einem kleinen Tischchen ste-
hen drei groRe Tonkriige zum Weinholen. Die gréRte
Kostbarkeit hier unten diirften zweifelsohne die ins-
gesamt sieben Flaschen Bosparanjer sein. Es handelt
sich dabei um 989er ya Stellona Sturmhauch - seit dem
Untergang Arivors ein praktisch unbezahlbar gewor-
dener Schaumwein.

(08W) Scholarenstube

In diesem Raum hat Madalin fiir die Dauer ihrer Aus-
bildung Quartier bezogen. Der Raum ist wohnlich ein-
gerichtet und enthilt ein Bett, eine Kleidertruhe, einen
Tisch und einen Stuhl. Die Truhe enthilt neben Mada-
lins Widsche vor allem personliche Gegenstéinde, dar-
unter einen echter Handspiegel aus dem garetischen
Luring. Auf dem Tisch liegt ein 1,50 Schritt langer Stab
aus Walnussholz, an dessen Spitze ein kunstvoll behaue-
nes Stiick Schiefer angebracht wurde. Dabei handelt es
sich um Madalins kiinftigen Magierstab, den sie gegen-
wirtig fiir ihre Stableite vorbereitet.

(16W) Speicher

Auf dem Speicher hat Severinus all die Gegenstidnde ge-
lagert, die er selten oder gar nicht im Alltag benétigt.
Es herrscht ein gewaltiges Durcheinander und es bedarf
einiger Aufmerksamkeit, nicht iiber irgendetwas zu
stolpern. Hier finden sich unter anderem alte Gemélde,
Unmengen von Laternen und Lampions fiir das Erleuch-
tungsfest, eine Kiste mit Zinnsoldaten und ein kaputter
Ohrensessel. Dazwischen liegen auch Erinnerungsstii-
cke, die der Magier von seinen fritheren Abenteuer-
fahrten mitgebracht hat, etwa ein Stundenglas aus dem
Besitz des Erzmagiers Basilius, ein Sattel mit dem ein-
gebrannten Wappen der Amazonen von Kurkum sowie
der Kopf eines Glasgbtzen mit neun Hrnern. Aulerdem
haben sich hier oben einige Flederméduse eingenistet.

Graue Gilde

»Diese Mauern miissen hunderte, wenn nicht gar tausende
Jahre alt sein. Die Baukunst der Hochelfen ist einfach uniiber-
troffen. Selbst Satinavs sonst so unerbittliche Horner ver-
mochten nur wenig auszurichten. Wer weif3, welch mdchtigen
Zauber die Elfen auf dieses Gemduer gelegt haben. Mir deucht,
es gibt nur eine Méglichkeit, das herauszufinden«

—Adeptus maior Dunarth Griinfelden

Dunarth Griinfelden, seines Zeichens Graumagier, be-
wohnt einen Turm, der uralt ist, da er bereits von den
Hochelfen des 11. Zeitalters errichtet wurde. Seine ur-
spriingliche Funktion ist in Vergessenheit geraten. Er
besteht aus dunklem Basalt mit vielen geschwungenen
Verzierungen und floralen Ornamenten. Er war bereits
vor Bezug durch den Magier in einem fiir sein Alter

(OB Dic Lcbensweise der Magier

erstaunlich guten Zustand. Fiir die wenigen Ausbesserun-
gen, die n6tig waren, wurde gréRtenteils Ahornholz ver-
wendet. Die Turmkrone ist zinnenbewehrt und wird von
keiner weiteren Dachkonstruktion {iberspannt. Auf jeder
Etage finden sich kunstvoll gearbeitete Laternen, die frii-
her einmal hochelfische Lichtzauber trugen. Sie wurden
kurzerhand durch Kerzen ersetzt. Die Einrichtung ist ge-
pragt von vielen Topfpflanzen, in der Eingangshalle (03)
steht in einem groRen Topf ein junger Axorda-Baum -
eine sonst nur auf Maraskan zu findende Art.

(01G) Kammer des Iamanda

Iamanda ist ein Begriff aus dem Isdira, der Sprache der El-
fen, und bedeutet so viel wie Wohlklang oder Lied. Tat-
sachlich kommt diese Bezeichnung der Realit4t sehr nahe.
In diesem Raum ist die Akustik trotz seiner geringen Aus-
mafle beeindruckend. Hier fanden sich einst Hochelfen
ein, um gemeinsam zu musizieren und so Empfindungen
zu teilen, An den Winden finden sich alte elfische Verzie-
rungen, bei denen unklar bleibt, ob sie einfach nur hiibsch
aussehen sollen oder mit dem Zauber in Verbindung ste-
hen, der offensichtlich auf diesem Raum liegt.

(08G) Peraine-Schrein

Hier hat Dunarth nach seiner Genesung einen kleinen Pe-
raineschrein errichtet, an dem er regelmiRig betet. Auf
einem Altar aus behauenem Stein erhebt sich eine etwa ein
Schritt groe Statue der Géttin aus Birnenholz. Davor ste-
hen mehrere Weidenkdorbe, in denen von Zeit zu Zeit Op-
fergaben wie Feldfriichte oder Obst dargebracht werden.

(16G) Dachgarten

Auf der zinnenbewehrten Turmspitze gedeiht ein Dach-
garten nach elfischem Vorbild. In mehreren Beeten
wachsen die unterschiedlichsten Heilpflanzen, Gewiirz-
krauter und Gemiisepflanzen. Dariiber hinaus steht hier
oben neben einer Vogeltranke ein holzerner Verschlag,
in dem insgesamt vier Brieftauben leben und einige Gar-
tengerdte gelagert werden.

Schwarze Gilde

»Der Anfang ist gemacht, der Rohbau steht. Mit der nichsten
Beschwérung werde ich die Ifritiim eine hélzerne Stiege er-
richten lassen, damit ich iiberwachen kann, ob sie die mar-
mornen Bdden an der richtigen Stelle verlegen. Dafiir benéti-
gen wir mehrere Raumschritt Raschtulszeder, dariiber hinaus
Holzdl. Wo habe ich nur die Baupline abgelegt?«

—Maygistra extraordinaria Bastrabeth bint el’Burj

Damonenkraft und menschliches Genie schufen den
im tulamidischen Stil errichteten Minarett-Turm der
Schwarzmagierin Bastrabeth. Es wurde fast ausschlie-
lich Gestein aus dem Raschtulswall verbaut. Blocke aus
hartem Granit wurden mit einer nahezu fugenlosen
Schicht aus Kalkstein verblendet. Die Boden bestehen
aus Marmor, hier und da finden sich Akzente aus Obsi-
dian. Die schlanke, sich nach oben verjiingende Turm-
spitze ist mit Kupferplatten bedeckt, die im Laufe der
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GRAUE
GILDE (Q)

SCHWARZE
GILDE (S)

DER TYPISCHE MAGIERTURM

01 (Variabel)
01W Weinkeller

01G Kammer des Iamanda
01S Beschworungskammer 09 Schlafzimmer

02 Zisterne

03 Eingangshalle

04 Gédstezimmer

05 Vorratskammer
06 Speise kammer
07 Kiiche

08 (Variabel)

10 Ankleidezimmer
11 Badekammer
12 Studierzimmer
13 Bibliothek

14 Laboratorium
15 Werkstatt

16 (Variabel)

08W Scholarenstube 16W Speicher
08G Peraine-Schrein 16G  Dachgarten
085S Kammer des Y grol 16S  Observatorium




Zeit eine charakteristisch griine Farbe angenommen
haben. Unzihlige Ollampen dienen als Lichtquellen. Die
Fenster wurden mit Platten aus durchscheinendem Ala-
baster bestiickt. Die Einrichtung ist geprigt von bunten
Fliesen, kunstvollen Mosaiken, weichen Teppichen und
duftenden Riucherstdbchen. Die Eingangshalle (03)
schmiickt ein kleines, mit Seerosen bedecktes Wasser-
becken, in dem Fische und Schildkréten leben.

(01S) Beschworungskammer

In dieser diisteren Kammer fiihrt Bastrabeth ihre Damo-
nenbeschworungen durch. Der Raum ist {iblicherweise
leer - bis auf einen Sekretdr aus dunklem Mohagoni-
holz, in dem Beschwérungskerzen, Zauberkreide und
andere Paraphernalia aufbewahrt werden. Ein sich nie-
mals verfliichtigender Schwefeldunst hingt in der Luft.

(08S) Kammer des Y’grol

In dieser Kammer hat sich der untote Regengrolm ein
skurriles Refugium geschaffen. Neben einem einfachen
Strohlager hortet er in einer dreifach verschlossenen
Truhe zwei Goldklumpen, fiinf Edelsteine und ein Bii-
schel Elfenhaar. An den Winden hat er Zahnridder und
Gestdnge angebracht, die zwar alle miteinander ver-
bunden sind, aber keinem erkennbaren Zweck dienen.
In einem groRen Glas ziichtet er Mistkifer, die er mit
Vorliebe als Hippchen verspeist.

(16S) Observatorium

In der Turmspitze ist eine kleine Sternwarte eingerichtet.
Die Herzstiicke des Raumes sind das aranische Orbitarium
aus Messing und Rosenholz sowie das Teleskop, das mit
echten Glaslinsen der beriihmten Linsenschleiferei Meu-
lenar aus Bethana bestiickt ist. Die kupfernen Platten des
Daches lassen sich verschieben und dadurch 6ffnen, um
einen ungestdrten Blick auf den Sternenhimmel zu haben.

Kellergeschoss

(01) Variabel

Die Nutzung dieses Raumes variiert je nach Auspragung
des Turmes. Wie auch die Zisterne nebenan wird er von
einem Gewdlbe iiberspannt, welches das Erdgeschoss trégt.

(02) Zisterne

Die Zisterne dient vornehmlich der Speicherung des an-
fallenden Regenwassers. Ein groRes Becken von andert-
halb Schritt Tiefe nimmt bis auf ein schmales Podest den
gesamten Raum ein. Aus einem kunstvoll behauenen
Quellstein an der Wand flieRt der Zisterne aulerdem ein
schwacher Strom an Grundwasser zu.

Erdgeschoss

(03) Eingangshalle

Durch eine groRe doppelfliigelige Tiir mit Tiirklopfer
gelangt man in die Eingangshalle. Hier steht ein be-
quemes Sofa fiir wartende Géste. Die Aufmerksamkeit
eines Besuchers wird je nach Besitzer auf einen anderen
Blickfang gelenkt.

Die Lebensweise der Magier

B

(04) Gistezimmer

Dieses Zimmer dient zur Unterbringung von Gisten
oder Personal und ist einfach eingerichtet. Vor dem mit
einer sauberen Tagesdecke versehenen Bett steht eine
verschlieBbare Truhe, dariiber hingt ein Landschafts-
bild der Gegend. Auf einem Tischchen stehen neben
einer Lichtquelle ein tonerner Krug und eine Wasch-
schiissel. Bei Unterbringung von Dienern koénnen hier
personliche Gegensténde zu finden sein.

(05) Vorratskammer

Hier werden Vorrdte gelagert. Kisten, Sicke, Korbe
und Fidsser enthalten unterschiedlichste Lebens- und
Genussmittel. Von der Decke hingen mitunter Fleisch
und Wurstwaren, aber auch Biindel aus getrockneten
Krdutern. Ein holzerner Eiskasten dient zur Kiithlung
verderblicher Dinge. Neben Lebensmitteln werden hier
auch weitere Haushaltgegenstinde wie Wurzelbtirste,
Besen, Flick- und Ndhzeug aufbewahrt.

1. Obergeschoss

(06) Speisekammer

Die Speisekammer wird vollstdndig von einer schweren
hélzernen Tafel beherrscht. Daran stehen insgesamt
acht bequeme Stiihle mit hoher Lehne. Die Fenster sind
groR, der Raum lichtdurchflutet. Eine hdlzerne Vitrine
an der Wand enthélt neben Geschirr und Besteck vor al-
lem TrinkgefiRe.

(07) Kiiche

Die Kiiche bildet das Herz des ersten Stocks. Der Kamin
wurde zu einer ordentlichen Kochstelle ausgebaut und
es gibt sogar einen gemauerten Backofen. An einem
groRen Spiilstein befindet sich eine gusseiserne Kolben-
pumpe, die bis hinab zur Zisterne reicht. Ein schwerer
Tisch dient zur Zubereitung von Speisen. Neben Tépfen,
Pfannen und Schiisseln finden sich hier allerlei weitere
Kiichenutensilien. In der Ecke steht aulerdem ein W-
schebottich samt Waschbrett.

(08) Variabel
Die Nutzung dieses Raumes variiert je nach Ausprigung
des Turmes.

2. Obergeschoss

(09) Schlafzimmer

Im Schlafzimmer des Turmbesitzers steht ein luxuridses
Himmelbett mit weichen Kissen und Decken. Auf einem
Nachttisch liegt neben einer Lichtquelle die aktuelle
Abendlektiire des Bewohners. Die Winde schmiicken
Gemilde, Wandteppiche und andere personliche Dinge.
Eine doppelfliigelige Tiir fithrt hinaus auf einen Balkon.

(10) Ankleidezimmer

Kleidertruhen und ein schwerer Schrank enthalten die
Garderobe des Turmbesitzers. Ein hdlzernes Gestell
dient zur Lagerung des Schuhwerks. Neben der Tiir
steht ein hélzerner Stiefelknecht.




(11) Badekammer

In der Mitte der Badekammer steht eine groe Zinnba-
dewanne, daneben liegen auf einem Beistelltisch Seife,
Schwamm und Badebiirste. Der Abort-Erker befindet
sich in der Turmwand und ist mit einer eigenen Tiir
ausgestattet. Eine Kommode birgt aulerdem weitere
Gegenstinde zur Korperpflege, wie z. B. Duftwisser und
Parfiims, Badesalz oder Rasiermesser.

3. Obergeschoss

(12) studierzimmer

Das Studier- und Arbeitszimmer enthilt mehrere Ti-
sche, die als Schreib- und Arbeitstisch fungieren und
auf denen Schreibutensilien wie Federkiel, Tinte und
Loschsand und Papier oder Pergament zu finden sind.
Neben einer Kerze liegen ein Stiick Siegelwachs und ein
Siegelstempel. An der Wand hingt eine groRe Schiefer-
tafel mit Kreide, Schwamm und Zeigestock.

(13) Bibliothek

Die Bibliothek beherbergt neben nichtmagischen
Schriften vor allem Zauberbiicher, Schriftrollen und
Pergamente. Vor den Blicherregalen steht eine Tritt-
leiter, auf einem Lesepult liegt ein Bibliotheksre-
gister. In einer verschlossenen Eisentruhe befinden
sich unter Umstdnden gefihrliche oder verbotene
Druckwerke.

4. Obergeschoss

(14) Laboratorium

Das Laboratorium ist so eingerichtet, wie sich der nor-
male Aventurier eine Alchimistenwerkstatt vorstellt.
Uberall dampft und blubbert es aus Bechern und Kol-
ben mit kuriosen Zutaten. Auf einer grofen steiner-
nen Arbeitsplatte steht eine Retorte zur Destillation,

daneben ein dicht verschlieBbarer Druckkessel. Morser
und Pistill, Loffel, Spatel und Waage runden das Bild ab.

(15) Werkstatt

Neben einer Werkbank fiir grébere Arbeiten sind hier
zusdtzlich zu den unterschiedlichen Werkzeugen vor
allem Verbrauchsmaterialien und Ingredienzien fiir
das Labor zu finden. Diese werden in unterschiedlichen
Kisten, Truhen, Flaschen oder Glisern aufbewahrt. Eine
doppelfliigelige Tiir in der Wand lésst sich nach aulen
offnen, um sperrige Werkstiicke hinaufzuziehen oder
herablassen zu kdnnen. Hier gibt es aulerdem einen
zweiten Abort-Erker.

Dachgeschoss

(16) Variabel

Die Nutzung des Dachgeschosses variiert je nach Aus-
priagung des Turmes.

Szenariovorschlige

Hier findest du einige kurze Anregungen, um den Turm

in ein Abenteuer einzubinden:

« Arkanes Ereignis: Der Turm samt Umland ist von
einem unterwarteten magischen Effekt betroffen;
die Helden gehen dem auf den Grund.

€ Einbruch: Es gilt etwas aus dem Turm zu besorgen;
es sind magische Fallen aufgestellt.

« Fackel und Mistgabel: Den Bewohnern wird etwas
angelastet; die Helden versuchen, den wiitenden
Mob zu besinftigen.

< Fehlschlag: Eine Beschwdrung ist fehlgeschlagen;
die Helden miissen helfen, einen Ddmon/Elemen-
tar/Geist zu bannen.

« Vermisst: Der Besitzer wird vermisst; die Helden
miissen auf Spurensuche gehen.

Das Institut der Arkanen Analysen
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Das Institut der arkanen Analysen in der !
Ubersicht ‘
Vollstindiger Name: Freies Wissenschaftliches
Institut zur Erforschung, Klassifizierung und F
Vertiefung arkaner, iibersinnlicher Krifte und ?
Phidnomene unter dem Schutz unserer weisen |
Herrin Hesinde

Standort: Kuslik \
Gilde: gildeniibergreifend {
Spezialgebiet: Erforschung und Dokumentation |
magischer Phdnomene, Magietheorie {
Bevorzugte Merkmale: Hellsicht, Metamagie [
Spektabilitidten: Praiowine Westfar zu Methu- ﬁ
mis (Weile Gilde), Robak von Punin (Graue Gil- |
de), Rhayodan de Porcupino (Schwarze Gilde)
Fachliche Reputation: exklusiver Forscherkreis, ?
der ohne ldstige Lehrtitigkeit ambitionierte und
hochkomplexe Projekte verfolgt; Brillanz in Ana-
lytik, Metamagie und Sphérologie; gemeinsam mit
Punin die erste Adresse gildenmagischer Forschung
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Bereits 1005 BF beschlossen die drei Gilden die Einrich-
tung eines Instituts, das der gildeniibergreifenden For-
schung gewidmet sein sollte. Aus diversen Griinden dau-
erte es jedoch bis ins Jahr 1013 BF, ehe das Institut der
Arkanen Analysen (kurz: IAA) seine Tatigkeit aufnahm.,
Zu diesem Zweck erwarben die Gilden einen Palazzo in
der Kusliker Innenstadt, dem man kaum anmerkt, dass
hier gildenmagische Spitzenforschung betrieben wird.
Im Jahre 1023 BF beschlossen die Gilden, dass dem IAA
drei Spektabilitdten, eine von jeder Gilde, gemeinsam
vorstehen sollten. Derzeit sind dies: & Praiowine Westfar
zu Methumis (siehe Seite 108), & Robak von Punin (siehe
Seite 108) und £ Rhayodan de Porcupino (siche Seite 109).
Daneben forschen sechs weitere Magister dauerhaft am
Institut und mindestens dieselbe Zahl arbeitet temporéar
vor Ort. Einige von ihnen absolvieren wihrenddessen
auch ein Zweit- oder Drittstudium am IAA - was mit-
unter die beste Empfehlung fiir einen Lehrstuhl an einer
anderen Akademie darstellt.




gk g

»Zweifelsohne leisten sie hier vortreffliche Arbeit, aber wir in
Punin hdtten diese Aufgaben ebenfalls tibernehmen kénnen -
immerhin forschen wir seit 1.500 Jahren auf diesem Niveau.
Wie sonst wéren uns so herausragende Erfolge wie bei der Am-
plificatio der Expurgatio Temporalia méglich gewesen?«
—Maygister extraordinarius Dracon Sturmfels, Puniner Ma-
gier, neuzeitlich

Neben den Spektabilititen kommt der Hesindegeweih-
ten & Meliodane Espenhain (*969 BF, 1,73 Schritt, kurze
graue Haare, blaue Augen, elegant, hoflich distanziert;
Gotter & Kulte 16 (16/16/15), Magiekunde 15 (16/16/15),
Willenskraft 13 (15/15/15), SK 3) eine zentrale Rolle zu.
Als dauerhafte Abgesandte der Hesindekirche wacht
sie iiber die Gottergefilligkeit der Forschung am Insti-
tut. Obwohl sie mit der schwarzmagischen Spektabilitit
Rhayodan de Porcupino verheiratet ist, ist diese von der
Schwarzen Gilde so wahrgenommene Bevormundung
der Kirche ein steter Quell der Kritik seitens der Bruder-
schaft der Wissenden.

Forschung am IAA

Die Hauptaufgabe des IAA ist die magische Spitzen-
forschung. An erster Stelle steht die Grundlagenfor-
schung, die oftmals so abgehoben ist, dass selbst die
meisten Gildenmagier nicht im Ansatz verstehen, an
was ihre Kusliker Collegae arbeiten. Einen hohen Stel-

" lenwert nimmt daneben die Formulierung und Wei-

terentwicklung von Theorien zu magischen oder
tibernatiirlichen Phidnomenen ein. Zwar gibt es auch

eine Forschungsgruppe, die sich mit den Phdnomenen
des Karmakorthions beschiftigt, doch allgemein lasst
sich festhalten, dass weder Aktualitit noch Niitzlich-
keit eine Rolle bei der Auswahl eines Forschungsthemas
spielen, sondern einzig die wissenschaftliche Heraus-
forderung und die Partikularinteressen der Forscher
(allgemeine und weiterfiithrende Information zu magi-
scher Forschung findest du auf Seite 76).

Auch Projekte, die weniger verkopft erscheinen, wie
die Analyse ritselhafter Artefakte oder die Erfor-
schung des Limbus, gehen die Institutsmagier du-
Rerst theoretisch an und iiberlassen die praktischen
Anteile ihrer Arbeit hiufig anderen. So haben bereits
einige Abenteurer gutes Gold bei der Bergung von
Tontafeln, Kanopen oder bosparanischen Artefakten
im Auftrag des IAA verdient. Andererseits ist die An-
werbung Auswirtiger auch gelegentlicher Quell von
Gefahren. Immer wieder werden den weltfremden Ma-
giern wichtige Forschungsergebnisse gestohlen, deren
Wiederbeschaffung ein schwieriges Unterfangen dar-
stellt.So mancher Forscher interessiert sich derart we-
nig flir seine Mitmenschen, dass seine T4terbeschrei-
bung kaum hilfreicher ist als die mit Fachbegriffen
gespickte Erlduterung der arkanen Struktur des wie-
derzuerlangenden Artefakts.

Erstaunlicherweise gelingt, was viele bei Griindung des
IAA nicht zu hoffen wagten: Magier aller drei Gilden

forschen kollegial an gemeinsamen Projekten. Diffe-,
renzen dufern sich in einem gesunden wissenschaft«
lichen Streit um aufgestellte Hypothesen oder deren




Implikationen, doch sind diese zum einen fruchtbarer
Ndhrboden des Erkenntnisgewinns und zum anderen
nicht an die Gilde der Diskutanten gebunden. Wenn es
Spannungen gibt, so sind diese eher philosophischer
Natur und haben meist nur am Rande mit der eigent-
lichen Arbeit des Instituts zu tun.

Zu Gast am IAA

Das IAA ist die einzige Akademie, an der Gildenmagier
ein Drittstudium absolvieren kénnen. Voraussetzung
ist - wie bei einem Zweitstudium am Institut - eine hohe
fachliche Expertise in einem Forschungsgebiet. In der
Regel dauert eine solche befristete Forschungstitigkeit
ein Jahr.

Da die Forschung des IAA groRRe Mengen seltener und
schwer zu beschaffender Giiter verschlingt, haben sich
einige Hindler Kusliks auf die Beschaffung solcher Ma-
terialien spezialisiert. Der Zauberladen von & Barolo
Tripalda (*971 BF, 1,69 Schritt, graues Haar, blaue Au-
gen, Binokeltriger, Fachmann fiir Magierstdbe; Handel
14 (16/14/15), Pflanzenkunde 14 (16/13/12), Willens-
kraft 13 (14/14/15), SK 2) entsendet stindig Gliicksritter
in alle Winkel der Welt, um Ingredienzien wie Meteor-
eisen, Morgentau aus der gorischen Wiiste oder die ver-
schiedensten Bestandteile von Tieren und Pflanzen zu
besorgen. Sein besonderes Interesse gilt seltenen Kern-
hélzern und magischen Metallen, die er fiir die Herstel-
lung exquisiter und duBerst kostspieliger Magierstibe
verwendet. Da er aufgrund seines fortgeschrittenen Al-
ters seinen Laden nicht mehr verlasst, lasst er seine Lie-
ferungen an das IAA gerne mal von Abenteurern iiber-
bringen, die zuvor sein Vertrauen erworben haben.
Sich als Lieferant Tripaldas ausweisen zu kénnen, ist eine
der wenigen Moglichkeiten, in das IAA zu gelangen, wenn
man nicht gerade zu den wohlbetuchten Forderern des
Instituts gehort. Den Magiern ist ihre Forschungszeit zu
kostbar, um sie mit Trivialitdten zu verschwenden, denen
sich ebenso gut weniger qualifizierte Collegae anderer
Akademien annehmen konnten. Selbst jene, die Rat ma-
gische Phanomene betreffend suchen, werden abgewie-
sen, wenn sie nicht das Empfehlungsschreiben einer Aka-
demie oder der Hesindekirche vorweisen kénnen. Nur
wem es gelingt, den wenig gesprachigen Majordomus 4
Jost Zertel (*983 BF, 1,83 Schritt, Halbglatze, braune Augen,
begabter aber wortkarger Koch, unmagisch wie Koschba-
salt; Etikette 12 (13/15/13), Lebensmittelbearbeitung 14
(15/15/15), Willenskraft 12 (15/15/13), SK 2) davon zu
iberzeugen, dass die Institutsmagier fasziniert von dem
Problem wiren, kann darauf hoffen, dennoch vorspre-
chen zu diirfen.

Eine Ausnahme hiervon stellen Spektabilitidt Rhayodan de
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Einmal im Quartal stehen die Pforten des IAA jedoch je-
dem Interessierten offen. Dann veranstaltet das Institut
die Kusliker Kolloquien, die mehrere Tage andauern
und bei denen die Erkenntnisse und Forschungsergeb-
nisse der letzten drei Monate vorgestellt werden. Dane-
ben finden hochgelehrte und teils hitzige Diskussionen
zwischen Magietheoretikern, Sphirologen und Thau-
maturgen statt, aus denen oftmals Ansétze fiir kommen-
de Projekte erwachsen.

Das IAA und andere Akademien

Aufgrund der Uberschneidungen der Spezialgebiete
und dem jeweiligen Selbstverstidndnis, Mittelpunkt der
gildenmagischen Forschung zu sein, besteht seit Griin-
dung des IAA eine starke Konkurrenz zur Akademie der
Hohen Magie zu Punin. In den letzten Jahren hat sich
diese zunehmend verstérkt. Einzelne Magister auf bei-
den Seiten pflegen eine regelrechte Abscheu der ande-
ren Akademie gegeniiber. So wirft man sich gegenseitig
vor, vielversprechende Forscher einander abzuwerben
oder Forschungsergebnisse zu stehlen. Teilweise entste-
hen Wettldufe, wer zuerst ein Projekt abschlieRt oder
die Aussagekraft eines aufgestellten Modells in der Pra-
xis tiberpriift. Bei lokalen Phanomenen kann es vorkom-
men, dass Forscher beider Akademien am selben Ort
ihre Untersuchungen anstellen. Jeder Riickschlag wird
dann als Sabotage des anderen gedeutet und nicht sel-
ten braucht es Hilfe von aulen, um zwischen den Strei-
tenden zu vermitteln und die Situation aufzukldren.
Zur Akademie der Geistreisen besteht eine kollegiale
Freundschaft, da die Bewegungsmagier aus Belhanka
meist den praktischen Anteil der Limbusforschung des
IAA tibernehmen und wertvolle Erkenntnisse sammeln,
die am Institut ausgewertet werden.

Mit den anderen beiden Kusliker Akademien, der Hal-
le der Metamorphosen und der Halle der Antimagie,
bestehen Absprachen zur gegenseitigen Bibliotheks-
nutzung. Zudem ist Spektabilitit Praiowine Westfar mit
den Leiterinnen der beiden Akademien befreundet.

Die Zusammenarbeit mit den tulamidischen Akade-
mien ist seit jeher schwierig, da viele Magier aus dem
Land der ersten Sonne ihre Forschungsergebnisse eifer-
slichtig hiiten. Ferner betrachtet Rhayodan de Porcupi-
no die Okharims als Intimfeinde, da er Ashtarra Okha-
rims GroRvater @ Tarsaf Okharim unterstellt, ihn um
den Ruhm der Wiederentdeckung des APPLICATUS be-
trogen zu haben. Manche sagen gar, Rhayodan wire be-
reit, Agenten an die Drachenei-Akademie zu entsenden,
um den Khunchomern ihrerseits Geheimnisse zu ent-
wenden, doch Beweise dafiir gibt es keine.

Porcupino und seine Arbeitsgruppe aus ThaumaturgenTO « -« -« - - - - - - - ————=. =

dar. Der geschiftstiichtige Schwarzmagier finanziert
seine kostspieligen Forschungen auch durch magische
Dienstleistungen, verlangt aufgrund der Expertise des In-
stituts jedoch exorbitante Preise. Die Qualitét seiner Ar-
tefakte muss jedoch keinen Vergleich mit jenen der Dra-
chenei-Akademie scheuen.

* Als Thaumaturgie be-
zeichnet man die Kunst der
Artefaktmagie, auch Hohe

Alchimie genannt.
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Magische Forschung

Sitten und Gesetze - Was ist erlaubt?
Von verschiedenen Seiten gibt es Vorbehalte und Angste
gegentiiber magischer Forschung, die bisweilen sogar in
Verboten resultieren, iiber die sich hinwegzusetzen fiir
den Forscher gravierende Folgen haben kann. Die guten
Sitten und die Gesetze (bosp.: Mores et Leges) - beschreiben
vor diesem Hintergrund das, was fiir Gildenmagier als er-
laubt bzw. als anstdndiges Verhalten gilt. In erster Linie
sind es die Gilden selbst, die ihren Mitgliedern rechtliche
Einschridnkungen und einen Moralkodex auferlegen: Der
Codex Albyricus als grundlegendes Gesetzeswerk hat zu-
mindest den Anspruch, fiir Gildenmagier aventurienweit
zu gelten, auch wenn er in Teilen des Kontinents faktisch
nicht beachtet wird. Verboten sind demnach bspw. der
Einsatz des Blutes beseelter Lebewesen, Nekromantie,
das Beschwdren von und Paktieren mit Damonen, der
Borbaradianismus und der Einsatz ddimonischer Formeln,
insbesondere zur Erschaffung von Chiméiren und Golems.
Vor allem die Forschung ist allerdings ein Sonderfeld,
in dem legal manche problematische Formel eingesetzt
werden kann - solange dabei kein beseeltes Lebewesen
zu Schaden kommt. Der Einsatz zu Studien- und Lehr-
zwecken kann durch einen Dispens erlaubt werden, ist
dann aber in der Regel auf den Grund und Boden der
Akademie beschrinkt, an welcher der Magier arbeitet.
Mit entsprechendem Leumund mag allerdings auch ein
privater Lehrmeister eine entsprechende Erlaubnis er-
halten. Ob ein Dispens erteilt wird, hingt dabei auch
von der Gilde ab: Wihrend es erwartungsgemiR bei der
WeiRen Gilde schon sehr iiberzeugende Griinde dafiir
geben muss, ist die Graue Gilde sehr interessiert daran,
die Forschung zu férdern und erteilt recht hiufig Dis-
pense. In der Schwarzen Gilde ist man gefdhrlicheren
Strémungen der Magie gegeniiber ohnehin aufgeschlos-
sener - mit wenigen Ausnahmen, darunter die kompro-
misslose Ablehnung des Borbaradianismus, dessen er-
kldrter Feind Convocatus primus Salpikon Savertin (siehe
Seite 104) ist. So finden sich in den Reihen der Schwar-
zen Gilde auch solche Akademien, in denen offen Ddmo-
nen und Untote beschworen (Brabak) oder Golems er-
schaffen (Mirham) werden. Noch freier geht es wohl nur
an der gildenlosen Heptagonakademie in Yol-Ghurmak
zu, wo die groBte Gefahr nicht in etwaigen Forschungs-
verboten besteht, sondern darin, in die Rdnkespiele der
ortlichen Méchtigen verstrickt zu werden.

Bei der Argumentation, um einen Dispens zu erhalten, soll-
te jeder Forscher zwei Dinge im Auge haben: Welche Ge-
fahren drohen und welchen Nutzen wird die Forschung
haben? Bei der Weilen Gilde kann man davon ausgehen,
dass Dispense nur erteilt werden, wenn ein klarer Nutzen
zu erwarten ist, beispielsweise wenn es um die Schulung
von Antimagie geht, fiir die es zundchst ein Ziel zu schaffen
gilt. Gleichzeitig sollte die Gefahr bei der Anwendung durch
die Umsténde praktisch nicht vorhanden sein. In der Grau-
en Gilde sollten Gefahr und Nutzen in einem nachvollzieh-
baren Verhdltnis zueinanderstehen. Vielen Graumagiern

ie Lebensweisc der Magier —
K g Y . .

gilt Forschung als Selbstzweck - und die moralische Frage
stellt sich nicht beim Erwerb gewonnener Erkenntnisse,
sondern bei deren Anwendung. Auch die Schwarze Gil-
de sieht in der freien Forschung ein hohes Gut, stellt die
moralische Frage aber meistens schlicht tiberhaupt nicht.
Lieber ldsst man sich den Dispens teuer bezahlen oder ver-
sucht aus dem Vorhaben andere Vorteile fiir sich selbst zu
ziehen, Relevant fiir die Ausstellung eines Dispenses ist, ob
die Forschung die Arbeit Anderer gefdhrden kénnte. Ein
Forscher, der sich in immer wahnwitzigere Experimente
hineinsteigert und sich keinen Deut um etwaige Gefahren
schert, kann selbst bei den Magiern der Linken Hand kaum
auf das Wohlwollen seiner Collegae zihlen, die im Falle
eines Fehlers mit hoher Wahrscheinlichkeit selbst unter
den Folgen zu leiden hitten. So bleibt solch ruchlosen For-
schern meist nur der Weg in einsamere Gegenden, wie die
Weiten des Nordens oder die wilderen Regionen der Tu-
lamidenlande, wo sie ungestort von den engstirnigen An-
sichten ihrer Neider ihr groRes Werk fortfiihren kdnnen.

Finanzierung und Veroffentlichung
Selbst wenn ein Forschungsvorhaben prinzipiell erlaubt
ist, stellt sich hiufig noch die Frage, wie es finanziert wer-
denkann. In der Regel erfordert die Forschungsarbeit nicht
nur Zeit, sondern auch viele Ressourcen: von Biichern, die
studiert werden miissen, bis zu Materialien, die fiir Experi-
mente notig sind. Auch Expeditionen kénnen als Teil einer
Forschungsarbeit eine Menge Geldmittel verschlingen.
Wer nicht in der gliicklichen Situation ist, selbst iiber ent-
sprechende Gelder zu verfiigen, muss groRziigige Mazene
finden, die die Forschung finanzieren. Diese kénnen eine
Akademie, die Gilde, reiche Adlige oder Handler sein.

Die eigene Akademie stellt dabei die verlédsslichste Mog-
lichkeit dar, bietet sie in der Regel doch den einfachsten
Zugang zu Laboratorien und Bibliothek - vorausgesetzt,
dass ihre eigenen Ressourcen dem Vorhaben tiberhaupt
gerecht werden. Innerhalb der Gilden ist es in der Re-
gel aber durchaus mdéglich, an einer anderen Akademie
die eigenen Studien weiter zu verfolgen, wobei ent-
sprechende Forschungspldtze begrenzt sind und man
sich gegen die Projekte von Konkurrenten durchsetzen
muss - z. B. durch einflussreiche Mentoren oder ein
interessantes Thema. Wer an einer Akademie forscht,
geht in der Regel die Verpflichtung ein, bei der Ausbil-
dung der Scholaren zu helfen - eine Tétigkeit, die oft als
lastige Ablenkung empfunden wird.

Neben der Akademie gibt es auch reiche Goénner, die die
Forschung unterstiitzen kénnen. Dies erfolgt meist aber
nicht aus Idealismus, sondern aus handfesten Griinden,
wie dem Gewinn von Einfluss oder der finanziellen Nut-
zung der Forschungsergebnisse: Die Thesis eines neu-
en Zaubers wird meist gegen entsprechende Gebiihren
weitergegeben, was eine durchaus lukrative Einnahme-
quelle darstellen kann. Mit der Finanzierung geht man
in der Regel allerdings gewisse Verpflichtungen gegen-
iber den Geldgebern ein, was spitestens dann wichtig
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wird, wenn die Forschung Friichte trigt und es um die

Nutzung der Erkenntnisse geht. Je nach Art der For-
schung gibt es aber durchaus fruchtbare Zusammen-
arbeiten, wie bei der Finanzierung von Expeditionen,
bei denen der Mézen sich beispielsweise ausbedingt, die
magisch nicht interessanten Fundstiicke zu erhalten.
Der Einfluss, der durch die Finanzierung der Forschung
durch Dritte von auerhalb der Gilden auf die Magier-
schaft entsteht, ruft allerdings durchaus auch Wider-
spruch hervor, insbesondere bei der Weilen Gilde. Dies
konnte zuletzt bei der Errichtung der neuen Akademie
zu Wagenhalt beobachtet werden, mit der das Handels-
haus Stoerrebrandt nun bereits - mit der Lehranstalt zu
Riva - zwei Akademien kontrolliert.

Fiir das Renommee eines Forschers ist schlieflich die
Verdffentlichung der Forschungsergebnisse entschei-
dend. Nur so erfahren auch andere zuverlissig von den
eigenen Erfolgen und der Name des Forschers gewinnt
unter Fachkollegen an Ansehen. Je nach Umfang kann
die Veréffentlichung als eigenes Werk erfolgen, was
meist weiteres Geld fiir den Druck erfordert, oder als
Artikel in einem Fachperiodikum wie dem Salamander
(siehe Seite 43), was in der Regel keine allzu aufwendi-
ge Finanzierung erfordert. Nach Verdffentlichung folgt
oft eine angeregte Debatte der Ergebnisse, in der dann
neue Fragen aufgeworfen werden, fiir die weitere For-
schungen nétig werden. Anerkannte Publikationen er-
leichtern weitere Forschungen in der Regel immens,
denn auch die Akademie oder der Mézen profitieren im
Ansehen davon und sind so schneller geneigt, weitere
Mittel zu bewilligen. In Punin und Methumis versucht
man bisher erfolglos, dem daraus entstehenden Chaos
an Verdffentlichungen durch die Erstellung eines Regis-
ters der gildenmagischen Forschung beizukommen.

Forschungen zu Karmakorthdon

und Sternenfall

Seit der Lichtvogel im Praios 1021 BF den Beginn der
Weltzeitwende verkiindete, haben sich auf Dere Ent-
wicklungen ergeben, die viele scheinbare Gewissheiten
ins Wanken gebracht haben: Unerwartete kosmologische
Ereignisse traten gehduft auf, Sterne fielen vom Himmel
und selbst die Grundfesten Alverans scheinen zu erzit-
tern. Schon aus reiner wissenschaftlicher Neugier bietet
sich die Untersuchung der Veranderungen fiir Magier an,
doch auch zwei andere Aspekte motivieren sie: Der Ge-
winn von Erkenntnissen zum Sternenfall kann zum einen
in Zukunft dadurch drohende Gefahren sichtbar machen,
zum anderen aber auch konkrete Vorteile bieten.

Eine Erkenntnis, die nur durch sorgsame Untersuchung
gewonnen werden kann, ist, dass viele im ersten Mo-
ment nicht erkennbar zusammenhingende Ereignisse
doch Teil eines grofen Ganzen sind. So gab es im Born-
land viele einzelne Vorkommnisse, die jeweils fiir sich als
zwar interessantes, aber nur miRig bedeutsames Ereig-
nis erschienen, im gréReren Zusammenhang aber ver-
deutlichten, dass das ganze Land zu erwachen schien.
Der Wunsch, diesen Effekt zu kontrollieren oder sich zu-
mindest vor ihm zu schiitzen, sollte genug Motivation fiir

Forschungsarbeiten bieten, denn niemand kann sagen,
ob nicht auch noch andere Regionen in Zukunft betroffen
sein werden und so beschiftigen sich Forscher der Halle
des Quecksilbers zu Festum mit diesem Phdnomen.
Generell stellt sich die Frage, was der Hintergrund hinter
diesen Ereignissen ist. Der Begriff Weltzeitwende oder Kar-
makorthdon ist zwar inzwischen nicht nur Gelehrten zu
Ohren gekommen, aber was bedeutet-dies nun wirklich?
Die erst kiirzlich zur Erzmagierin erhobene 1 Sefira Alcha-
did (siehe Seite 112) bestitigte die im tulamidischen Raum
schon seit einiger Zeit kursierende These, dass ein
Chal’ashtarra, eine Zeit der starken Sternenkraft - begon-
nen habe®"®*2 was auch immer die Stirkung der Astral-
kraft am Ende flir Auswirkungen haben mag, Grundsitz-
lich kann dies bedeuten - so es denn zutrifft - dass die
Macht der Magier in den néchsten Jahren ebenfalls zuneh-
men wird. Vor allem in den Tulamidenlanden, in denen es
eine lange Tradition der Herrschaft Zauberkundiger gab
und gibt, konnte dies die Machtverhiltnisse erschiittern.
Dazu mag es auch noch eine andere Quelle geben, die die
magische Macht einzelner in Zukunft stirken kann: Unter
den fallenden Sternen der letzten Jahre waren auch solche,
die als Rohling fiir die Erschaffung eines Schwarzen Auges
dienen konnen. Einzelne solcher Objekte wurden bereits
geborgen, andere harren noch ihrer Entdeckung. Die Ber-
gung und Erschaffung eines solchen Artefakts wire der
Hohepunkt im Leben eines jeden Gildenmagiers, doch bei-
des erfordert Planung und Recherchen (% 172). Nur we-
nige Meister sollen dazu in der Lage sein.

Auch auf ganz praktischer Ebene bietet der Sternen-
fall viele Ansdtze zu forschender Feldarbeit: Kraft-
linien und Nodices haben sich verschoben, der Ster-
nenhimmel hat sich verdndert - das macht viele Werke
der Vergangenheit zumindest ungenau. Das Institut der
Arkanen Analysen (siehe Seite 73) arbeitet seit Jahren
an einer Kartographierung des Kraftliniennetzes. Das
mittlerweile schleppend verlaufende Projekt trigt den
Titel Astralessenzielle Derographie und wird von £ Praio-
wine Westfar (siehe Seite 108) geleitet. Expeditionen,
die den neuen Verlauf einer Linie kartographieren
sollen, stoRen dabei mdglicherweise auf verdorren-
de Orte der Macht, denen die Kraftquelle abhanden-
gekommen ist, oder sich seltsam verhaltende Natur,
die durch eine neue Kraftquelle aus den Fugen geraten
ist. Der verdnderte Sternenhimmel erschwert stern-
kundliche Berechnungen, die fiir viele Rituale wichtig
sind - eine Uberarbeitung von Niobaras Foliant, dem
bislang maRgeblichen Werk iiber die Gestirne, ist nétig
und in Observatorien wie dem in den Goldfelsen wird
bereits daran gearbeitet. Da die Verdnderungen noch
nicht abgeschlossen sind, konnte es sich dabei um eine
Lebensaufgabe handeln. Vermutlich wird sich aber
nicht jeder die Erkenntnisse in langwierigen Stunden
selbst erarbeiten wollen - auch der Diebstahl von For-
schungserkenntnissen hat eine lange Tradition.

Zwischen Sikaryan und Nayrakis
Gildenmagiern sind die Begriffe Sikaryan und Nayrakis
(siehe Seite 9) geldufig, und fiir die meisten steht fest,
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dass durch Zauberei (als Ausprigung des Sikaryan) kei-

. ne Beeinflussung karmalerEffekte (als Ausprigung des

Nayrakis) moglich ist - karmale Effekte aber sehr wohl
magisches Wirken beeinflussen kénnen. Durch Theur-
gie, so die Ansicht einiger Magier, sei es jedoch theore-
tisch moglich, Alveraniare und gar die Gotter selbst in
die 3. Sphire zu rufen. Geriichte {iber sogenannte Stel-
larbeschworungen aus dem Giildenland, die Legende um
den sagenumwobenen Exorzisten und Thaumaturgen
Drakhard der Geisterschmied, der um Bosparans Fall wirk-
te und angeblich der letzte Theurg Aventuriens gewe-
sen sein soll, und theoretische Uberlegungen liegen die-
ser ketzerischen Hypothese zugrunde. Bislang scheitere
die Theurgie schon allein an der fehlenden Invokations-
formel und der Unkenntnis geeigneter Paraphernalia.
Als ketzerisch eingestuft werden muss die Hypothese, es
sei moglich, karmale Untote zu erheben, die jiingst im
Spiegel der Schwarzmagie von Magister magnus £ P4l-
berra von der Dunklen Halle der Geister in Brabak publi-
ziert wurde. Er stiitzt sich auf die Analyse eines bospara-
nischen Magiers, der einen Waldmenschenkult bei der
Erhebung von Untoten beobachtete und dabei keiner-
lei astrales Wirken feststellen konnte. AuRerdem fiihrt
er Uberlieferungen der Urtulamiden an, nach denen es
einen Totenkult gab, dessen Priester ebenfalls die Toten
wandeln lassen konnten. Ob Pélberra tatsdchlich diesen
fragwiirdigen Quellen vertraut oder nur die Boronkir-
che provozieren will, ist jedoch unklar.

Deutlich weniger provokant ist die Erforschung des
Schamanismus, der sich sowohl bei menschlichen Kul-
turen mit animistischem Weltbild findet, die die Mich-
te der Natur und der Geisterwelt verehren, als auch bei
Schwarz- und Rotpelzen. Durch & Xaron Mendurian von
Punins (siehe Seite 112) Veréffentlichungen zur Schama-
nismusforschung wurde die alte Annahme angegriffen,
dass Schamanismus eine Form der Magieanwendung sei.
Bei einigen Schamanen wurde eindeutig nachgewiesen,
dass sie keine astralen Krifte einsetzten, weshalb davon
ausgegangen werden muss, dass diese tatsdchlich tiber
eine Form karmaler Kraft verfligen. Fiir unkundige Beob-
achter kommt es aber auch leicht zu einer Verwechslung
mit den - durchaus magisch begabten - Animisten, die
ebenfalls in jenen Stammeskulturen zu finden sind. Inspi-
riert von diesem Gedanken gehen einige Magier der Hal-
le des Quecksilbers in letzter Zeit den Geheimnissen des
Schamanismus der Goblins auf die Spur. Mit dem Wirken
orkischer Tairachschamanen hat sich hingegen £ Ariana
Melethaniem (siehe Seite 112) beschiftigt, jedoch ohne
ihre Erkenntnisse zu verdffentlichen.

Entwicklung neuer Zauber und Rituale
Die K6nigsdisziplin der Metamagie (bosp.: Magica theo-
retica) ist die Entwicklung eines neuen Zaubers. Eine

zugleich narrt. Auch am Institut der Arkanen Analysen
und an der Akademie der Hohen Magie forscht man in
diesem Zweig. Jiingst gelang dem Puniner Magus & Dra-
con Sturmfels von Punin die Synthese von INVERCANO
und GARDIANUM.

Eine andere Methode ist die Metaphorische Transition, bei
der die Wirkung eines Zaubers auf ein anderes Merkmal
ibertragen wird. So forscht Dracon Sturmfels von Pu-
nin derzeit an der Kreation des TEMPORALBANN, bei
der die antimagische Wirkung anderer Bannformeln
auf die Matrices temporalmagischer Zauber tibertragen
werden soll. Die Entwicklung der Thesis fiir die Erschaf-
fung von FlieRsandgolemiden, die & Hasrabal ben Yaku-
ban (siehe Seite 106) gelungen ist, zdhlt ebenfalls in den
Bereich metaphorischer Transitionen.

Eine nur etwas simplere, aber gleichwohl ruhmverspre-
chende Form der Forschung in diesem Bereich ist die
Uberfiihrung von Zaubern aus fremden Traditionen in den
Kanon der Gildenmagie. Von druidischen Geheimnissen
der Einflusszauberei bis zur hexischen Meisterschaft im
magischen Umgang mit Giften gibt es viele Zauberkiinste,
die die Gildenmagie gerne ihr eigen nennen wiirde.

Forschung am Rande der Weiflen Gilde
Im Vergleich zu den anderen beiden Gilden wird an den
Akademien des Bunds des Weilen Pentagramms relativ
wenig geforscht. Bei manchem Forschungsprojekt der
Weimagier scheinen die moralischen Anspriiche je-
doch etwas aufgeweicht.

So widmet man sich an der Schule der Austreibungen zu

Perricum der Deskriptiven Heptasphairistik®, also der© - - -

Klassifikation und Ordnung der Ddmonen und dem Stu-
dium geeigneter Paraphernalia. Zielsetzung der maR-
geblich von £ Selara Moriani (siehe Seite 110) voran-
getriebenen Forschung ist, die Diener der Niederhéllen
besser bekdmpfen zu kdnnen, doch dass auf dem Weg
dieser Erkenntnis auch Ddmonen beschworen und in-
dizierte Biicher gelesen werden miissen, ist die andere
Seite der Medaille. Daher werden in Perricum und auch
an den kidmpferischen Schulen zu Gareth hiufig Dispen-
se ausgesprochen, die das
Uben und Ausprobieren er-

lauben. Durch die Kdmpfe
mit den Schwarzen Landen
existiert zudem “viel ent-
sprechendes Material.

An der Akademie Schwert
und Stab forscht man

Moglichkeit hierfiir ist die Cantus-Synthese, bei der in
der Zauberwerkstatt zwei (oder mehr) Zauber zu einem
neuen Zauber kombiniert werden. £ Methelessa ya Coma-
" ri, Spektabilitdt der Schule des Seienden Scheins in Zor-
gan, die bereits mehrere Zauber entwickelt hat, forscht
seit Jahren an einem Illusionszauber, der alle Sinne

* Neben der Schule der Aus-
treibungen sind auch das In-
stitut der Arkanen Analysen
und nattirlich die Dunkle
Halle der Geister in diesem

Forschungsfeld fithrend.
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danach, die Kraft des KULMINATIO besser zu verste-
hen, um sich davor zu schiitzen. An der Vorhalle des
Sieges zu Mendena, der aufgelésten Magierakademie
des Heptarchen @ Helme Haffax (siche Aventurischer
Almanach Seite 228), war es gelungen, den KULMINA-
TIO so zu modifizieren, dass er von Ziel zu Ziel sprin-
gen kann, sofern die Ziele Metallriistungen tragen. Da
es den Garethern bislang nicht gelungen ist, die Ergeb-
nisse der Mendener zu reproduzieren, hat 1 Saldor Fos-
larin (siehe Seite 104) die Pfeile des Lichts (siehe Seite
86) auf liberlebende Magister der Akademie angesetzt,
von denen er sich (vor ihrer Verurteilung) das notwen-
dige Wissen erhofft. Daneben forscht die Akademie
auch an weiteren Wegen, Magie auf dem Schlachtfeld
effizienter einzusetzen.

Um Erkenntnisse zu gewinnen, die bei der Behandlung
von Erkrankten oder Verletzten helfen, fithrt das Ana-
tomische Institut zu Vinsalt auch Experimente an Lei-
chen durch, was zu einem schwierigen Verhiltnis mit
der Boronkirche gefiihrt hat.

Weitere ausgewidhlte Forschungsfelder
Haut zu Pelz: Geheimes Forschungsprojekt der Akade-
mie der Verformungen zu Lowangen und des ODL (siehe
Seite 83) zur Infiltration der Schwarzpelze durch Mo-
difikation des SALANDER in Kombination mit Verwand-
lungstranken; Koryphie: & Salix Horrigan (siehe Seite
111)

Arkane Rekonstruktion: Wiederentdeckung vergesse-
ner Zauber, Rituale und Zauberzeichen der Vergangen-
heit; Zentren: Konzil der Elemente (Elementarmagie),
Akademie des Magischen Wissens (Magie zu Zeiten Bo-
sparans), Drachenei-Akademie (Arkanoglyphen, Bastra-
buns Bann), Halle des Windes (Runenmagie), Akademie
von Licht und Dunkelheit (Ahnenzeichen), Akademie
der Herrschaft (Magie der Kophtanim); Koryphien:
§ Khadil Okharim (siehe Seite 111), & Yolande II. Kasmy-
rin (siche Seite 111), & Froedi Friggbaersson (Halle des
Windes)

Originire Spruchtransition: Erforschung anderer Tra-
ditionen und Uberfithrung von Fremdzaubern in die gil-
denmagische Tradition; Zentren: Institut der Arkanen
Analysen (Hexische Heilkunst), Seminar der Verstin-
digung und Schule des Direkten Weges (Zauberei der
Elfen); Schule der Variablen Form (Kristallomantie der
Achaz, De-Borbaradianisierung), Akademie der Hohen
Magie (Vergleichende Zauberei von Hexen und Drui-
den); Koryphien: & Xaron Mendurian von Punin (siehe
Seite 112), £ Karjunon Silberbraue (Schule der Variablen
Form), £ Sholvar von Punin (Akademie der Hohen Ma-
gie), L Santassa sala Rashim (ehem. Gastforscherin am In-
stitut der Arkanen Analysen)

Explorative Limbologie: Erforschung des Limbus und
Entwicklung von Schutzmoglichkeiten bei Limbusrei-
sen; Akademie der Hohen Magie (Antimagische Transi-
tion im Limbus), Institut der Arkanen Analysen, Schule
der Hellsicht; Koryphden: & Aleya Ambareth (Schule der
Hellsicht), X Firunwin Wulfingen (Akademie der Hohen

Magie), & Taphirel ar’Ralahan (Magierturm bei Vallusa),
£ Taranion Tagenion (Institut der Arkanen Analysen)

Gildenmagische Zauberlieder: & Eslam von Wagenhalt
(OCR, siehe Seite 88) beherrscht die heute sonst nicht
mehr bekannten Zauberlieder der Gildenmagier. Er
selbst hat zwar bisher keine Anstalten gemacht, dieses
Wissen weiterzugeben, interessierte Magier konnten
bei ehrlichem Interesse und ausdauerndem Appellieren
ihn seine Haltung aber eventuell.iiberdenken lassen.

Forschende Helden

Spielermagier sind hiufig auf Abenteuer und stoRen so
als erste auf magische Phdnomene oder Hinterlassen-
schaften - entweder gezielt, weil eine Expedition be-
reits den Abenteueraufthinger bildet, oder zufillig bei
Recherchen oder dem Erkunden einer Ruine.

Das Auffinden alter magischer Objekte, seien es hoch-
elfische Artefakte, alhanische Zauberzeichen, Hinterlas-
senschaften der Magiermogule oder Relikte vergange-
ner Hochkulturen, bietet die Moglichkeit, durch ‘deren
Erforschung als ihr Wiederentdecker in die aventuri-
sche Geschichte einzugehen.

Das Erleben magischer Phidnomene bspw. im Rahmen
des Karmakorthédons macht Spielermagier nicht nur zu
gefragten Gesprichspartnern fiir andere Forscher, son-
dern kann den Wunsch wecken, diese Phdnomene zu er-
griinden, was ein Aufhinger fiir weitere Abenteuer sein
kann.

Schritte und Hindernisse forschender

Heldenmagier

€ FEinen Geldgeber zu finden, kann ein Abenteuer
fiir sich darstellen. Ob Akademie, Gilde oder wohl-
habender Midzen - meist werden Gegenleistungen
erwartet.

€ Die Recherche in Bibliotheken kann ebenfalls
schwierig sein, z. B. wenn dazu seltene oder indi-
zierte Werke notwendig sind, die der Bibliothekar
nicht herausgeben will.

€ Fiir praktisch veranlagte Magier bietet sich eine Zu-
sammenarbeit an: Wahrend der Spielermagier die
Feldforschung iibernimmt, analysiert ein Theoreti-
ker die geborgenen Fundstiicke.

< Die Korrespondenz mit oder das Aufsuchen von Ex-
perten mag zu einer kollegialen Freundschaft oder
erbitterten Konkurrenz fithren.

@ Konkurrenten schrecken nicht davor zuriick, die
Forschung zu behindern. Uble Nachrede, Sabotage
oder gar Diebstdhle miissen verhindert (oder selbst
veriibt) werden.

€ Ergebnisse sollen auch verdffentlicht werden. Arti-
kel in einem Fachperiodikum wie dem Salamander
zu platzieren oder die Einladung zu einer Demonst-
ration vor Fachpublikum zu erhalten, benétigt wis-
senschaftliche Reputation, gute Argumente oder
Geld. Andererseits mag dies der Grundstein zur Er-
langung der Maguswiirde oder eines eigenen Lehr-
stuhls sein.
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Gildenmagische Orden
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»[...] Zu diesem Zwecke haben sich die Magier im Laufe der
Jahrhunderte in den unterschiedlichsten Orden und Biindnis-
sen zusammengeschlossen, welche zum Teil auf ganz dhnliche
Weise arbeiten wie die Agentur. Sie stellen nicht zu unter-
schdtzende Ressourcen fiir die Informationsbeschaffung dar,
auf die, wenn es der Erfiillung einer Mission dienlich ist, zu-
riickgegriffen werden sollte.

Mit manchen von ihnen fillt die Kooperation leicht, kann die
Agentur sich doch auf Amtshilfe, das Reich oder dergleichen
berufen. Bei anderen sind, je nach Lage und Auftrag, robuste-
re Methoden erforderlich, i. d. R. gemdf3 Einsatzprotokoll 138f.
Von den dem Bund des WeifSen Pentagramms unterstellten
Orden bereiten am ehesten die Pfeile des Lichts (PDL, intern)
sowie die fanatischen Rohalswichter (OCR) Probleme. Beide
verfiigen allerdings iiber unersetzliche Fihigkeiten bei der Be-
kidmpfung dunkler Zauberei.

Die Anconiter (FCA) verstehen sich auf die Heilkunst, die Me-
phaliten (OM) auf das Aufspiiren Magiebegabter und der Or-
den der Schlange der Erkenntnis (SHI) auf das Sammeln von
Wissen.

In der Grof3en Grauen Gilde des Geistes erfiillt der Ordo Defen-
sores Lecturia (ODL) die Funktion des kimpfenden Arms der
Gilde und entsendet die sogenannten Grauen Garden. Der Or-
den vom Pentagramm zu Vinsalt (OPV) wiederrum versteht
sich exzellent auf die Kunst der Nachrichteniibermittlung und
der dazugehérigen Kryptographie.

Die Bruderschaft der Wissenden genannte Schwarze Gilde
unterhilt offiziell keine eignen Orden, sind ihre Mitglieder
doch viel stdrker individualistisch geprigt und scharen sich
daher eher um eine bestimmte Personlichkeit oder zu einem
bestimmten Zweck zusammen. Als Beispiele seien hier der
Bund der Schatten oder das Kabinett der Herrschaft genannt.
Gerade hier, in den Tulamidenlanden, sollte aufSerdem ein
weiteres besonderes Augenmerk den unzdhligen Qabalyim
gelten, mysterisen Geheimbiinden mit den unterschiedlich-
sten Plinen und Zielen. Stirkere Aufklirung diesbeziiglich
wird dringend empfohlen.

Muss schliefSen, die versammelte Magierschaft gerdt in

Aufruhr ...

Zweiter Eintrag am Abend desselben Tages:

Anscheinend wurde heute ein Geschenk vom Grauen Rdblein
(s. Akte NHM-LXXXIV, Chiffre Kettenhemd) tiberbracht ...«
—aus den KGIA-Dossiers zum Allaventurischen Konvent der
Magie, zusammengestellt von Agent Siebenstreich, Khun-
chom, 1041 BF



Nachfolgend werden einige Orden beschrieben, in
denen sich die Gildenmagier im Laufe der Jahrhun-
derte zusitzlich zur Mitgliedschaft in der Weifen,
Grauen oder Schwarzen Gilde organisiert haben. Vie-
le dieser Orden stehen einer der Gilden nahe, wurden
direkt von ihr gegriindet oder stellen mitunter sogar
ihr offizielles Organ fiir einen bestimmten Aufgaben-
bereich dar.

Andere Vereinigungen sind eher mit der Kirche der G6t-
tin Hesinde assoziiert, und bei den vor allem im tulami-
dischen Raum hiufig zu findenden Qabalyim handelt es
sich um echte Geheimbiinde: verdeckt operierend, jedes
Mitglied ein Zauberkundiger und mit weitreichenden

Anconiter (FCA) &

Vollstdndiger Name: Fraternitas et Sororitas Cura-

tivae Anconiis

Standort: Salza, Albenhus, Donnerbach,
Baburin

Verbreitung:  iiberall,  besonders
Nordaventurien

Griindung: 625 BF

Anzahl der Mitglieder: etwa 150

Leiter: vier GroRmeister der jeweili-
gen Ordensstandorte

Namhafte Mitglieder: & Egtor von
Vinsalt (Vorsteher des Alben-
huser Ordenshauses), # Rondra-
ja Ma’nandrah, £ Gishlaine Salvian
(GroRmeisterin in Baburin)

Kurzcharakteristik: tolerante reisende
Heiler, die sich auch der Erforschung und Erprobung
neuer Behandlungsmethoden widmen

Agenda: Heilung von Krankheiten, Fortschritte in der
magischen und profanen Heilkunst

Reputation: ansehnlich

Besonderheit: Produktion gesundheitsbezogener Druck-
schriften, viele Peraine-Akoluthen im Orden

Bei der Bevolkerung sind die in griine Kutten gekleideten
Ordensmitglieder als aufopferungsvolle Heiler gern gese-
hen. Von ihren vier Ordenshiusern ziehen die Anconiter
iiber den gesamten Kontinent, um sich den Leiden und
Gebrechen eines jeden anzunehmen, der ihre Hilfe bens-
tigt. Dabei kann man sie sowohl im Lazarett an der Front
als auch in der Stube einer Bauernfamilie antreffen.

Ein Anconiter schreckt auch vor unkonventionellen
Behandlungsmethoden nicht zuriick und zdgert sel-
ten, im Zweifel auch den Rat von Elfen oder Hexen ein-
zuholen. Denn die Ordensmitglieder versuchen im
Zuge ihrer Arbeit stets, neue Heilmethoden zu entwi-
ckeln, auch wenn letzteres bedeutet, manchmal zu bis-
her unerprobten Praktiken zu greifen, um ein Leben
retten zu konnen. Dementsprechend ist ihr Ansehen
innerhalb der Weien Gilde, aus der sich neben eini-
gen Laien die meisten Anconiter rekrutieren, eher

Pldnen und Zielen - natiirlich nur, wenn man den Ver-
schwoérungstheorien Glauben schenkt.

Hinter vorgehaltener Hand sprechen die Gelehrten
Aventuriens dariiber hinaus iiber den Orden der Mena-
coriten, eine machtige Vereinigung Magiekundiger, die
den Geschichten zufolge den Limbus schiitzten sollen. B
Gemeinhin wird diese Vereinigung jedoch als Marchen ;
abgetan (% 179).

Zur besseren Ubersichtlichkeit und schnelleren Nutz- 1
barkeit gibt es fiir jeden Orden einen Infokasten, in dem (
tabellarisch die wichtigsten Punkte aufgelistet sind. Ab- 9
gerundet wird das Ganze durch das Ordenssymbol oder o
-wappen, soweit vorhanden. 3
f.r."l

)

gering. Zur Perainekirche unterhilt der Anconiter- ks

Orden wiederum beste Beziehungen, die sich
unter anderem aus ihrem Griindungsmy- )
thos erkldren: Der Magier Anconius von 4
Baburin rief den Orden nach seiner s
eigenen Genesung durch ein Peraine-
wunder ins Leben. Die Aufteilung in
vier Ordenshduser entwickelte sich
jedoch erst nach Anconius’ Tod. Der
Magierstab des Ordensgriinders
™ wird seither wie eine Reliquie ab-
wechselnd in den vier Ordenshiu- B¢
sern verwahrt. Niemandem ist es
bisher gelungen, den Stab erfolgreich
zu binden (% 176).
Nachdem mithilfe einer Druckerpresse
im Ordenshaus von Salza schon seit Jahren erfolgreich
gedruckte Gesundheitspamphlete zum Schutz vor Seu-
chen und Krankheiten unters Volk gebracht werden,
strebt man neuerdings danach, diese Tradition bald an
allen Standorten zu etablieren.

o

4

it

»Wenn uns ein Anconiter auf unserer Reise
begegnet, lasst uns Peraine preisen und im
'3 ndchsten Tempel die Opferschale fiillen. Die
};" Mitglieder des Ordens des heiligen Anconius
/  dienen nicht nur Hesinde, sondern haben sich
gleichfalls meiner Géttin verschrieben. Nie wer-

det ihr hilfsbereiteren Gildenmagiern begegnen.«

—Hilbert aus Auen, Perainegeweihter

»Man sollte jedoch nicht annehmen, dass die

Anconiter nur herumreisende Heilmagier
sind, die fiir eine Spende kleine Blessuren hei-
len. Sie sind vor allem profunde Kenner aven-
turischer Krankheiten und forschen auch

nach neuen Heilmitteln.«
—Mirhiban al‘Orhima, tulamidische Feuermagierin



Y Vollstindiger Name: Bund der Schatten
““Standort: Fasar (bis 1044 BF), aktuell
unbekannt
Verbreitung:
Sffentlich
Griindung: 1017 BF (Neugriindung)
Anzahl der Mitglieder: unter 20
Leiter: unbekannter Sharuch (Urtula-
midya: Hochmeister)
Nambhafte Mitglieder: keines, die
Schatten agieren verdeckt
Kurzcharakteristik: Schwert-
arm der Schwarzen Gil-
de mit dem Ruf magischer
Meuchelmorder
Agenda: Bekimpfung der Feinde der
Schwarzen Gilde
Reputation: eher gefiirchtet als respektiert, zuletzt
wenig beachtet
* Besonderheit: innerhalb der eigenen Gilde umstritte-
ner Orden, der zuletzt Spielball von Machtkidmpfen
wurde

iiberall, aber selten

»Die Schatten sind nicht besser als die, die
sie jagen. Dieser Orden ist nichts anderes
als eine Meuchlertruppe von Savertins
Gnadenl«

—Saldor Foslarin, Convocatus primus der
WeifSen Gilde

Die Schatten sind ein Geheimbund der Schwarzen Gilde,
der skrupellos und unter Missachtung weltlicher Herr-
schaftsbereiche Jagd auf die Feinde der Bruderschaft
der Wissenden macht. Seine Mitglieder nehmen gezielte

Vollstindiger Name: Sacer Ordo Dra-
conis (SOD), Heiliger Drachenorden
zur Vertiefung allen Wissens unserer
gbttlichen Herrin Hesinde

Standort: Theglin (Haupthaus Ok-
togon); Erzhorte: Burg Drachen-
haupt, Gareth, Festum, Khunchom,
Salza; Horte: Al'Anfa, Baburin, Don-
nerbach, Drachenblick (verhehlt),
Kuslik, Leuwensteyn, Mendena,
Moosgrund, Perricum, Punin,
Rommilys, Umtoste Konklave
(verborgen)

Verbreitung: alle zwolfgsttlichen
Lande, auf Expeditionen dariiber
hinaus

Griindung: 1011 BF

&
=
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YA Gildenmagische Orden

Bund der Schatten (Schatten) @)
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Tétungen vor, sammeln Informationen oder
manipulieren Beweise. Dabei agiert ihr
Oberhaupt, das den Titel Sharuch trigt,
in' der Regel ohne Wissen des Consilium
Sinistrae, was dem Bund der Schatten
auch in den Augen vieler Schwarzma-
gier Kritik und Ablehnung einbringt.
Der urspriinglich aus urtulamidischer
Zeit stammende Orden wurde von
i Salpikon Savertin (siehe Seite
104) im Zuge von Borbarads
Riickkehr (siehe Seite 124) wie-
der ins Leben gerufen, um dem
Damonenmeister Paroli bieten
zu kénnen. Durch Verrat scheiterte
das Vorhaben und die Hilfte der Mit-
glieder verlor ihr Leben. Ein weiterer Riickschlag
ereignete sich 1034 BF, als es @ 0swyn Puschinske
durch eine Intrige gelang, das Consilium Sinistrae da-
von zu liberzeugen, dem Convocatus primus die Kont-
rolle iiber die Schatten zu entreifen und den Ordens-
sitz von Mirham nach Fasar zu verlegen. 1044 BF
jedoch kam es zu einer seltenen Zusammenarbeit der
beiden michtigsten Manner der Schwarzen Gilde: Sal-
pikon Savertin und & Thomeg Atherion (siehe Seite 107)
lieBen das Puschinske nahestehende Oberhaupt der
Schatten téten und einigten sich auf einen Nachfolger
(¥ 176), der nur den beiden bekannt ist. Bei den an-
deren Mitgliedern der Gilde hat der Alleingang der bei-
den michtigen Magier zu heftigen Protesten gefiihrt.
& Demelioé Nandoniella Terbysio, die kiirzlich verstorbe-
ne ehemalige Spektabilitit der Dunklen Halle der Geis-
ter, hatte bereits eine Neuwahl des Convocatus primus
gefordert, konnte sich damit aber nicht durchsetzen.

Draconiter €

Anzahl der Mitglieder: um 250
Leiter: Abtprimas £ Erechthon
Namhafte Mitglieder:  Erzibte:
L Canyraith von der Lohe, & Fabius
Toren, £ Finandenia del Maricelle,
£ EnoKariolinnen, § Kerime al’'Kadim,
£ Thancilla Drachentochter, & Wulf-
helm Tannhauser
Kurzcharakteristik: Kirchenorden,
der sich dem Sammeln, Bewahren
und Verbreiten von Wissen, For-
derung des Zwdlfgotterglaubens
sowie der Bestrafung des Miss-
brauchs von Hesindes Gaben ver-
schrieben hat
Agenda: sieht sich als handeln-
des Organ der Hesindekirche, der

J/
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gefdhrliches Wissen birgt, in seinen Horten bewahrt
und gegen Feinde der Kirche vorgeht
Reputation: hoch, gute Verbindungen zur Weien und
Grauen Gilde
Besonderheit: besteht aus drei Zweigen,
/ dem sakralen (geweihten), arkanen (der
aus hesindenahen Magiern besteht) und
profanen Zweig; alle Mitglieder tragen eine ge-
weihte Basiliskenzunge

Nach zehnjdhriger Suche bargen sechs Hesindege-
weihte die Tafel der Heiligen Canyzeth, eines der
héchsten Artefakte Hesindes, nachdem sie in den Wir-
ren der Magierkriege verlorengegangen war. Die Tafel
birgt die Gebote der Géttin und stellt gewissermalen
das Fundament dar, auf dem der Orden gegriindet wur-
de. Noch heute wird die Tafel im Tempel des Oktogon
verwahrt. Die Draconiter sehen sich in der Tradition
ilterer Orden, die bis in die Zeit der Drachen zuriick-
reichen. Sie wuchsen schnell und gliedern sich in Zir-
kel, denen ein Erzabt als Leiter eines Erzhortes vor-
steht. Thnen zugeordnet sind die 6rtlichen Horte und
Niederlassungen. Wihrend die héchsten Amter allein
Geweihten offenstehen, kénnen die iibrigen von allen
Mitgliedern ausgefiillt werden. Die Zirkel genieRen
hohe Unabhingigkeit und werden aus dem Oktogon
vom Abtprimas geleitet.

Im Kampf gegen Borbarad und seine Nachfolger zahlten
sie einen hohen Blutzoll und wachsen seitdem langsam
wieder. Bekannt sind sie neben dem Kampf gegen Di-
monenpaktierer fiir das Bergen und Sichern machtvol-
ler Artefakte sowie fiir die Organisation und Teil-
nahme an Expeditionen. Der Orden sieht sich als
Mittler zwischen den Strémungen seiner Kirche.
In der Obhut des Ordens befindet sich die angeblich von
Rohal geschaffene Sphdre der Mada, ein Rotes Auge.

Die Grauen Stdbe (ODL) &

Vollstdndiger Name: Verteidiger der Leh-
re von den Grauen Stiben zu Perri-
cum (Ordo Defensores Lecturia)

Standort: Anchopal, Lowangen,
Neetha, Vallusa

Verbreitung: iiberall

Griindung: 593 BF

Anzahl der Mitglieder: etwa 700

Leiter: Amt des Hochmeisters
vakant, GroRmeister: £ Fa-
redeon ibn Aylanora (Ancho-
pal), & Llezean von Yyoffrynn-
Thama (Vallusa), £ Celissa ash
Manek (Neetha), & Barngrim Rad-

Kurzcharakteristik: milit4rischer Orden der
Grauen Gilde

Agenda: Schutz von Lehre und
Forschung

Reputation: respektiert und ge-
fiirchtet, weit bekannt
Besonderheit: nehmen auch
Nichtmagier oder Magiekun-
dige anderer Traditionen auf,
GroRmeister fithren die vier
Rohalsstédbe

Der Orden der Verteidiger der Leh-
re von den Grauen Stiben zu Perri-

obrecht (Lowangen) cum hat sich von den Wichtern Rohals *
~ Nambhafte Mitglieder: I Tarlisin von Bor- abgespalten. Seine Aufgabe besteht darin,
bra (verschollener Hochmeister) die Akademien und Angehérigen der Grauen




' . Gilde zu verteidigen. Hierzu zdhlt der Schutz der akade-
mischen Lehre und Forschung vor fanatischen Gétter-
dienern, feudaler Willkiir, schwarzmagischen Machen-
£ schaften oder auch Sabotage, Spionage und Verrat. Die
- meisten Ordensmitglieder sind im Waffenhandwerk
ebenso geschult wie in der Magiekunde. Viele Grauma-
gier dienen dem Orden nach ihrem Abschluss fiir einige
Jahre.

Angeleitet wird der Orden von den vier GroRmeistern, \
die eigentlich einem Hochmeister unterstehen. Diese

Position ist jedoch seit dem Verschwinden des letzten -
und einzigen - Hochmeisters Tarlisin von Borbra vakant.
Dariiber hinaus gibt es verschiedene Amter wie etwa den
Kammerherrn, der fiir die Fithrung von Haus und Kasse
verantwortlich ist oder den Justitiar, der fiir die Abwehr
von Spionage und Fragen der Justiz zustdndig ist. Die Or-
densmitglieder agieren in sogenannten Grauen Garden,
Kleingruppen, die aus drei bis fiinf Streitern bestehen
und von einem erfahrenen Magier angefiihrt werden.
Die Tracht der Grauen Stdbe ist aventurienweit be-
kannt: ein rotes Skapulier iiber einer grauen Robe sowie
eine enganliegende rote Kappe. Armel und Siume ver-
dienter Mitglieder sind mit magischen Symbolen aus
mondsilbernem Garn bestickt. Nicht selten erginzen
sie ihre Robe durch einen wattierten Waffenrock,
wobei sich weltliche Anhdnger des Ordens sogar
mit Kettenhemd, Schild und Schwert oder an-
deren Waffen ganz nach ihren individuellen
Vorlieben fiir ihren Dienst riisten.

Ein Mysterium rankt sich um die bei Perri-
cum liegende Ordenshochburg Al Rakshaz, die im Jahr
1036 BF unter geheimnisvollen Umstdnden hastig von
den GroRmeistern des Ordens mithilfe komplexer Zau-
ber versiegelt wurde.

Kabinett der Herrschaft @)

Reputation: gering (vielerorts gilt

das Kabinett nur als Mythos)
Besonderheit: Das Kabinett steht
auch Mitgliedern anderer Zau-

Vollstindiger Name: Kabinett der
Herrschaft

Standort: keiner, Treffen sind
selten und an wechselnden

b,

Orten bertraditionen offen, solange sie
Verbreitung: hauptsdchlich im fachlich geeignet sind, iiber einen
Mittelreich starken Willen verfiigen und die

Griindung: 932 BF
Anzahl der Mitglieder: 16
Leiter: unbekannt; Titel: Spiri-

Philosophie des Kabinetts teilen.

Das Kabinett der Herrschaft wur-

tus Rector de zum Ende der Kaiserlosen Zei-
Namhafte Mitglieder: ®0swyn ten von dem damals erst 19 Jahre alten
Puschinske Oswyn Puschinske gegriindet. Lange war

das Kabinett jedoch nicht mehr als eine
Diskussionsrunde von vom Leben enttdusch-
ter Beherrscher unterschiedlicher Traditio-

Kurzcharakteristik: Zusammenschluss
von Beherrschern, die einer gefiihllosen
Logik folgend Einfluss zu nehmen versuchen

Agenda: die Menschheit auf den Pfad der Lo- " nen, die von einer aventurienweiten Magokratie
gik fithren und bei Misslingen selbst die Kontrolle traumten. Kleinere, kurzfristige Erfolge waren selten, -
. tibernehmen und sind heute ldngst vergessen. _ ‘,?‘
RER - Gildenmagische Orden \ &
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In den Jahren nach Borbarad kam es zu einem Wandel im
Kabinett, da sich die radikaleren Mitglieder dem Dimo-
nenmeister angeschlossen hatten und mit ihm oder seinen
Erben scheiterten. Innerhalb der Verbliebenen gewann eine
Gruppe an Einfluss, die eine magische Kontrolle als Ultima
Ratio, also letzten Ausweg ansah, der nur in Frage komme,
wenn andere Moglichkeiten des Einflusses scheiterten und
die das Wohl Vieler in den Fokus ihres Denkens setzten.

Doch erst mit dem Tod Oswyns entstand eine Macht-
liicke, die ein Mitglied rasch zu nutzen wusste, um das
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Kabinett entsprechend auszurichten (%¥ 178). Der
Primisse folgend, dass Wissen und Wille der Mitglie-
der iiberlegen sind, entscheidet das Kabinett einer ge-
fithllosen Logik folgend, was das Wohl Vieler ist. So-
dann soll durch Beratung relevanter Personen oder
das AnstoRen von Entwicklungen Einfluss genommen
werden, um eine Anderung herbeizufiihren, die im
Sinne des Kabinetts ist - wobei als Ultima Ratio das Be-
herrschen von Entscheidungstragern als verniinftig
angesehenwird.

Ordo Mephalis (OM) &)

Vollstindiger Name: Orden zur Férderung

und Lenkung der Magischen Kiinste des
Mephal von Punin
Standort: Rommilys (Hauptsitz), Punin

(Ordenshaus)
Verbreitung: iiberall
Griindung: kurz

Magierkriegen,
Anzahl der Mitglieder: 50
Leiter: Hochmeister & Gurvan von |

Elenvina (siehe Seite 110)
Nambhafte Mitglieder: £ Yppolita

Dunjasac (Vorsteherin des Ordens-

hauses in Punin),  Thallian de Refa-

deon (ehemaliger Hochmeister)
Kurzcharakteristik: weltoffener Or-
den auf der Suche nach magisch begabten

Kindern
Agenda: Entdeckung und Férderung vielver-

sprechender Schiiler fiir die Akademien der

Weilen Gilde
Reputation: ansehnlich
Besonderheit: Konkurrenz mit dem Pentagramm-Or-

den zu Vinsalt; einzelne Mitglieder als Agenten oder

Botenreiter

nach den

Einst aus der Abwendung des Puniner Akademieleiters
Mephal von Punin von der Grauen Gilde entstanden, sind
die Mephaliten heute als Akquisoren neuer Eleven fiir
die Akademien der weiRen Gilde bekannt.

Fiir viele Menschen aus dem einfachen Volk ist ein Me-
phalit zundchst kaum als solcher zu erkennen. Der Orden
verzichtet, abgesehen von den Richtlinien des Codex Al-
byricus, auf eine vorgeschriebene Tracht. Hin und wieder
sind Mitglieder sogar in von Pferden gezogenen Wohn-
wagen unterwegs, mit denen sie auf der auf der Suche
nach talentierten Zdglingen durch die Lande reisen.

\ Bisweilen fiihrt sie diese Aufgabe in abgeschla-

: gene Regionen und einsame Déorfer, deren
Bewohner noch nie einem Zauberer be-
A gegnet sind. Gerade dann zahlt sich die

vergleichsweise weltoffene’ und
zugingliche Haltung vieler Me-
phaliten aus: Denn neben Kennt-
nissen in Heil- und Hellsichtmagie
zeichnet sich ein Ordensmitglied
hiufig durch Empathie, Geduld und
Einfiihlungsvermdgen aus, was ihm
dabei hilft, das Vertrauen von Eltern
und Kindern zu gewinnen und even-
tuellen Aberglauben oder Misstrauen
zu umschiffen. Mitunter verbringt ein
Mephalit etliche Tage bei einer Familie,
bevor er ihr Kind zur nichsten weilmagi-
schen Akademie bringt.
Das Haupthaus des Ordens beherbergt zu-
dem Alchimisten, die hauptséchlich niitzliche
Trinke und Salben anfertigen und den Mephaliten
ihren Ruf als fahige Heilkundige einbringen. Angeblich
sollen die Mephaliten jedoch auch einige streng gehei-
me Rezepturen hiiten, die noch von Ordensgriinder
Mephal selbst erschaffen wurden (®%# 177). Vor kur-
zem trat Thallian de Refadeon aus Altersgriinden zu-
riick und {ibergab sein Amt an den strebsamen Gurvan
von Elenvina (siehe Seite 110), bleibt dem Orden aber
weiterhin als Mitglied erhalten.

iy




Orden vom Pentagramm zu Vinsalt
(OPV, Pentagrammorden) &)

Vollstindiger ~Name: Or-
den vom Pentagramm zu
Vinsalt

Standort: Vinsalt (Haupt-
haus)

Verbreitung: aventurienweit,
Niederlassungen an einigen
Akademien der Grauen Gilde

Griindung: 22 BF

Anzahl der Mitglieder: 250

Leiter: Erzconsiliatorin & Cysira Landist
(*978 BF)

Nambhafte Mitglieder: ®Drakhard der
Geisterschmied (verstorben 64 BF, Or-
densgriinder), £ Gerbaljin von Tuzak
(*982 BF, Consiliator)

Kurzcharakteristik: Boten- und Geheimdienst der
Grauen Gilde, Talentsucher

Agenda: Ubermittlung von Nachrichten innerhalb der
grauen Gilde

Reputation: unter Gildenmagiern beachtlich, ansons-
ten gering

Besonderheit: entstand aus einem Kreis von Drakhards
Schiilern

Der Orden vom Pentagramm zu Vinsalt wird als der Bo-
tendienst der Grauen Gilde angesehen, ist in Wirklich-
keit aber mehr als das. Neben der Nachrichteniibermitt-
lung erfiillt er die Aufgaben eines Geheimdienstes und
trifft die Vorauswahl neuer Talente fiir die Graue Gilde.
Die Mitglieder ziehen auf der Suche nach magisch be-
gabten Kindern durch die Lande und stehen damit in di-
rekter Konkurrenz zu den Mephaliten.

Der Pentagrammorden wur-
de im Jahre 22 BF von Drak-
hard dem Geisterschmied als
Ordo Pentagrammum Vinci-
tur (bosp.: Orden vom sieg-
reichen Pentagramm) in den
Ruinen Bosparans gegriindet.
Mit der Erlaubnis Rohals des Wei-
sen wurde er im Jahre 569 BF in Or-
den vom Pentagramm zu Vinsalt um-
benannt. Dort befindet sich auch heute
noch das Haupthaus, weitere Niederlas-
sungen bestehen an den Akademien der
Grauen Gilde. Er wird seit vielen Jahren
von Erzconsiliatorin Cysira Landist geleitet,
sein Wappen ziert ein gefliigeltes schwarzes Posthorn
mit Pentagramm auf goldenem Grund. Eine einheitliche
Ordenstracht gibt es nicht.
Neben Magiekundigen, die die Hilfte aller Mitglie-
der ausmachen, verrichten auch nicht-magiebegab-
te Angehdrige ihren Dienst, sei es als Botenreiter oder
Verschliisselungskiinstler.
Das Hauptgeschift besteht in der Nachrichteniibermitt-
lung fiir die Graue Gilde. Zwar steht es jedem aufer-
halb der Gilde frei, Botendienste zu beauftragen, aller-
dings werden diese aufgrund der horrenden Preise nur
selten in Anspruch genommen. Dabei nutzt der Orden
in der Regel zahlreiche Formen der Magie. Die Vielfalt
reicht von AXXELERATUS-Stiefeln {iber eine griindliche
TRAN SVERSALIS—Ausbﬂdung bis zu CRYPTOGRAPHO-
Depeschen und Dschinnenbeschwérung. Selbst der Ein-
satz von Zauberfledermdusen und das Durchschreiten
Dunkler Pforten gehdren dazu.

Orden der Pfeile des Lichts (Pfeile des Lichts) &

Vollstindiger Name: Orden der Pfeile des
Lichts

Standort: Gareth (Hauptsitz)

Verbreitung: Mittelreich, tenden-
ziell aber iiberall in Aventurien

Griindung: 590 BF

Anzahl der Mitglieder: etwa 24

Leiter: GroRmeister & Saldor Fos-
larin (*592 BF)

Namhafte Mitglieder: £ Sagitta
da Sambra (*988 BF, Hauptfrau),
£ Gobert von der Tommel (¥*989 BF, "'-j
Heeresoberst), % Lanzelind Heilen-
horst (*967 BF, ehem. Hauptfrau,
1021 BF gefallen)

ol

Gildenmagische Orden

' \\ // 4 te der Kampf- und Antimagie.

Kurzcharakteristik: kampfbegabte, milit4risch
disziplinierte Weilmagier, vollstreckendes
Organ der Weilen Gilde
Agenda: Verfolgung abtriinniger Ma-
gier, Bekimpfung schwarzer Magie
Reputation: zielstrebig, gnadenlos,
griindlich
H' Besonderheit: Die Mitglieder ha-
ben einen Dispens zum Fithren
eines Langschwertes; der Orden hat
einen eigenen Sitz im Collegium Cano-
nicum; Zugriff auf zahlreiche Artefak-



Die Pfeile des Lichts sind das Vollstreckungsorgan
des Collegium Canonicum. Sie wurden wihrend der
Magierkriege gegriindet, um Jagd auf diejenigen zu
machen, die sich der Schwarzen Gilde angeschlossen
hatten. Der oftmals nur als Pfeile des Lichts bezeich-
nete Orden existiert bis in die heutige Zeit, sein Auf-
gabengebiet hat sich kaum gedndert. Er untersteht
dem GroRmeister Saldor Foslarin, der das Tagesge-
schift aber seiner Stellvertreterin, Hauptfrau Sagitta
da Sambra, iiberldsst. Unter ihrer Leitung besteht die
wesentliche Aufgabe der zwei Dutzend ausschlieflich
zur Weilen Gilde gehdrenden Mitglieder in der Ver-
folgung von Delinquenten wegen schwarzer Magie,
Hiresie oder Gildenverrat. Auch die Untersuchung
magischer Phinomene und ihre Neutralisation bei
entsprechender Bedrohungslage gehéren zum Dienst
eines Pfeils des Lichtes.

Die Mitglieder sind oftmals gleichermaRen hochgeach-
tet wie auch gefiirchtet und operieren von Gareth aus
in ganz Aventurien, durchaus auch ohne direkte Ein-
willigung der jeweiligen weltlichen Herrscher. Sie sind
berechtigt, ein Langschwert zu fiihren. Der sichere

Umgang mit selbigem gehort ebenso zu ihrer Ausbil-
dung wie die besondere Schulung des IGNIFAXIUS. Die
Ordenstracht besteht aus weilen Roben mit goldenen
Sonnenbroschen. Sie tragen den Titel eines Magisters
Luminus i.s.m und sind berechtigt, an jeder WeiRen Aka-
demie zu lehren, wovon aber wenig Gebrauch gemacht
wird.

Die Kampfmagier sind fiir ihre Griindlichkeit, Zielstre-
bigkeit und Gnadenlosigkeit genauso bekannt wie fiir
ihre Arroganz. Jedes Mitglied muss eine achtjihrige har-
te Ausbildung absolvieren. Nach jedem Jahr ist eine er-
folgreiche Zwischenpriifung aus den unterschiedlichs-
ten Bereichen erforderlich, bei der der Anwirter nur
einmalig scheitern darf, bevor er die Ausbildung zum
Pfeil des Lichtes aufgeben muss.

Die auch als Hollentage bezeichnete Abschlusspriifung
der Ausbildung endet mit einem Einsatz wihrend der
Namenlosen Tage, an denen der Anwirter komplett
auf sich allein gestellt eine Aufgabe zu erfiillen hat. Die
Priifungen finden stets an einem gefdhrlichen Ort statt,
beispielsweise in der Ddmonenbrache, dem Umland von
Warunk oder der Wiistenei von Dragenfeld.
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“Vollstindiger Name: Orden der Schlange
der Erkenntnis (bosp.: Societas Hesindiarum
Intelligentiae), auch Gemeinschaft der He-
sindianischen Einsicht

Standort: Kuslik (Haupthaus), Met-
humis, Nostria ‘

Verbreitung: Ordenshiuser an der
Westkiiste, Mitglieder in ganz
Aventurien anzutreffen

Griindung: 664 BF

Anzahl der Mitglieder: 100

Leiter: Hochmeisterin & Hesindia-
ne Gilindor (zugleich Spektabilitit
der Akademie Methumis)

Nambhafte Mitglieder: £ Pernizia Ber-
linghan von Methumis (ehemalige
Hochmeisterin, scheiterte in der Basi-
liuspriifung 1022 BF, heute Magistra in
Methumis)

Kurzcharakteristik: streng zwolfgstterglaubiger
Orden auf der Suche nach Wissen

Agenda: Suche nach hesindegefilliger Erkenntnis

Reputation: sehr hoch in der WeiRen Gilde und der He-
sindekirche, dffentlich vielen unbekannt

Besonderheit: nimmt nur Magier der Weilen Gilde mit
gutem Leumund auf

Von Beginn an zeichnet sich die Gemeinschaft durc
ihren tiefen Glauben an die Herrin Hesinde aus. Dies

kodex der Geweihten achten und danach leben. Thnen
wird zudem ein Hang zur Askese und Selbstdisziplin
nachgesagt. Bis heute waren alle Hochmeister stets
auch Akoluthen der Kirche. Dies und ihre Ordenstracht,
ein Kapuzeniiberwurf in Griin mit einem gelbem Skapu-
lier iiber einer weiRen Robe, fiithrt dazu, dass sie von der
Bevolkerung oftmals sogar fiir Geweihte der Allweisen
gehalten werden. Verstarkt wird dies noch dadurch,

Vollstindiger Name: Orden der Wichter vom Magi-
schen Recht in Rohals Namen (Ordo Custodum in
nomine Rohale)

Standort: Angbar (Hauptsitz),
Gareth, Rohalssteg (ehem.
Wohnsitz Rohals), Wagen-
halt, zahlreiche kleinere Nie-

~ derlassungen im Mittelreich

Verbreitung: Mittelreich

Griindung: 580 BF (Vorgin-
gerorden), 593/594 BF (Tei-
lung hin zur heutigen Form)

Anzahl der Mitglieder: etwa 100

fa
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geht so weit, dass die meisten Mitglieder den Moral- “Q

dass Mitglieder immer auch in der Hesin-
dekirche aufsteigen. Die vormalige und seit
1029 BF entriickte Magisterin der Magister
Haldana von Ilmenstein ist hierfiir wohl das
. berithmteste Beispiel. Auch der erste
Abtprimas Eternenwacht der Draconi-
ter war ein Mitglied des Ordens.
Fiir eine Gemeinschaft der Weilen
Gilde gilt der Orden als sehr offen
und den Angehdrigen wird groRe
Neugier nachgesagt. Auf der Suche
nach Erkenntnis gehen sie groRe
Risiken ein und riisten oft Expedi-
tionen aus oder schlieBen sich denen
der Draconiter an, mit denen sie eng zu-
sammenarbeiten. Viele Mitglieder gehen
fern der Niederlassungen an Akademien
oder in der Feldforschung ihren Studien
nach. Die eigentlichen Standorte des Ordens
verfligen iiber gut ausgestattete Bibliotheken und
stets ein Depositum, in dem wichtige Schriften und

Artefakte gesichert werden.

»Die Schlange der Erkenntnis? Was man sich in
den Gassen Vinsalts iiber diesen Magierorden
erzihlt, klingt viel mehr nach einer Geheim-
loge. Nach aufSen hin geben sie sich freund-
lich, aber sie sollen in Wahrheit nach uralten

Geheimnissen aus der Zeit der giildenlindischen
Einwanderer suchen. Ihr innerer Zirkel soll aus den
Nachfahren der ersten Magier bestehen, die Aventurien betreten
haben. Sie erforschen die Blutlinien von Zaubererfamilien und
wollen eine neue Magierdynastie griinden. Sind nur Geriichte,
aber vielleicht ist was dranl«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

Rohalswichter (OCR) &)

Leiter: Hochmeister & Kuniswart vom Reifenwasser

(*969 BF, amtiert seit 1021 BF)
Nambhafte Mitglieder: £ Eslam
von Wagenhalt (*561 BF, lebte
lange in einer Globule, Vertreter
der Ideale Rohals), £ Tristoban
Biret (*990 BF, Vertreter der har-
ten Linie), Coldrahan Honorald
(*962 BF, ©1027 BF, Mitent-
decker des INVERCANO), Na-
rehal (*unbekannt, @592 BF,
mythischer erster Hochmeister)
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Kurzcharakteristik: weifmagischer Orden, der sich als
Kdmpfer wider frevlerische Magie sieht, aktuell im
Richtungsstreit zwischen kompromisslosen Gegnern
jeglicher Magie auRerhalb der Gilden und denjenigen,
die mehr Offenheit im Sinne Rohals wiinschen

Agenda: Bekdmpfung unlauterer Magie

Reputation: umstritten, da oft als zu fanatisch gesehen,
aber im Wandel

Besonderheit: Rohalsstab (Magierstab Rohals des Wei-
sen) als Zeichen des Hochmeisters; das Auge des Wei-
sen (Schwarzes Auge Rohals in Rohalssteg); Enigmai-
on (Artefakt unbekannter Natur, ®¥ 178); Mitglieder
sind nahezu nur Ménner, wobei es keine Regel gibt,
die Frauen ausschlieRt

Der Orden wurde urspriinglich auf Anraten Rohals des
Weisen als Orden der Wichter Rohals von den Grauen Std-
ben gegriindet. Nach einem Streit zwischen dem zweiten

Schwesternschaft der Mada €§)

Vollstindiger Name: Verschworene Schwes-
ternschaft zur Ehrung und Befreiung der He-
sindetochter Mada

Standort: Kuslik (Haupthaus), Anchopal, Bra-
bak, Festum, Gareth, Nostria, Punin,
Radoleth  (Ausbildungskloster), . g
Zirkel von 3-6 Mitgliedern in ho-
rasischen Stddten

Verbreitung: Westkiiste Aventuriens,
Liebliches Feld, Almada, Aranien

Griindung: seit 595 BF bekannt

Anzahl der Mitglieder: ca. 200

Leiterin: Erste Schwester der Mada
i Rinaya von Punin

Namhafte Mitglieder: £ Lleanne
Coulhir, 1 Aldare Firdayon, & Cha-
rine Buccadio

y
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Hochmeister Ontho Gaschenker mit seinem Zwillingsbru-
der Leibold iiber den weiteren Kurs trat letzterer mit den
liberalen Anhingern aus und griindete den ODL (siehe
Seite 83). Der OCR bildete sich aus den verbliebenen radi-
kaleren Mitgliedern unter dem neuen Namen.

Die Rohalswichter gelten als fanatischer Orden, der
jegliche Magie auRerhalb der Gilden und auch frevel-
hafte Magie in den Gilden zum Feindbild hat. Seit der
Riickkehr des Rohalsschiilers Eslam von Wagenhalt, der
592 BF mit dem Ort Fremmelshof in eine Globule ent-
riickt wurde und mit dieser erst 1031 BF zuriickkehrte,
gibt es eine neue, liberalere Stromung im Orden und
Diskussionen iiber den weiteren Weg sowie eine mog-
liche Wiederanndherung an den ODL.

Der Orden teilt sich generell in drei Gruppen: die Zirkel
der Wissenden (Forschung), der Wehrenden (Kdmpfer
gegen iible Magie) und der Wachenden (siebenképfiger
Rat, der auch den Hochmeister bestimmt).

Kurzcharakteristik: Heil- und Forschungsor-

den mit politischem Interesse

Agenda: vordergriindig Hilfe fiir Mensch
und Land sowie Freiheiten fiir Zauberer,

B hintergriindig Einfluss gewinnen und

A Mada befreien

: Reputation: fiir Wohltitigkeit geachtet,

Machtstreben kritisch gesehen
Besonderheit: nur weibliche Mitglieder

Der Orden verehrt Mada als hochs-
te Heilige Hesindes, die als Erlgserin
Magie schenkte, um Menschen Kraft
tiber das eigene Schicksal zu geben und
von Praios dafiir eingesperrt wurde.
Die Befreiung Madas ist das hochste Ziel
des Ordens und in ihrem Andenken treten



die Mitglieder Einschrinkungen von Magienutzung
entgegen.

Die stets weiblichen Mitglieder beschiftigen sich viel
mit Heilzauberei, reinigen verseuchte Lande und ste-
hen auch dem einfachen Volk in der Not bei, weshalb sie
hochgeachtet sind.

Das Volk nennt sie Weifle Hexen, im Orden heiflen die-
se Mitglieder Gebende Schwestern. Sie sind meist jiingere
Mitglieder, die auch Beziehungen zu Hexenzirkeln pfle-
gen. Als Gegenleistung erwartet der Orden allerdings
Gefallen, welche die Webenden Schwestern einfordern
und nutzen, um den Einfluss des Ordens auszubauen
und dessen tieferen Zielen zu dienen.

Einige Webende Schwestern forschen nach Geheimnissen
von Potentaten und Phexgeweihten, um diese ffentlich
zu machen oder zu nutzen. Andere erforschen den Mythos
Madas, durchforsten Stammbaume nach Erblinien, um die

wiedergeborene Mada (Madaykha) zu finden oder widmen
sich der Abschrift von Biichern oder der Krauterkunde, da
der Orden den Foliant der Kreutherkunde pflegt.

Die kleinste Fraktion sind die Sehenden Schwestern, die
ausschlieBlich nach der Maday’kha suchen. Sie verfassen
und {iberbringen verschliisselte Botschaften, suchen
nach Madamanten und unterhalten die Beziehungen
zur Schwesternschaft der Wissenden.

Der Orden basiert urspriinglich auf Mondkulten aus
dem fernen Myranor. Nach den Magierkriegen etablier-
te sich der Bund von Hexen, Magierinnen und Hesinde-
geweihten und trat 595 BF unter ®&Hekaschane, einer
Magierin, Hesindegeweihten und Schiilerin Niobaras
von Anchopal, an die Offentlichkeit. Die Hexe & Vabu-
rah fand 607 BF von Trdumen geleitet in nostrischen
Wildern einen Madamanten (%¥ 178), der eines der
wichtigsten Artefakte des Ordens ist.

Qabalyim €9

Der Begriff Qabalya (Mehrzahl: Qabalyim) ist tulamidi-
schen Ursprungs und bezeichnet eine geheime Gemein-
schaft. Heute wird der Begriff fiir die Magierzirkel in
Aranien verwendet, die sich nach dem Aranischen Ex-
odus um 595 BF herausgebildet haben. Die Grenze zu dl-
teren Zaubersekten, Geheimlogen jiingeren Ursprungs
und Zirkeln auRerhalb Araniens ist flieRend.
Nach den Verwiistungen durch die Magierkriege blick-
ten die Menschen skeptisch auf die Mitglieder der Gro-
Ren Magierzunft, insbesondere in Aranien, wo die Zer-
stérungen besonders schlimm waren. Die meisten
Zauberschulen des Landes wurden aufgeldst und
die Magier verloren Ansehen und ihren
gesonderten Rechtsstatus. Sie wurden
von vielen verachtet und von noch

" mehr Menschen gefiirchtet. Einzig der
Zauberschule des Seienden Scheins ge-
lang es, davon nicht betroffen zu
sein, galten ihre Angehérigen
doch schon immer als Unterhal-
ter und Illusionisten - und da-
mit als vergleichsweise friedlich.
Die iiberlebenden Magier flohen zu
groBen Teilen aus Aranien, einige
blieben jedoch und zogen sich in den
Untergrund zuriick. Sie bildeten kleine-
re Zirkel und widmeten sich weiterhin
ihren Forschungen. Da sie jedoch einen schweren
Stand hatten, blieben sie im Verborgenen und im
Laufe der Zeit wurden die kleinen Zirkel zu myste-
ridsen Organisationen, iiber die die meisten Menschen
nicht mehr als Geriichte horten. Da sich in Aranien bis
heute nicht viel am Status der Magier geédndert hat,
existieren die Qabalyim noch immer im Verborgenen.
Anders als viele der gewdhnlichen Magierorden umgibt
eine Qabalya immer ein Hauch des Verbotenen und Ge-
heimen. Jeder Uneingeweihte glaubt (meist zu Recht),
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dass die Zirkel das Geheimnis zahlreicher Mysterien der
Vergangenheit hiiten. Die Qabalyim besitzen esoteri-
sches und okkultes Geheimwissen. Dabei kann es sich
um Prophezeiungen und kosmologische Aufzeichnun-
gen, ldngst vergessene Formeln der Alchimie oder Zau-
berzeichen handeln. Der GroRteil der geheimen Lehren
ist jedoch weniger unmittelbar niitzlich, sondern dient
den spirituellen Ritualen der Gemeinschaft.

Die Nachtwinde

Vollstiandiger Name: Die Nachtwinde

Standort: Fasar, Mendlicum, Palmyrabad, Tuzak,

Zorgan

4 Verbreitung: Aranien, Maraskan und

! Mhanadistan

Griindung: um 595 BF

Anzahl der Mitglieder: ca. 15 Mitglie-

der, etwa die fiinffache Anzahl an
Helfern und Zutrdgern, die aber
nicht vollstidndig in die Mysterien
eingeweiht sind

Leiter: & Der Nachtwind (ein ma-
raskanisch-aranischer Schreiber der

Zorganer Schreiberschule)

Namhafte Mitglieder: £ Der Graue

(ein Privatsekretir an der Puniner Ma-

gierakademie), £ Die Alchimistin (eine

Magierin und Zauberalchimistin in Mendlicum),

£ Der Buchhindler (ein Fasarer Buchhindler),
£ Die Wanderhure (ein bei einer anderen Qabalya
eingeschleustes Nachtwind-Mitglied), & Der Pries-
ter (ein maraskanischer Praiosgeweihter, der von
Tuzak aus die Schritte der Qabalya koordiniert,
kein Magier)

Kurzcharakteristik: eine Qabalya, die es sich zur Aufgabe
gemacht hat, die Magie zu vernichten (und in Kauf nimmt,
sich beim Erreichen des Ziels auch selbst zu richten)




Agenda: die Magie ist ein Ubel, welches ausgerottet
werden muss

Reputation: Die Qabalya ist auBerhalb der Kreise der
Geheimlogen fast génzlich unbekannt. Unter den an-
deren Qabalyim gilt sie immer als Feind, da sie Zaube-
rer bekdmpft, aber sie hat Verbiindete bei jenen, die
ebenfalls Magie fiirchten,

Besonderheit: Die Nachtwinde kennen {iiblicherweise
nicht die Identitdat der iibrigen Mitglieder, sondern
nur deren Tarnnamen. Es gibt ein paar Ausnahmen,
etwa den Nachtwind und den Priester. Die Struk-
tur der Qabalya dndert sich alle paar Jahre, sodass es
fiir ihre Feinde schwer ist, sie zu enttarnen oder zu
unterwandern.

Diese unheimliche Qabalya hat sich der Zerstorung der
gefdhrlichsten Macht ganz Deres gewidmet: der Magie.
Die Mitglieder betrachten Mada und die Magie als Ge-
fahr fiir das Leben selbst und versuchen deshalb, Zau-
berer zu téten, magische Artefakte zu vernichten und
schlussendlich die Magie im Keim zu ersticken. Dass sie
sich damit am Ende selbst vernichten miissen, nehmen
sie willentlich in Kauf.

Der Anfiihrer der Qabalya wird schlicht der Nachtwind
genannt. Er koordiniert die Qabalya und erteilt den tib-
rigen Mitgliedern Befehle. Ublicherweise agieren die
Mitglieder der Gruppe jedoch selbststindig und werden
nur selten von ihrem Anfiihrer fiir Aufgaben herange-
zogen. Meist sind die iibrigen Nachtwind-Qabalyim in
einer Lehrer-Schiiler-Beziehung, allein oder in einem
kleinen Kreis unterwegs.

Das Symbol der Nachtwinde ist ein Greifvogel aus ro-
ten Edelsteinen. Die gewdhnlichen Mitglieder tragen
das Symbol aus rotem Karneol, der Anfiihrer zusitzlich
einen Saphir als Auge des Tiers.

Die Tochter Niobaras

Vollstindiger Name: Die T6chter Nio-
baras (auch: Prophetinnen der Ster-
ne oder Niobarastdchter)

Standort: Anchopal, Elburum, Pal-
myrabad, Zorgan

Verbreitung:  Aranien
Gorien

Griindung: um 593 BF

Anzahl der Mitglieder: ca. 25
Niobarastéchter und etwa die
gleiche Anzahl an Helferinnen und
Zutragerinnen

Leiter: der Rat der 7 Sternenschwestern, ein
Gremium der erfahrensten Mitglieder

Nambhafte Mitglieder: £ Seleminscha saba Khorenis
(einflussreiche Sternenschwester, arbeitet als Stern-
deuterin am aranischen Konigshof), & Halima saba
Tschabdisbey (Sternenschwester, Seleminschas Kon-
kurrentin, mdchte jegliche Gefahr fiir die Tochter
oder Niobaras Prophezeiungen ausschalten), £ Alljue-
da Neridasunni (einfaches Mitglied, aber talentiert,

und

Kurtisane aus Palmyrabad), & Lajella Kalefsunni (ein-
faches Mitglied, Sterndeuterin in Elburum)

Kurzcharakteristik: eine nur aus Frauen bestehende Qa-
balya, die sich als Erben der Niobara von Anchopal ver-
stehen und deren Prophezeiungen ergriinden wollen

Agenda: Die groRe Sterndeuterin hat uns in ihren Pro-
phezeiungen Hilfestellungen fiir die Zukunft hinter-
lassen, wir miissen sie nur entritseln.

Reputation: Da die Téchter Niobaras ein Geheimbund sind,
haben sie keine groRere Reputation, allerdings arbeiten
viele Mitglieder in angesehenen Berufen am Hof von Ad-
ligen oder sind wohlhabend und einflussreich.

Besonderheit: Die Sternenschwestern unterhalten meh-
rere Observatorien und Bibliotheken, von denen die in
Anchopal und Palmyrabad die bedeutendsten sind.

Die Tdchter Niobaras sind eine Qabalya, die sich auf
die Lehren der genialen Sterndeuterin Niobara von An-
chopal bezieht. Thr Ziel ist das Studium der Sterne und
ihrer Bahnen sowie das Anfertigen von Horoskopen und
Prophezeiungen.
Thre Erkenntnisse haben sie zudem zu der Uberzeugung
gebracht, die Zukunft weit besser als alle anderen Sterb-
lichen vorhersehen zu kénnen. Deshalb streben sie da-
nach, die Welt durch subtile Einflussnahme auf unver-
meidliche Geschehnisse vorzubereiten.
Wenn sich die Tochter treffen, tragen sie meist ein ri-
tuelles, nachtblaues Gewand, das an eine Magierrobe
erinnert. Die Anfiihrerinnen der Qabalya sind daran zu
erkennen, dass ihre Gewidnder zusitzlich angendhte
Silberzeichen der Astronomie tragen, die auf dem Ge-
wand wie funkelnde Sterne aussehen. Die Gruppe wird
von den Sternenschwestern gefiihrt, einem Rat der sie-
ben erfahrensten Mitglieder. Sie entscheiden gemein-
schaftlich iiber jedes Vorgehen der Qabalya. Man wird
eine Sternenschwester auf Lebenszeit, nach

dem Tod wihlen die {ibrigen Schwestern
ein einfaches Mitglied aus, welches fort-
an zur Sternenschwester wird. Dabei
spielen Erfahrung, aber auch Befd-
higung und ein von den Sternen-
schwestern erstelltes Horoskop

eine wichtige Rolle.

Als Symbol der Schwestern dient

der Kelch, der bei Initiationsri-
ten Verwendung findet und das
Schicksal symbolisiert.

Die Erben der Grédber
Vollstindiger Name: Die Erben der

Griber

Standort: Baburin, Fasar, Zorgan

Verbreitung: Aranien und Mhanadistan

Griindung: um 900 BF

Anzahl der Mitglieder: ca. 40 Erben der Griber sowie
ihre uneingeweihten Diener

Leiter: GroRkoptha £ Rafan ibn Hamach (alt und
gebrechlich)




Nambhafte Mitglieder: 1 Nischut al’Ko-
rum (Meister der Mysterien, macht-
gierig, mochte Rafan beerben, hat
die meisten Amtsaufgaben des GroR-
koptha iibernommen), & Tamura
Mirhabosunya (Ahnende, lasziv-
morbide Schonheit, Alchimistin und
Wabhrsagerin in Zorgan), & Shadilak
saba Shellaq (Erkennende, Spezia-
listin der Artefaktkunde und alter
Gotter in Baburin)

Kurzcharakteristik: eine Qabalya, :
die sich dem Studium der Katakom- g
ben, der Vergangenheit und der Nekro-
mantie verschrieben hat

Agenda: Suche nach Artefakten, Mysterien, aber
auch nach den Geheimnissen der Nekromantie und
Unsterblichkeit

Reputation: In der Offentlichkeit ist die Qabalya prak-
tisch unbekannt, in den Kreisen der Geheimzirkel ge-
nieRen ihre Mitglieder den Ruf von Emporkémmlingen
und Wichtigtuern, doch man fiirchtet auch ihre Macht.

Besonderheit: Die Qabalya ist durch ihre zahlreichen
Ausgrabungen und die daraus gewonnenen Schitze
sehr reich. Zudem stammen die meisten Mitglieder
aus wohlhabenden Familien und kdnnen auf Artefak-
te, Alchimica und andere Ressourcen zuriickgreifen.

Die Erben der Graber sind eine junge Qabalya, die seit et-
was mehr als 100 Jahren existiert. Sie hat sich ganz dem
Studium und der Erforschung der Labyrinthe, Grabanla-
gen und Katakomben der Vergangenheit verschrieben,
um dadurch Wissen und in der Folge Macht zu erlangen.
Von ihren Mitgliedern erwarten sie eine Leidenschaft
fur historische Chroniken und Artefakte und das Stre-
ben, mehr iiber vergangene Zeiten herauszufinden, Eine
ihrer wichtigsten Aktivititen, neben dem Hiiten ihrer
Schriftensammlung und dem Bewachen von potenziellen
Fundorten, ist daher das Erkunden der Ruinen selbst.
Das Oberhaupt der Erben der Griber ist der Grofskoph-
ta. Zum GroRkophta wird man auf Lebenszeit durch den
Hohen Rat gewdhlt. Die Mitglieder des Hohen Rats, de-
ren Zahl nach Eignung bestimmt wird und schwankt,
werden von dem GroRkophta ernannt. Meist sind es
zwischen vier und sieben Mitglieder. Thre Titel sind
sehr prahlerisch, etwa Erzarchivbewahrer, Meister der
Mysterien oder Wichter der Erkenntnis. Die tibrigen
Mitglieder sind streng in drei Stufen der Erkenntnis
eingeteilt. Die niedrigste Stufe ist die der Unwissenden.
Dies sind neue Mitglieder, denen man kaum eines der
wichtigeren Geheimnisse anvertraut hat. Die Ahnenden
wissen etwas mehr. Sobald der Rat glaubt, dass ein Un-
wissender vertrauenswiirdig genug ist, wird er zu einem
Ahnenden berufen. Somit ist er nun ein vollwertiges
Mitglied, trigt bereits grofere Verantwortung und hat
Zugang zu den meisten Bibliotheken der Gruppe. Erst
nach ein paar Jahren kann man zur Stufe der Erkennen-
den aufsteigen, den Handlangern des Rates.

Gildenmagische Orden

Als Symbol haben sich die Griinder einen

stilisierten Totenkopf erwihlt, {iber
dem eine Flamme schwebt (die fiir Er-
kenntnis stehen soll). Das Zeichen fin-
det Anwendung, wenn sich die Mitglie-
der gegenseitig Briefe schreiben, und
wird gut versteckt in Ornamenten auf
dem Brief verborgen.

»)

Andere Qabalyim
Neben den beschriebenen Qabaly-
im gibt es wahrscheinlich noch ein
weiteres Dutzend dieser geheimen
Magiersekten allein in Aranien. Wir be-
schreiben hier nur einige.
Feqzens Sterne ist eine kleine Qabalya, die aus Schii-
lern und Adepten der Zorganer Magierakademie be-
steht und nur im Umfeld der Schule wirkt. Bei den
Sternen handelt es sich im Grunde um eine Gruppe von
magischen Trickbetriigern.
Deutlich mehr dem klassischen Bild eines geheimen Ma-
gierzirkels entspricht die Renascentia Ultima. Die Mit-
glieder ehren die Rituale der GroRen Magierzunft und
arbeiten daran, die Gilden zu Fall zu bringen und die
Ordnung vor den Magierkriegen wiederherzustellen. Ab-
zugrenzen ist sie von den friedlichen Reditariern, einer
friedlichen graumagischen Denkrichtung, die offen im
Sinne Rohals eine Anndhrung aller Gilden anstrebt.
Einige der bekanntesten Qabalyim wurden in den letz-
ten Jahren vernichtet, jedoch sind sie noch heute Stoff
fiir Legenden.
Die Beni Asharan waren magische Meuchler, die fiir Geld
Menschen umbrachten. Sie waren Meister der Bewegungs-
magie, die Zauber wie den AXXELERATUS und TRANSVER-
SALIS perfektionierten. Thr Versteck soll sich im unterirdi-
schen Teil eines Marboklosters befunden haben. Geriichte
besagen, dass es noch einige oder mindestens einen Beni
Asharan geben soll (auch bekannt als ,,Der letzte der Beni
Asharan®). Thr oder sein Ziel ist es, diejenigen zu finden
und zu toten, die die Qabalya ausgeloscht haben.
Die qabalotischen Ilaristen waren eine Sekte, welche
die Geheimhaltungslehre einer Qabalya mit der Weltan-
schauung einer ilaristischen Sekte verband. Sie wurde zer-
schlagen und ihre Mitglieder schlossen sich anderen Ila-
ristengruppen und Qabalyim an. Sie verfiigten tiber groRe
Bibliotheken und okkultes Wissen und waren hiufig Ziel
von Angriffen anderer Qabalyim. Zwar konnten sie sich
lange Zeit ihrer Feinde erwehren, doch man erzahlt sich,
dass ihre spirituellen Pfade sie innerlich zerrieben und sie
sich in mehrere Fraktionen aufgespalten haben.
Der Zirkel der Schleiereulen existiert zwar noch, besteht
aber nur aus einem bis drei Mitgliedern, die sich dem Ziel
verschrieben haben, die beliebte und betdrend-gutausse-
hende Lehrerin (und Ilaristen-Anhingerin) & Lailalinde Gep-
pertsunya von der Zorganer Magierakademie vor Schaden
zubewahren, Frither umfasste die Qabalya mehr Mitglieder,
aber nach und nach wurden sie erwachsen, ihr Interesse an
Lailalinde schwand und sie verlieRen die Zauberschule.
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»Schon der Begriff sMagierphilosophie« wird oft missverstan-
den: Weder hat ein Magier sie ersonnen noch folgen ihr alle
Magier oder sind gar ihre einzigen Anhdnger. Doch nutzt
manch verblendeter Praiotenpfaffe die Nennung der Magie als
Beweis fiir das angebliche Ubel, das hinter der Theorie stehe,
und wirft ihre Anhdnger schnell noch mit Damonendienern
und Borbaradianern in einen Topf, so als ob alle Gegner der
Gotterverehrung unterschiedslos gleich wiren. Lasst mich
deshalb einige Dinge klarstellen:

Ad primo sind Anhdnger der Ddmonen noch kldglicher als
selbst die fanatischsten Gotterdiener. Sie unterwerfen sich
Mdchten, von denen sie wissen, dass diese ihnen Ubles wol-
len, und die iiber viel mehr Macht verfiigen als wir einfachen
Sterblichen. Diese Mdchte werden es niemals zulassen, dass
diejenigen, die ihnen ihre Seele verpfindet haben, zu wahrer
Macht aufsteigen werden.

Ad secundo gilt dies auch fiir die Plage der Borbaradianer.
Blind vor Machtgier nehmen sie das scheinbare Geschenk der
Zauberei an, obwohl sie doch wissen sollten, dass es so etwas
nicht ohne Gegenleistung gibt. Das Fundament ihrer soge-
nannten Philosophie bekommt Risse durch eine Selbstliige, die
sie mit markigen Spriichen iiber Selbstbestimmung und Stdr-
ke zu tibertiinchen versuchen.

Ad tertio ist Borbarad ein warnendes Beispiel dafiir, dass
auch die doch angeblich so fehlerlosen und uns wohlgeson-
nenen Gotter dies eben nicht per definitionem sind. Trotz sei-
ner gottlichen Abstammunyg tibersah er die Falle Amazeroths
und opferte dazu seine Anhdnger in Scharen fiir den Gewinn
von Macht. Auch wenn die Gétter uns Sterblichen oft helfen
mdgen, so sollten wir dennoch bedenken, dass sie weder ohne
Fehler sind noch zuvorderst unser Wohlergehen als Ziel haben,
sondern am Ende nur ihre eigene Macht - die wir ihnen geben.
Ad quarto bedeutet dies schlieflich, dass wir nur unserem
eigenen Verstand vertrauen kénnen und nur dieser uns zu
wahrhaft Grofsem fiihren kann. Mit seiner Kraft iiberzeugen
wir andere, und wenn geniigend an uns glauben, kann dies in
uns selbst die Gottlichkeit entziinden.

Lasst mich dazu Carhelans brillante Thesen aus seiner Philo-
sophia Magica ausfiihren: [...J«

—Magister magnus Aleya Ambareth in einer Erwiderung wih-
rend der Thorwaler Hesindedispute, 1042 BF
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Die Weltsicht der Magier ist nicht per se verschiede-
nen von der ihrer nichtmagischen Zeitgenossen. Auch
unter ihnen gibt es treue Anhinger der Gétter und so-

““gar Geweihte, sie folgen oft den gleichen moralischen

Grundsitzen, kénnen aber auch sehr eigene Ansichten
entwickeln. Nicht zuletzt die simple Tatsache, dass sie
Magier sind und somit ganz andere Lebenserfahrun-
gen machen als die meisten Aventurier, beeinflusst

ihre Perspektive. Insbesondere viele Mitglieder der
Schwarzen und einige der Grauen Gilde vertreten sehr
individuelle Weltbilder.

In diesem Kapitel geht es auch darum, kulturelle Unter-
schiede herauszuarbeiten und historische Verdnderun-
gen aufzugreifen, die vielleicht noch vergessen schei-
nen, aber in Zeiten des Sternenfalls jederzeit wieder
zuriick ins Bewusstsein der Welt dringen kénnen.

Religion

Wie Magier zu den Géttern stehen, hingt stark mit der

Gilde zusammen, der sie angehéren oder mit der sie

sympathisieren.

< Die WeilSe Gilde findet sich ausschlieflich in Re-
gionen mit vorherrschendem Zwdlfgotterglau-
ben mittellindischer Pragung. Thre Mitglieder
sehen sich (aber auch andere Magiekundige) in
der Pflicht, Zauberei nur im Sinne der Gotter ein-
zusetzen. Der Codex Albyricus wird in der Regel
streng befolgt, Ausnahmen kommen sehr selten
vor - bspw. in Norburg, wo man sich auch einmal
iiber eine Regel hinwegsetzt, wenn das fiir die Hei-
lung eines Patienten nétig ist.

< Die Graue Gilde ist sehr viel offener: Auch hier gibt
es einige, die den Zwdlfen nahestehen, diese decken
mit ihrem Glauben aber eine gréRere Bandbreite ab,
vom freiheitsliebenden Thorwal bis Fasar mit sei-
nen machtversessenen Erhabenen. Dazu kommen
Anhinger von Rastullah sowie Rur und Gror, aber
auch der Einfluss durch druidische, elfische und he-
xische Weltbilder ist spiirbar und selbst Anhinger
der die Gétter ablehnenden Magierphilosophie sind
hier zu finden.

< Die Schwarze Gilde mit ihren individualistischen
Mitliedern ist ein Sammelbecken fiir unterschied-
lichste Ansichten, die oft kaum mit dem normalen
Gétterglauben vereinbar sind. Es gibt auch hier An-
hinger der Zwdlfe, die aber durchaus sehr obskuren
Glaubensrichtungen folgen kénnen. Die Mehrheit
der Mitglieder sieht die bedingungslose Gotterver-
ehrung genauso wie das Paktieren mit Dimonen als
unwiirdige Kriecherei an.

< Einen Sonderfall stellen Magier dar, die sich den
Diamonen verschrieben haben. Meist sind sie gilde-
nlos, da ihr Weltbild selbst bei der Schwarzen und
Grauen Gilde auf massive Ablehnung stoRt.

Da der Zwdlfgodtterglauben in Aventurien die hauptséch-

liche Glaubensrichtung darstellt, geht es im nichsten

Abschnitt zun4chst um seinen Einfluss auf die Magier-

schaft. Danach folgt der Blick auf weitere verbreitete

Kulte und am Ende auf einige obskure Gottheiten, die

den meisten Aventuriern unbekannt sein diirften, deren

Existenz Magier in ihren Studien aber durchaus entde-

cken kénnen.

PEI Religion & Weltsicht

Innerhalb des Zwélfgotterglaubens

»Natiirlich verehre ich Hesinde, aber nicht nur.

Warum schauen mich hier im Norden immer

1 alle so seltsam an, wenn ich Feqz seinen ge-
}"' rechten Anteil spende? Was kann ich denn
/ dafiir, dass euer Bild von ihm so verengt ist,
und ihr vergessen habt, dass er auch der Herr

der Magie ist?«
—Mirhiban al‘Orhima, tulamidische Feuermagierin

Die Gottin der Magie im Zwdlfgotterglauben, die des-
halb unter Magiern traditionell die meiste Verehrung
erhilt, ist Hesinde. Sie gilt als diejenige, die sich nach
Madas Frevel (siehe Seite 99) der neu durch die Sphiren
flieBenden Kraft annahm und die weisesten Sterblichen
ihren Gebrauch lehrte. Neben der Magie ist auch das
Sammeln von Wissen etwas, was Geweihte und Magier
eint, und so besitzen die Tempel der Hesinde genau wie
die Akademien der Magiergilden Schriftensammlungen.
In der Regel kénnen Magier, solange sie nicht Paktierer
sind oder einen schlechten Leumund besitzen, damit
rechnen, Zugang zu den Bibliotheken der Hesindekir-
che zu bekommen. Andersherum wird auch Geweih-
ten der Hesinde in der Regel Zutritt zu den Bibliothe-
ken der Magierakademien gewahrt. Das heift allerdings
nicht, dass dabei keine Spende oder Gebiihr fillig wird,
und auch nicht, dass dabei alle Werke zugénglich sind -
hier spielen wieder der Leumund und Beziehungen eine
wichtige Rolle: Ein Weimagier wird in Hesindetempeln
bessere Chancen haben als ein Schwarzmagier.

Die starke Hesindeverehrung in der Magierschaft zeigt
sich ansonsten auch darin, dass eine Weihe fiir Magier
durchaus nichts Ungewdhnliches darstellt und im He-
sindeorden der Draconiter (siehe Seite 82) nicht wenige
geweihte Magier anzutreffen sind. Im Umfeld der Hesin-
dekirche finden sich im Verborgenen allerdings durch-
aus auch vereinzelt hiretische Stromungen wie die der
Ilaristen. Diese Sekte, die einst aus der Hesindekirche
verstoRen wurde und lange als ausgel6scht galt, taucht
immer wieder in Form einzelner Zirkel auf, in denen
ketzerische Thesen, die denen der Magierphilosophie
gleichen (siehe Seite 100), verbreitet werden.

Die Verehrung von Hesinde hat ihren Ursprung im tu-
lamidischen Raum, breitete sich spdter dann aber auch
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bei den Giildenlidndern aus. Mit dem Silem-Horas-Edikt
wurde die Gottin schlieRlich als Teil der Zwélfe an-

erkannt, womit ihre aventurienweite Verehrung ge-
stirkt wurde. Gleiches kann man auch fiir Phex bzw.
Feqz sagen. Im Zwolfgtterglauben verlor der Fuchs-
gott jedoch einen Teil der Bedeutung, die er bei den Ur-
tulamiden gehabt hatte: Fiir diese war er nicht nur ihr
Hauptgott, sondern noch vor Hesinde auch der Gott der
Magie. Auch heutzutage findet sich diese Spielart der
Feqz-Verehrung noch in vielen tulamidischen Gegen-
den, so in Fasar, Thalusa, Khunchom und Rashdul. Fiir
Magier aus diesen Gegenden ist es also durchaus nicht
uniiblich, dass sie Phex/Feqz auch in Fragen der Magie
hoher gewichten als Hesinde.

Als Hesindetochter, die von Phex in ihrem himmlischen
Kerker bewacht wird, nimmt Mada im Zwélfgétterglau-
ben eine zwiespaltige Rolle ein. Thr Auflehnen gegen die
Gotter wird dabei insbesondere von Weilmagiern als
schweres Vergehen gesehen, fiir das sie ihre gerechte
Strafe erhielt. Grau- und Schwarzmagier haben dagegen
meist mehr Sympathien fiir die Bringerin der Magie und
sehen ihre Strafe als hart oder sogar als zu hart und un-
gerecht an. Anhidnger letzterer Sichtweise verachten
meist diejenigen, die die Magie ob angeblicher Gefah-
ren beschrianken wollen, und versuchen oft, Beschrin-

~ kungen fiir Magier oder sogar andere Zauberer zu be-

seitigen. Einige sehnen sich gar danach, Mada wieder zu

befreien. Seit Beginn des Sternenfalls ist zu beobachten,
dass Kulte, die Mada verehren, erstarken. Ein Beispiel
fiir eine solche Gruppe ist die Schwesternschaft der Mada
(siehe Seite 89). Auch die Sha’ay Mada, eine Sekte, die die
Mondgéttin als Kind des Phex verehrt, gehért dazu. Thr
Zentrum wird in Punin vermutet. Zu ihren Mitgliedern
gehoren auch Geweihte des Phex und der Hesinde sowie
solche, die der Zauberei michtig sind. Sie suchen nach
Madamanten genannten Edelsteinen, von denen sie
denken, dass sie Bruchstiicke des Steins der Mada sind.
Angeblich soll die vollstindige Wiederherstellung des
Steins Mada diese aus ihrem Gefingnis befreien.

Die Verehrung von Mada als Verdunkelte Mada oder
Schwarze Mutter hat auch Einzug in die Borbaradkirche
gehalten. Sie gilt hier je nach Deutung als Mutter oder
auch als Geliebte Borbarads. Dabei wurde die freiheits-
liebende Gottin mit ihrem Streben nach Selbstbestim-
mung auf pervertierte Weise in die ,,Heiligengeschich-
te” um den Sphirenschinder geschrieben und somit
instrumentalisiert. Nicht verwechselt werden sollte sie
mit der Dunklen Mutter. Diese Rolle nimmt Thargunitoth
innerhalb der Jenseitigen Familie ein, die in den von
Galotta geprégten Teilen der Schwarzen Lande présent
ist. In diesem Kult werden Thargunitoth als Dunkle Mut-
ter, Agrimoth als Feuriger Vater, Amazeroth als Sehender
Sohn und Charyptoroth als Tiefe Tochter verehrt (sie-
he Seite 98). Sowohl der Glauben an Borbarad und die



Was Mada bei ihrem Frevel genau tat, ist auch unter
Gelehrten nicht vollstindig geklart. Viele Gelehrte ver-
treten die These, dass sie die Zitadelle der Kraft zerstort
habe. Die Astralenergie sei urspriinglich durch die Zita-
delle kontrolliert worden, so wie es bei den sechs Ele-
menten durch ihre Zitadellen heute noch der Fall ist.
Dadurch habe es fiir Sterbliche keine Méglichkeit ge-
geben, auf die Kraft zuzugreifen - und wenn man wei-
terdenkt, ohne verfiigbare Astralenergie auch nicht
auf die anderen Elemente. Die Zerstdrung der Zitadelle
habe dazu gefiihrt, dass die Astralenergie seitdem frei
durch die 3. Sphére flieRen kann, was wiederum die
Zauberei und mit dieser auch die Beeinflussung der
restlichen Welt erméglicht habe. Sowohl die Existenz
einer ehemaligen Zitadelle der Kraft als auch ihre Zer-
stérung durch Madas Frevel (siehe Seite 99) sind je-
doch nicht gesichert. Es heift aber, kurz vor Borbarads
Niederlage hitten die sogenannten Gezeichneten (siehe
Aventurischer Almanach Seite 226) einen letzten
Dschinn der Magie gesehen, was daftir spréache, dass die
Kraft urspriinglich ein Element gewesen ist wie die an-
deren sechs es heute noch sind. Der Ort, an dem sich die
Zitadelle einst befunden haben soll, wird ebenfalls dis-
kutiert. Manche sagen, sie habe in der Gor gestanden,
manche vermuten sie im Ehernen Schwert oder gar im
Inneren von Dere. Allgemein verspricht man sich gro-
e Macht vom Auffinden der Ruine.
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Schwarze Mutter wie auch an die Jenseitige Familie ist
bei Magiern aus den Schwarzen Landen verbreitet und
nicht ungewdhnlich. Hingt ein Magier diesen Kulten je-
doch auRerhalb der Schwarzen Lande an, wird er dies
mit Sicherheit verbergen.

Eine weitere Gottheit mit starker Verehrung unter Ma-
giern ist Nandus. Immerhin gilt Rohal der Weise, der fiir
viele von ihnen das Vorbild darstellt, als Sohn des Nan-
dus - ebenso wie Borbarad, weshalb auch unter dessen
Anhidngern Nandus Verehrung genieft. Zentren der
Nandusverehrung finden sich im Horasreich, in den
Stadtstaaten des Stidens und in tulamidischen Stidten
wie Fasar oder Khunchom, Magier, die ihn als Gott an-
sehen, gehoren in der Regel eher zu den Freigeistern,
wie man sie bspw. an den Akademien von Thorwal und
Belhanka findet. Nandus’ wichtigste Aspekte sind Lehre
und Forschung, was die Gottheit gerade fiir die akade-
misch organisierten Magier interessant macht. So ist die
Universitdt von Al’Anfa und damit auch die dortige Hal-
le der Erleuchtung Nandus gewidmet.

Die Lehren der Nandusgeweihten gelten allerdings nicht
selten bei den anderen Kirchen als hochst umstritten,
insbesondere da Dogmen der Nanduskirche ein Dorn im
Auge sind und so auch Kernaspekte des Glaubens dis-
kutiert werden, was schnell die Anklage der Hiresie auf
den Plan ruft. Die Offenheit des Denkens unter Nandu-
sanhingern spricht aber Magier an, die ebenfalls Denk-
verbote ablehnen.

Ein besonderes Spannungsverhiltnis besteht zwischen
der Magierschaft und der Kirche des Praios. Aus Sicht
der Diener des Gotterfiirsten hat Madas Frevel die per-
fekte Harmonie der Sphiren zerstort. Jegliche Zaube-
rei steht zumindest im Verdacht, den Schaden weiter
zu verstirken. Deshalb ist die Vermeidung von Magie
fiir Praiosgldubige so wichtig. Die Vehemenz der Ma-
gieablehnung in der Kirche hat sich im Laufe der Zeit
aber durchaus gewandelt. Waren bis Bosparans Fall
selbst magiekundige Horaskaiser zumindest formal
sogar Oberhdupter der Praioskirche, dnderte sich dies
nach dem Fall von Hela-Horas: Der Codex Raulis legte
die Trennung des weltlichen und des geistlichen Zep-
ters fest, und keine magiebegabte Person sollte jemals
wieder Kaiser werden. Nach den Magierkriegen wur-
de im Garether Pamphlet (siche Seite 64) generell die
Herrschaft Magiekundiger lokal verboten. Bis in die
aventurische Gegenwart lehnte die Praioskirche Ma-
gie rundheraus ab. Mit der Quanionsqueste, in der
das im Jahr des Feuers verschwundene Ewige Licht
der Kirche wiedergefunden wurde, setzte ein Reform-
prozess ein. Magie wird im Prinzip zwar immer noch
skeptisch bedugt, doch es wird auch anerkannt, dass
es hilfreiche Magie gibt, die zumindest toleriert wer-
den kann und sollte. So ist zumindest Weifmagiern die
Zusammenarbeit mit Dienern des Praios ohne andau-
ernde Konflikte maglich, fiir Grau- und besonders fiir
Schwarzmagier gestaltet sich dies jedoch weiterhin als
schwierig bis unméglich.



Auch andere Kirchen im Zwdlfgstterglauben hegen Vor-
behalte gegeniiber Magiern. Die Kirche des Ingerimm
lehnt den Einsatz von Magie zur Herstellung von Gegen-
stinden und Artefakten ab. Magier, die Zauberei dafiir
einsetzen, sieht sie als Betriiger am ehrlichen Handwerk.
Auch die zwergische Schwesterkirche des Angrosch teilt
diese Abneigung, wobei hier die Ablehnung der ,,Dra-
chenkraft* durch die Angroschim ebenfalls eine gewich-
tige Rolle spielt. In der Kirche der Rondra ist es vor al-
lem die Strémung der konservativen Honoren, die jeden
Einsatz von Magie im Kampf rigoros ablehnt. Auch in der
Kirche des Kor ist der Einsatz von Magie nicht immer
gern gesehen, Im Regelfall wird ein Diener des Herrn der
Schlachten darauf verzichten, sich durch Zauber seine
Wunden heilen zu lassen, stellen diese doch ein Zeichen
seines Dienstes an seinem Herrn dar.

Innerhalb anderer Religionen

Nicht alle Gildenmagier stammen aus Kulturen, die dem
klassischen Zwdlfgotterglauben anhingen, und selbst
die, die das tun, treffen in ihrer Ausbildung durchaus
auch auf andere Einfliisse, die ihre eigene Einstellung
préagen kénnen.

Die Anhidnger Rastullahs haben ein zwiespiltiges Ver-
hiltnis zur Magie. Einerseits wird im 92. und 93. der 99
Gesetze vor der schindlichen Magie der Echsenggtter
gewarnt, jedoch gilt es durchaus als umstritten, was

dies genau bedeutet. Eine Auslegung sieht darin eine
Verurteilung jeglicher Magie durch den Eingott und
viele Novadis stehen Zauberern auch zumindest skep- *
tisch gegeniiber. Es gibt aber auch die Auslegung, dass
nur die schindliche, echsische Form der Magie abzuleh-
nen sei, was andersherum eine dem Gott gefillige Magie
erlaube. Neben den Derwischen, die dieser Lesart nach
rastullahgefillige Magie praktizieren, gibt es auch Gil-
denmagier mit dem Segen Rastullahs: Die Zauberschule
des Kalifen zu Mherwed bildet Magier aus, die sich dem
Kampf fiir die rastullahgefllige Magie, Sémash genannt,
und gegen die verhasste echsische Magie, Lemash ge-
nannt, verschrieben haben. Zur zweiten Zauberschule
mit novadischer Pragung hat sich die Pentagramm-Aka-
demie zu Rashdul entwickelt, seit Sultan i Hasrabal ben
Yakuban (siehe Seite 106) die Leitung iibernommen hat.
Beide Institute gehéren der Grauen Gilde an.

Im auf Maraskan verbreiteten Glauben an Rur und Gror
finden sich auch die Zwoélfgstter wieder, wenn auch in
einer Form, die den Priestern der Zwélfe als schlimme
Verirrung vorkommen mag. Dennoch finden sich viele
Parallelen, wie die, dass Praios nach maraskanischem
Glauben ebenfalls kein Freund der Magie ist, da sie die
Ordnung stére, wahrend Hesinde auch hier als Freun-
din der Magie gilt. Mit Ausnahmen wird Zauberei jedoch
als von Rur vorgesehener Teil der Welt gesehen, der zur
Schénheit derselben beitrigt. Nicht darunter fallen aber
jegliche Form ddmonischen Wirkens, insbesondere die
Beschworung des Siebtsphirigen sowie das Praktizieren
von Borbaradianismus und Nekromantie - wer diese
Spielarten der Magie betreibt, wird streng verfolgt und
bestraft, meist durch eine kompromisslose Hinrichtung.
Rur-und-Gror-gldubige Magier sind im Normalfall Ab-
ginger der Schule der Vierfachen Verwandlung zu Si-
noda oder der seit einigen Jahren nicht mehr existen-
ten Vorgédngerin in Tuzak. Sie sind in der Regel wenig
an wissenschaftlicher Forschung, wie viele Maraskaner
aber durchaus am philosophischen Diskurs interessiert.
In Thorwal sehen die Einwohner ihr Leben von schick-
salshaften Kriften bestimmt und so ist auch ihre Sicht
zur Magie von tiefem Aberglauben geprigt. Dennoch
stehen ,,ihre* Magier aus Thorwal und Olport hoch im
Ansehen, Die Glaubenswelt im Nordwesten ist durch-
aus vom Zwolfgotterglauben geprigt, doch besinnt man
sich stark auf die eigene Geschichte und den Glauben
an den Walgott Swafnir. Generell ldsst man sich eher
nichts von anderen vorschreiben und pflegt ein sehr
freiheitliches Miteinander, auch was religiose und phi-
losophische Meinungen angeht, weshalb bei den Hesin-
dedisputen der Schule der Hellsicht zu Thorwal auch
Meinungen gedulert werden kénnen, die woanders zu
Tumulten und Verfolgung fithren wiirden. Man sieht es
auch an der Runajasko zu Olport, die sich eher aus der
Grauen Gilde werfen lieR, als sich deren Forderungen zu
beugen. Hier findet man Elfen und Druiden unter den
Magistern. Wihrend zweiteres sehr selten ist, kommt
ersteres in Nordaventurien 6fter vor:




" Die Norbarden ver-
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In Gerasim, am Seminar zu Donnerbach um im Kreis der
Einfithlung in den Salamandersteinen kdnnen Magier
intensive Erfahrungen mit der elfischen Weltsicht ma-
chen. Dann werden sie mit der Vorstellung konfrontiert,
dass die Verehrung personifizierter Gétter wesentlich
zum Niedergang der Hochelfen beitrug. Stattdessen eh-
ren Elfen die Prinzipien von Nurti und Zerzal, Entstehen
und Vergehen, ohne sie tatsdchlich anzubeten.

An offeneren Akademien kénnen Magier zudem mit
weiteren Zaubertraditionen in Kontakt kommen und
so auch deren Weltsichten kennenlernen. Besonders
intensiv ist dabei aber vor allem der Kontakt zu den
Druiden. Eine Sonderstellung hat hierbei das Konzil der
Elemente zu Drakonia, wo Magier und Druiden gemein-
sam und gleichberechtigt lehren und lernen. Durch die
lange Abgeschiedenheit hat sich die Glaubenswelt der
Magier und Druiden vor Ort zu einem Elementarkult
entwickelt, in dem der druidische Glaube an die Urmut-
ter Sumu mit dem urspriinglichen Gétterglauben ver-
schmolzen sind.

Obskure Gottheiten
In der Vergangenheit Aventuriens wurden sehr viel
mehr Gotter verehrt, als heute noch bekannt sind. Erst
das Silem-Horas-Edikt von 98 v. BF fiihrte dazu, dass zu-
mindest in den Landen der Menschen, in denen das Edikt
gilt, die Zahl der aktiv verehrten Gottheiten deutlich ab-
nahm. Manche Kulte konnten sich aber im Untergrund
halten und gerade die wissbegierigen Magier kdnnen
zudem bei ihren Forschungen auf Hinterlassenschaf-
ten dlterer Kulte stoflen, denen sie dann weiter nachge-
hen. Ob sie dieses Wissen nur als interessante Randnotiz
empfinden oder gar nach Wegen suchen, einen neuen
Kult zu etablieren, ist vom Einzelfall abhingig. Funde zu
solchen Wesenheiten kénnen etwa bei Untersuchungen
zu den Dunklen Zeiten, den tulamidischen Kophtanim
oder der Magie fremder Vélker und Spezies auftreten.
Eine Gottheit, die zu Zeiten des Bosparanischen Rei-
ches noch verehrt wurde, ist Ojo’Som-

bri. Heutzutage gibt es in Aventurien
keine Kulte mehr, auf dem Nachbar-
kontinent Myranor und in der Globule
Tharun dagegen schon. Ojo’Sombris As-
pekte, zu denen auch Heimlichkeit und
Verborgenheit gehdren, kénnen vermu-
ten lassen, dass es sich um eine an-
dere Verehrungsform des Phex
handelt, doch hat die Gott-
heit einige Sei-
ten, die deutlich '

diisterer als die ‘

des Fuchsgottes \
erscheinen, bei-
spielsweise den As-
pekt der Meuchelei.

S

ehren auch
heute noch die G
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Gottin Mokoscha als Tochter der Hesinde. Wer histo-
rische Berichte {iber das Volk der Al'Hani studiert, aus
dem die Norbarden hervorgingen, wird auch Berichte
tiber die Fahigkeiten ihrer Zauberpriesterinnen finden,
die der Géttin dienten, und deren heutige Nachfahrin-
nen die norbardischen Zibiljas sind.
Auch bei den Urtulamiden gibt es verschiedene Gotthei-
ten, deren Hintergrund in heutiger Zeit auch den meis-
ten Gelehrten wenig sagt. Insbesondere in Fasar haben
sich einige der Kulte jedoch bis heute gehalten, wenn sie
auch oft nur im Geheimen agieren kénnen und viel von
ihrem einstigen Wissen verloren haben: Da ist einmal
Anandusha, der gemeinhin als eine Verehrungsform
Nandus’ gesehen, allerdings stdrker als dieser mit dem
Aspekt Macht assoziiert wird. Thn verehren die Jiinger
des Anandusha, bei denen nicht genau klar ist, wie sie zur
eigentlichen Nanduskirche stehen. Ein weiterer Kult
verehrt Bymazar als skarabidengestaltige Gottheit der
Weisheit und des ewigen Lebens. In Quellen wird ihm
oder ihr - die Geschlechtsangabe wechselt bisweilen -
auch die Magie als Aspekt zugeteilt und die Darstellung
zeigt statt eines Skarabdus einen Falken oder eine Mu-
mie. Sein Geschwister ist dem urtulamidischen Glauben
nach die Meuchlergottheit Bylmaresh, die mit Gift und
Heimtiicke sowie mit Skorpionen und Spinnen assozi-
iert wird. Beide sollen Kinder der Gottheit Bylharas sein,
die mit Kifern oder Insekten verbunden wird und fiir
Fruchtbarkeit und Heilung steht (%# 175).
Allgemein blithen verschiedene Ddmonenkulte entweder
im Verborgenen oder &ffentlich in den Lindern, wo die
Herrschaft sie gewdhren ldsst oder sogar aktiv fordert.
Ein wichtigstes Beispiel dafiir findet sich in Transysi-
lien und der Stadt Yol-Ghurmak. Hier wird die Jenseiti-
ge Familie verehrt, in der Agrimoth als Feuriger Vater,
Thargunitoth als Dunkle Mutter, Blakharaz als Sehender
Sohn und Charyptoroth als Tiefe Tochter angebetet wer-
den. Daneben steht in diesen Landen meist auch noch zu-
satzlich die Borbaradkirche mit ihrer Hochprophetin
1 Azaril Scharlachkraut (sieche Aventurischer Al-
manach Seite 196), die auch nach Borbarads
Niederlage seine Thesen propagiert und
weiterentwickelt und da-
’ bei ihn als Gott und
W\, verschiedene seiner
Anhénger als Heili-
ge darstellt. Insbe-
sondere die weiterhin
bestehende =~ Moglich-
keit, als Nichtzauberer Magie
zu erlernen, ist ein Motiva-
tionsgrund, Borbaradianer
zu werden - fiir Magier fallt
diese Art Verlockung aber na-
tiirlich weg, Borbarad als Sohn
des Nandus, der als Alveraniar
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schon ein {iberzeugenderer Grund - insbesondere, wenn
die eigene Forschung nicht vorankommt oder die Suche
nach verschollenen Schriften nicht zum Erfolg fiihrt. Da
Borbarad seit seiner Entriickung nicht mehr erreich-
bar ist, ist die Vermittlung von eigentlich verbotenem

Philosophie

»Die Kirchen mit ihren Dogmen ... Damit wollen sie uns doch
nur am Denken hindern! Wenn die Gétter wahr sprechen, dann
kénnen unsere Gedankengdnge sie doch gar nicht widerlegen,
sondern nur ihre unfihigen Diener. Es geht denen doch nur
darum, dass sie nicht anerkennen miissen, dass andere mehr
wissen als siel«

—Magister magnus necromantia Pélberra in einem Vortrag
an der Dunklen Halle der Geister zu Brabak, 1020 BF

Madas Frevel und die Schuldfrage

Im Zwolfgétterglauben ist das Thema Magie fest mit
Madas Frevel verbunden. Laut den Annalen des Gotter-
alters (siche Aventurischer Almanach Seite 192) ist
Mada ein Kind Hesindes mit einem Sterblichen. Selbst
in sterblicher Hiille umherwandelnd, versuchte sie, das
Los aller Sterblichen zu verbessern. Sie flehte die Got-
ter an, den sterblichen Wesen die Kraft zu geben, ihr
Schicksal selbst in die Hand zu nehmen. Es heilt, Hesin-
de, Tsa und Phex hitten ihrem Anliegen wohlwollend

Tt
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Wissen praktisch nur noch durch Amazeroth méglich. In
seiner Doméne finden sich am Ende die Seelen der Ver-
zweifelten wieder, die zu Lebzeiten den leichten Weg
zum eigentlich schwer erreichbaren Wissen genommen
haben.

gegeniiberstanden, doch waren die anderen Gotter da-
gegen und so wurde Mada ihre Bitte nicht gewahrt. Sie
versuchte schlieRlich, als sie ihrem Ende entgegensah,
in einem letzten Aufbdumen die Sphiren zu vereinen,
doch war sie zu schwach und erreichte nur, dass die
Kraft der Sterne Zutritt zur 3. Sphére erhielt und so den
Sterblichen ein neues Werkzeug zur Verfiigung stand:
die Astralkraft. Mada wurde von Praios fiir ihre Tat be-
straft und im Mond eingekerkert, der deshalb auch Ma-
damal genannt und von Phex bewacht wird.

Im Kern der Erzdhlung steckt der Versuch, die Schop-
fung gewaltsam zu verdndern, was gemeinhin als falsche
und gefihrliche AnmaRung eingestuft wird. Der Fre-
vel-Ansatz bietet damit vor allem denjenigen ein Argu-
ment, die die Magie als Gefahr sehen und einschrianken
oder gar verbieten wollen. Fiir Magier stellt dies einen
Zwiespalt dar: Akzeptieren sie, dass ihre magische Fa-
higkeit im Kern aus etwas Schlechtem stammt, so miis-
sen sie sich die Frage stellen, warum sie sie tiberhaupt
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benutzen. Insbesondere radikale Weilmagier kénnen
deshalb der Ansicht sein, dass Zauberei wirklich nur im
dulersten Notfall angebracht ist und ansonsten vermie-
den werden sollte. Etwas positiver und weniger radikal
ist der Ansatz, den Ursprung zwar als Problem zu sehen,
den Einsatz aber davon unabhingig zu bewerten: Wo die
Kraft nun schon in der Welt ist, kann man sie auch zum
Guten nutzen. Diese Ansicht diirfte fiir die meisten Weil3-
magier und viele Graumagier gelten. Fiir die restlichen
Grau- und Schwarzmagier ist die Erzdhlung von Madas
Frevel aber wohl nur eine menschliche Interpretation
von Ereignissen, die kein Sterblicher wirklich verstehen
kann. Darauf basierende Forderungen der Praioskirche
oder der Weilen Gilde fiir Einschriankungen der Magie
werden von diesen deshalb nicht akzeptiert.

Magier sind es gewohnt, in ihrer Forschung Thesen auf-
zustellen, Belege fiir diese zu suchen und sich mit an-
deren Magiern im Diskurs iiber ihre Ergebnisse auszu-
tauschen. Argumente, die auf Annahmen basieren, die
man {iberpriifen kann, sind dabei der entscheidende
Faktor - wer seine Meinung unbewiesen als unwider-

* legbar definiert, also ein Dogma vertritt, verhindert so

fruchtbare Diskussionen. Insbesondere unter Schwarz-
magiern wird ein solches Verhalten vor allem der Wei-
Ren Gilde gern vorgeworfen: kritiklose Akzeptanz von
Regeln, die (angeblich) die Gotter so gesetzt hitten und
denen deswegen alle folgen miissten. Die enge Regel-
auslegung der Weilen kollidiert hier zwangsldufig mit
dem Freiheitsdrang der Schwarzen Gilde. WeiRmagier
ihrerseits werfen Schwarzmagiern Hybris vor: Obwohl
sie die Folgen ihrer Entscheidungen gar nicht absehen
kénnten, wiirden sie diese dennoch titigen, einfach weil
sie es konnen oder ihr Wissen tiberschétzten. Der tiber-
triebene Freiheitsdrang, gepaart mit Verantwortungs-
losigkeit, erzeuge groRe Gefahren fiir andere und be-
sonders fiir die so wichtige zwdlfgéttliche Ordnung. Die
Graumagier stehen hier meist zwischen den Fronten.
In der Grauen Gilde finden sich so viele unterschiedli-
che Glaubenssysteme, dass nur wenige Gemeinsamkei-
ten fiir alle gelten. Allgemein kann man aber sagen, dass
hier sowohl die Verantwortung des Einzelnen als auch
die Freiheit in der Forschung im Sinne einer Waagschale
gesehen werden - die Gewichtung mag umstritten sein,
aber das eine ginzlich ohne das andere geht schief. Wer
auch immer eine Seite {iberbetont, handelt falsch.

Bei Magiern verbreitete Philosophien

Wenn es darum geht, zu erkldren, wie die Sterblichen
Sinn und Verstand erhalten haben, vertreten die An-
hinger der Zwélfgstter die These vom Stein der Wei-
sen. Demnach habe Hesinde einst die sechs Elemente
zum absolut reinsten Stoff zusammengefiigt, dem Stein
der Weisen - also Hesindes Stein. Die Gotter hitten an-
schliefend ihre Tugenden in den Stein flieRen lassen.
Doch’ so widerstreitend, wie die Ansichten der ver-
schiedenen Gétter sind, konnte der Stein sie nicht alle
halten und zerbarst. Seine Splitter regneten hernieder
und was sie beriihrten, das bekam Sinn und Verstand,
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Sprache und Bewusstsein. Je nachdem, welche Tugen-
den und Elemente in dem Splitter vorherrschten, hit-
ten sich auch die Personlichkeiten unterschiedlich ge-
formt und die Beriihrten sich unterschiedlichen Géttern
zugewendet.

Die hirtesten Konflikte entziinden sich bei allen The-
men, die den Gotterhimmel oder das Wesen des Gott-
seins infrage stellen oder zumindest als Teil der erlaub-
ten Forschung sehen. Hier steht schnell der Vorwurf im
Raum, man wolle an den Grundfesten Alverans riitteln.
Eine der dltesten und immer noch aktuellen Thesen aus
diesem Bereich, deren Bestitigung und Widerlegung
jedoch noch immer nicht sicher gelungen ist, ist die
Magierphilosophie.

Diese Theorie zur Gewinnung von Macht der Gottwer-
dung wurde vom Hochelfen Ometheon vor rund 5.000
Jahren entwickelt, der in der nach ihm benannten, heu-
te jedoch eher als ,Himmelsturm* bekannten Stadt im
duBersten Norden als Kénig iiber die dortigen Hochel-
fensippen herrschte. Heute ist die Magierphilosophie
vor allem durch das Werk Philosophia Magica des Elfen
Elon Carhelan bekannt, das auf Ometheons Theorien auf-
baute und 57 v. BF erschien. In interessierten Kreisen
sind zahlreiche Neuabschriften zu finden, obwohl das
Werk in den zwdlfgéttlichen Landen illegal ist.

Die Theorie hat eine schwache und eine starke Ausle-
gung: Die schwache formuliert die These, dass die Macht
der Gotter mit dem Glauben an sie zusammenhinge.
Knapp gesagt: Mehr Anhidnger stirken die Macht einer

-
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Gottheit, hat sie keine Anhédnger mehr, gerit sie in Ver-
gessenheit und verschwindet auf Dauer. Die starke Aus-
legung behauptet sogar, dass ein sterbliches Wesen al-
lein durch Anbetung so viel Macht gewinnen kénne,
dass es selbst zum Gott werde, da am Ende das Bewusst-
sein das Sein prdge, wenn es nur stark genug sei (wie
durch den gemeinsamen Glauben vieler, die einzeln zu
schwach wéren, in der Summe aber stark genug sein
kénnen). Magierphilosophen beiderlei Auslegungen
propagieren eine Abkehr von der Gétterverehrung, da
diese nicht zum Wohl der Sterblichen, sondern vor al-
lem zum Wohl der Unsterblichen sei. Sie haben deshalb
in den Kirchen starke Gegner und werden oft von der
Heiligen Inquisition der Praioskirche verfolgt, sodass sie
nur in wenigen Regionen offen ihr Weltbild vertreten
kdnnen. Bekannte Vertreter sind £ Aleya Ambareth,
stellvertretende Spektabilitit der Schule der Hellsicht
in Thorwal, und & Pélberra, ein Schwarzmagier an der
Dunklen Halle der Geister zu Brabak, aber auch der ehe-
malige Heptarch ®Galotta (siche Seite 123) gehérte zu
den Anhingern der Theorie.

Auch Rohal der Weise dient besonders Magiern der Grau-
en Gilde als Vorbild. Wer ihm folgt, bezeichnet sich in
der Regel als Rohalist. Die Haltung der Rohalisten ist
geprigt von Offenheit und Toleranz. Sie lehnen ande-
re Traditionen nicht per se ab, sondern versuchen die
Zusammenarbeit zu stirken. Die Vermehrung des Wis-
sens in der Welt treibt ihrer Meinung nach die Entwick-
lung des Kosmos voran und fithre ihn vom formlosen
Chaos seines Beginns in ein goldenes Zeitalter, das die
Perfektion allen Lebens und eines jeden Dings bedeute
und weder Gut noch Bose kenne. Als Feinde sehen sie
Engstirnigkeit und Damonologie - erstere, weil sie vie-
le Entwicklungen, die allen zugutekommen wiirden,
verhindere, letztere, weil die Ddmonen die Feinde der
Schépfung sind und an deren Zerstérung arbeiten. Eine
noch radikalere Sichtweise ist die der Neo-Rohalisten.
Auch diese sehen sich als Anhédnger Rohals, lehnen aber
ethische Bewertungen in ihrer Philosophie, die sie des-
halb als besonders rein sehen, vollkommen ab. Haupt-
werk dieser Philosophie ist das Werk ,,Die Gesprdche Ro-
hals des Weisen*, eine Sammlung von Weisheiten, die im
Stil von Schiilerfragen und Lehrerantworten verfasst
ist. Die Forderung des Verstdndnisses unterschiedli-
cher Spielarten der Magie und die damit einhergehende
harmonische Zusammenarbeit mit Zauberern anderer
Traditionen stehen hier ebenso im Mittelpunkt wie die
Verbreitung eines friedfertigen Magieverstindnisses-
£ Cellyana Assinez von Khunchom (siehe Seite 114), die
Spektabilitdt der Schule der Hellsicht in Thorwal, zdhlt
zu den Neo-Rohalisten.

Neben Rohal dem Weisen gelten auch die Alten und Ho-
hen Drachen vielen Graumagiern als Vorbilder. Die
Weisheit dieser Wesen, die von den Goéttern mit der
Wahrung des Gleichgewichts beauftragt wurden, ist le-
genddr und viele Scholaren trdumen davon, einmal den
alten‘Drachen Fuldigor im Ehernen Schwert aufzusu-
chen, Aus dieser Verehrung hat sich die Redewendung
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,Fuldigor allein weif ...“ entwickelt, die auf das unvorstell-
bar groRe Wissen des Alten Drachen anspielt, das dieser
gelegentlich mit den Sterblichen teilt. Der Hohe Drache
Menacor, der {iber den Limbus wacht, wird bei Limbus-
reisen angerufen und ist Namenspatron des geheimnis-
vollen Ordens der Menacoriten (%¥ 179), wihrend sich
der Orden der Draconiter (siehe Seite 82) Naclador, der
Hesindes Gefolge zugerechnet wird, als Patron erwihlt
hat. Famerlor wiederum gilt als Schutzherr der Kampf-
magie und sein Bruder Darador als Schutzherr der Anti-
magie. Aldinor schlieflich soll den Gildenmagiern das
Aldinor-Diktat (% 172) aufgezwungen haben.

Einige Graumagier, die jedoch keine organisierte Bewe-
gung darstellen, halten die Wiedervereinigung der drei
Gilden, also die Riickkehr zu einer GroRen Magierzunft,
fiir erstrebenswert. Mittlerweile hat sich der Begriff Re-
ditarier (von Reditus, Bosparano fiir Riickkehr) fiir diese
Stromung etabliert.

Zahlreiche weitere Strémungen machen aus der Grau-
en Gilde ein Mosaik unterschiedlicher Weltbilder und
Einstellungen. Dennoch gelingt es meist, tolerant mit-
einander zu diskutieren. Bisweilen scheitert jedoch der
Wille zur Harmonie und die Diskrepanzen werden &f-
fentlich und mit scharfer Rhetorik ausgetragen.

Eine sehr eigene Ansicht der Welt haben schlieflich
auch die Borbaradianer. Borbarad versprach, dass je-
der, dessen Willen stark genug sei und der sich um kei-
ne Regeln schere, von sich aus die Macht erlangen kon-
ne, ein Magier zu werden und die Welt seinem Willen
zu unterwerfen - prignant formuliert im Satz ,Jeder
Mensch ein Magier®. Kritiker der Borbaradianer ver-
weisen aber darauf, dass nur die michtigste Person in
diesem System die volle Freiheit hitte, wihrend alle
anderen sich den Michtigeren um sie herum beugen
miissten.

Magie und Macht

Ein weiteres Thema, bei dem vor allem in den verschie-
denen Regionen Aventuriens die Haltung sehr unter-
schiedlich ist, ist die Frage nach der Machtausiibung
durch Magier. Diese (und andere Zauberwirker) be-
sitzen eine Macht, die andere nicht haben. Damit sind
sie hidufig, zumindest wenn sie nicht mehr griin hinter
den Ohren sind, ihren Zeitgenossen {iiberlegen - auRer,
diese kénnen auf die Macht eines Gottes zuriickgreifen.
Magiern stehen mit ihren Fihigkeiten auch Einsichten
in die Welt offen, die andere nicht haben. Mit der Aus-
bildung an den Akademien verfligen sie zusammen mit
nicht zauberkundigen Gelehrten auch iiber die beste
profane Bildung. Dies alles macht aus ihnen eine Elite,
bei der es nicht verwunderlich ist, wenn sie fiir sich die
Herrschaft beansprucht, da sie auch das Wissen besitzt,
wie man diese gut und gerecht gestalten kann. Wohl
deshalb kommt es vor, dass Magiergruppen wie etwa
das Kabinett der Herrschaft (siehe Seite 84) die Kontrol-
le {iber die Reiche der Menschen anstreben, um sie mit
ihrer Weisheit auf einen vermeintlich besseren Pfad zu
lenken.




Auf der anderen Seite stellt sich die Frage, ob die Macht,
die Magier besitzen, sie nicht auch dazu verleitet, auf
andere herabzuschauen, sie gering zu schitzen und sich
am Ende so weit von ihren Mitmenschen zu entfernen,
dass sie in diesen nur noch Diener sehen, die man ohne
groRe Reue opfern kénne. Borbarad und Rohal stehen
auch hier wieder einmal sinnbildlich fiir beide Seiten
und reprisentieren so die groRte Furcht und die groRte
Hoffnung vieler, wenn es um die Herrschaft Magiebe-
gabter geht.

In den groRen Reichen Aventuriens haben sich in dieser
Ansicht verschiedene Stromungen gebildet: Im Mittel-
reich gelten der Codex Raulis und das Garether Pamphlet
(siehe Seite 64), wonach Magiewirker keinerlei herr-
schende Macht im Adelssystem haben diirfen. Hier spie-
geln sich die schlechten Erfahrungen mit Fran-Horas,
Hela-Horas und den Magierkriegen wider. Die Borbar-
adkrise, in der verschiedene Magier wie die ehemaligen
Heptarchen Galotta und @ Xeraan (siehe Aventurischer
Almanach Seite 228) die Macht fiir sich beanspruchten,
hat auch in jiingerer Zeit die Ansicht vieler bekriftigt,
diese Regelung beizubehalten. Auch Aranien, obwohl
inzwischen unabhingig, hilt daran fest.

In vielen anderen Lindern ist es aber durchaus mog-
lich, dass ein Magier oder anderer Zauberkundiger den
Thron besteigt. Im Horasreich herrscht derzeit der als
Drachensohn magisch sehr begabte I Khadan-Horas

(sieche Aventurischer Almanach Seite 205), in Nostria
die Magierin I Yolande II. Kasmyrin.

In den Tulamidenlanden ist die Situation komplizier-
ter. Einerseits sehen manche machthungrige Magier
der Schwarzen Gilde die Magokratie der Magiermogu-
le vom Gadang, die vor rund 2.500 Jahren die dortigen
Lande fiir drei Jahrhunderte beherrschten, als Vorbild
und leiten daraus einen Herrschaftsanspruch ab, an-
dererseits hat insbesondere Aranien, wo die Gilden-
magie seit langer Zeit einen schlechten Leumund hat,
seinen Anteil daran, Magiern diesen Weg zu versper-
ren. Dennoch gibt es in manchen Lindern dort aktuell
magiebegabte Herrscher wie & Sultan Hasrabal von Go-
rien (siehe Seite 106) und 1 Thomeg Atherion (siehe Sei-
te 107). Das anbrechende magische Zeitalter Chal’ash-
tarra (siche auch Seite 77), das Hasrabal schon vor
Jahrzehnten heraufddmmern sah und in dem nach tu-
lamidischer Vorstellung die Zauberei allgemein und
damit auch die Gildenmagier méchtiger werden sollen,
wird moglicherweise die Karten neu mischen. In den
Schriften 1 Sefira Alchadids (siehe Seite 112), die darin
die Theorie der wechselnden magischen Zeitalter und
den aktuellen Beginn des Chal’ashtarra postulierte,
kann man Verweise auf frithere historische Epochen
finden, die ebenfalls eine solche Zeit darstellten - und
in jeder davon herrschte in den Tulamidenlanden eine
Magokratie.
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»Wir sind uns selten einig gewesen, doch Einigkeit in der Wahl
unserer Feinde bestand stets. So komme ich nun aus Mirham
zu dir, Thomeg, Erhabener Fasars. Die Schatten dienen lingst
nicht mehr der Gilde, das wissen wir beide und ich gestehe,
sie taten es auch nicht, als ich sie fiihrte. Ein Fehler zwar,
doch aus der Not geboren, als Borbarad den Griff seiner
sechsfingrigen Hand um Schépfung und Freiheit schloss. Nun
steht Puschinske hinter dem Sharuch und wir beide duldeten
es, wissend, dass jener, der die Schabe zerquetscht, der Gilde
Vertrauen vollends verlore und der andere Convocatus primus
wiirde oder bliebe. So harrten wir der Dinge, doch Schaben
iiberleben linger, als einem lieb ist.

Ich bin mir sicher, auch du hast Spitzel in ihren Reihen, und
es tiberrascht dich nicht, dass ein altes Geheimnis, das fast den
Untergang der Schatten bedeutet hdtte, durch die Schabe ent-
schliisselt wurde. Und wie ich, weift auch du, dass Puschins-
ke es lingst in seinen gierigen Hinden hlt - vielleicht schon
allzu lange. Vielleicht ist es bereits zu spdt, aufzuhalten, was
kommen wird, doch handeln sollten wir. Ich erkenne es in dei-
nen Augen, ich berichte dir nichts Neues. Vielleicht fragst du
dich, ob dein Eingreifen aufwiegt, mir das Feld der Gildenfiih-
rung zu tiberlassen, denn ein Alleingang wird den engstirnigen
Collegae im Consilium Sinistrae missfallen. Ich sehe sie schon
vor mir, wie sie zetern, um ihren Einfluss betrogen worden zu
sein. So sitzen wir in der Zwickmiihle, denn wer die Initiative
ergreift, wird hernach in der Defensive stehen. Ein kluger Zug
Puschinskes, das muss man ihm lassen.

Ah, ich sehe die Erkenntnis in deinen Augen. Wenn der Al-
leingang ausscheidet, bleibt der gemeinsame Kampf. So kann
keiner das Handeln des anderen nutzen, um die iibrigen Con-
vocati hinter sich zu vereinen. Und jene werden sich nie auf
einen der ihren einigen. Dafiir sind sie zu eitel. Es ist also be-
schlossen, so deute ich dein Schweigen und deinen Blick. Wir
nehmen Puschinske seinen Sharuch. Ein neuer wird gefunden
werden, einer, der keinem von uns beiden dient. Wir blenden
Puschinske dadurch auf einem Auge und locken ihn aus der
Defensive - zu einem Zeitpunkt, den wir wahlen und nicht er.«
—Salpikon Savertin im Gespréch mit Thomeg Atherion, Fasar,
1044 BF
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»Fehlgeleitete, die glauben, die Wissenschaft stiinde iiber der Mo-
ral, miissen mit allen Mitteln, die Praios gutheif3t, auf den rechten
Pfad zurtickgebracht werden - auch gegen ihren Willen.«

Der Brillantzwerg Saldor Foslarin ist Convocatus pri-
mus der Weillen Gilde und Spektabilitit der Akademie
Schwert und Stab. Zudem fiihrt er als GroRmeister den
Orden der Pfeile des Lichts (siche Seite 86), dient im
Reichsheer als Oberst-Spektabilitit, womit er die héchs-
te Instanz magischer Kriegsfithrung im Mittelreich ist,
und berét als Mitglied im Orden vom Auge die Kaiserin.
Die Vielzahl der Aufgaben ist selbst fiir den diszipli-
nierten Zwerg kaum zu bewiltigen. So sieht man ,,den
Schleifer”, wie er wegen seines unbarmherzigen Drills
auch genannt wird, nur selten an seiner Akademie oder
bei den Pfeilen des Lichts. In beiden Fillen dient ihm
Sagitta da Sambra (siehe Seite 110) als Stellvertreterin.
Saldor ist bertichtigt fiir seinen Jihzorn und seine Stur-
heit. Selbst fiir einen Weilmagier gilt er als konservativ
und seit jeher ist er ein erbitterter Feind all derer, die
die Freiheit der Forschung, missbrauchen und so zum
Verfall von Sitte und Moral beitragen. Durch seinen un-
ermiidlichen Einsatz im Kampf gegen Borbarad und die
Schwarzen Lande gilt er als eine Stiitze des Reiches und
Streiter wider die Finsternis. Fiir seine Verdienste emp-
fing er das Pentagramm in Endurium (siehe Seite 51).

Volkes Stimme: .

+ »Ohne Foslarin wdre das Reich im Kampf gegen die Schre-
cken der letzten Jahrzehnte untergegangenl«

- »Ein Fanatiker! Als wiirde sich die WeifSe Gilde um ein Fass
Hylailer Feuer versammeln, auf dem ein Eleve den IGNIFA-
XIUS iibt.«

‘Rang & Naméh i \

,.

i Salpi_koh Savertin

Convocatus primus der Schwarzen Gilde

»Der freie Geist beugt sich keiner Herrschaft. Weder Gott noch
Erzddmon sollen iiber ihn gebieten. Nur Narren negieren die
absolute Abhdngigkeit, die folgt, wenn man auf dem Altar
angeblicher Allmacht seine unsterbliche Seele fiir hohle
Versprechungen verschachert.«

Seit mehr als 50 Jahren ist der aus dem Riesland stam-
mende Hundertjdhrige, der wie ein vitaler Mittflinfziger
wirkt, Oberhaupt der Schwarzen Gilde. Seinem rhetori-
schen und diplomatischen Geschick verdankt die Gilde
ein gewisses MaR an Einigkeit. Dennoch (oder deswegen)
ist er zwar hochgeachtet, aber wenig beliebt. Thm ist es
zuzuschreiben, dass die Bruderschaft der Wissenden
1019 BF nicht den Schulterschluss mit Borbarad suchte.
Als Botschafter der Gilde verfasst er Schriften und trifft
Gesandte, um das Ansehen seiner Gilde zu verbessern.

Salpikon ist Anatom, Artefakt- und Objektmagier. Neben
Rakorium gilt er zudem als gréRter Saurologe, doch
treibt ihn nicht die Furcht vor den Echsen an, sondern
die Faszination ihrer Magie. Als einer von wenigen Gil-
denmagiern beherrscht er die kristallomantische Tradi-
tion der Achaz sowie ihre Sprache in Wort und Schrift.
Seine Leibdienerin & Tziktzal (*933 BF, kleine, schlanke
Achaz, golden schillernde Augen) ist ihm treu ergeben,
seit er sie aus den Fingen von Sklavenjigern rettete und
ihre verlorene Hand durch eine menschliche ersetzte.

Volkes Stimme:

+ »Er ist der grofSte Forderer schwarzmagischer Forschung,
kennt keine Vorurteile und teilt sein Wissen bereitwillig.«

- »Echsische Rituale verldngern sein Leben, doch verlangen
die EchsengGtzen gewiss einen Preis, den er andere bezah-
len lisst.«

s
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AshEarfa harim

Convocata prima der Grauen Gilde

-

A

»Welch hesindegefilliges Vorhaben, eine Expedition in die
Ruinen Yasras durchzufiihren. Kostspielig ohne Frage und
langwierig in der logistischen Planung, aber wir werden eine
Ubereinkunft finden, die zu Eurem und der Gilde Nutzen ist.
Sagt, kennt Ihr Magister Farid al’Sadh? Er konnte diese Last
von Euch nehmen, sodass Thr Euch ganz auf die Forschungs-
arbeit konzentrieren kinnt.«

Ashtarra, das talentierteste Kind Khadil Okharims (sie-
he Seite 111), war zunichst Legatin an der Drachenei-
Akademie und folgte vor einigen Jahren ihrem Vater als
Spektabilitit nach. Sie ist eine gute Beobachterin und
vermag auch in zdhen Verhandlungen oder konflikt-
beladenen Situationen freundlich zu bleiben. Dies und
ihre Verehrung fiir Hesinde noch vor Feqz, was fiir die
Okharims uniiblich ist, machen sie in der Gilde relativ
beliebt. Ashtarra verfiigt {iber zahlreiche Kontakte, wie
zur Erzébtissin £ Kerime al’'Kadim von den Draconitern
in Khunchom (siehe Seite 82), und hat sich ein Netzwerk
aus Verbindlichkeiten aufgebaut, sodass sie jederzeit
Gefilligkeiten einfordern kann. Es ist absehbar, dass sie
dieses Netzwerk als neue Convocata prima der Grauen
Gilde erweitern und gewinnbringend einsetzen wird.
Thr Forschungsinteresse gilt den Arkanoglyphen, tula-
midischen Zauberzeichen.

Volkes Stimme:

+ »lhre Weltgewandtheit und ihr Verhandlungsgeschick
werden der Gilde guttun.«

- »Die Okharims sind eine raffgierige Sippe. Sie wird die
Ideale unserer Gilde verraten und die Forschungsergeb-
nisse verschachern.«

Yppolita von Gareth
1 Schwester der Kaiserin, Prinzessin des Mittelreichs

»Unser Erbe ist Unsere Bestimmung: das Raulsche Reich, das
Haus Gareth, die Sternenkraft, die in Uns fliefst. Doch um Unser
Geburtsrecht anzunehmen, mussten Wir zundchst Klarheit
erlangen und erkennen, was das Schicksal von Uns verlangt.«

Die Zwillingsschwester von Kaiserin & Rohaja (sie-
he Aventurischer Almanach Seite 205) usurpierte
1024 BF und wurde darauthin fiir 12 Jahre ins bornldndi-
sche Exil verbannt (siehe Seite 127). Begleitet von ihrem
Lehrmeister, dem fritheren zweiten Hofmagus & Chira-
nor Feyamun (*958 BF, 1,86 Schritt, graues Haar, braune
Augen, Analyse- und Antimagie), reifte sie im Exil und
gewann an Selbstdisziplin, Thr magisches Potenzial ist
beachtlich. Es halten sich Geriichte, dass neben Chira-
nor auch andere Lehrmeister an ihrer Ausbildung An-
teil hatten. Spitestens seit Yppolita 1034 BF den Alten
Drachen Fuldigor im Ehernen Schwert aufsuchte, um
ihre Bestimmung zu erfahren, ist in ihr kaum noch die
ungestiime Thronrduberin von frither zu erkennen. Sie
ist deutlich nachdenklicher und bescheidener gewor-
den und hat ihr Temperament meistens im Griff. Seit
sie 1034 BF ihre Adeptenpriifung in Punin erfolgreich
ablegte, ist sie Mitglied der GroRen Grauen Gilde des
Geistes.

Volkes Stimme:

+ »Sie hat BufSe getan und ist zu einer verantwortungsvollen
Magierin gereift. Sie wird dem Reich kiinftig eine Stiitze
sein.«

- »Wer weifs, welch finsteren Einfliissen sie in Festum aus-
gesetzt war. Ihr zu trauen wire eine Torheit, die das Reich
einst bitter treffen wiirde.«

A , e s -




Hasrabal ben Yakuban
Sahib al’Sitta und Sultan Goriens und Rashduls

»Es wird kommen der sechste Sohn Madras und er wird sein
der Sahib al’Sabaa, der Meister der Neuen Sieben, und ich bin
bereit ihm den Weg zu bereiten. Rastullah ist mein Zeugel«

Hasrabal (*953 BF) ist der Inbegriff des Zaubersultans
aus den Geschichten von 1.001 Rausch. Der Sahib al’Sit-
ta (Meister der sechs Elemente) ist ein vollendeter Ele-
mentarist, Illusionist und Machtmensch. Er hiitet zahl-
reiche Geheimnisse wie die Erschaffung elementarer
FlieRsandgolemide, ist im Besitz eines Schwarzen Auges
und eines Fliegenden Teppichs. Er hat enorme Macht
im Land der Ersten Sonne angehiuft und bereits zahl-
reiche Mysterien erblickt, doch seine Ziele sind langst
nicht erreicht.

Als Sultan Goriens und Sheikh der Beni Avad ist er der
michtigste Konkurrent Kalif 1 Malkillahs II1. und Gegen-
spieler des Mharanyat Aranien, 1021 BF tdtete er Beli-
zeth Dschelefsunni im magischen Duell und tibernahm
dadurch den Spektabilititsposten der Pentagramm-
Akademie in Rashdul. Spiter heiratete er Shanja Eshi-
la von Rashdul, wodurch er zum Sultan Rashduls wur-
de. Hasrabal ist riicksichtslos im Erreichen seiner Ziele,
gnadenlos zu seinen Feinden und gonnerhaft gegen-
iiber seinen Verbiindeten. Er handelt nicht aus blinder
Machtgier, sondern aus Uberzeugung. Er liebt seine
Kinder und Enkel, besitzt ausgezeichnete Manieren und
legt Wert auf die Symbolik seiner Handlungen.

Volkes Stimme:

+ »Dieser feinsinnige Vater der Grofziigigkeit liebt sein
Volk. Vertraut seinem Weitblick!«

- »Diesen hinterlistigen Sohn der Gnadenlosigkeit kiim-
mert nur die eigene Dynastie. Fiirchtet sein Streben nach
Machtl«

Rang & Namen

_

Madra_sabé Yakuban

Prinzessin Khunchoms

»Die Fiirsorge meines Stiefvaters ehrt ihn, doch fiihle ich mich
wie in einem goldenen Kifig gefangen. Berichtet mir, Effendi,
was Thr auf euren Reisen erlebt habt. So kann ich in meiner
Vorstellung an Euren Abenteuern teilhaben.«

Madra ist die Enkelin Sultan Hasrabals, der trotz ihrer
Scholarenzeit an der Pentagramm-Akademie den GroR-
teil ihrer Ausbildung iibernahm. Dank ihres auRerge-
wohnlichen magischen Potenzials und des Privatunter-
richts, der hirter und besser war als an jeder Akademie
Aventuriens, ist sie eine herausragende Elementaristin
geworden, wird aber dennoch von vielen, die sie umge-
ben, unterschitzt.

Seit ihrer Vermahlung mit 1 Stipen Kulibin, dem Erb-
prinzen Khunchoms und Abginger der Zauberschule
des Kalifen, wird sie von ihrem &ngstlichen Schwieger-
vater, GroRfiirst I Selo Kulibin iiberbehiitet. Auch ihr
GroRvater will sie keiner Gefahr ausgesetzt sehen, sieht
er in ihr doch den Schliissel, eine Prophezeiung zu erfiil-
len und das Fiirstentum Khunchom seiner Dynastie ein-
zuverleiben. Madra hat drei Kinder: Sheranbil (¥*1034 BF),
der Alteste, zeigte schon friih eine enorme magische Be-
gabung und hat seine Scholarenzeit an der Al’Pandjash-
tra, der Pentagramm-Akademie zu Rashdul, begonnen.
Die Zwillinge Amir und Kharibet (¥*1037 BF) wurden ohne
Sternenkraft geboren. Madra ist erneut schwanger.

Volkes Stimme:

+ »lhr Liebreiz und die magische Macht ihrer Sippe werden
sich mit der Diplomatie und Freundlichkeit der Kulibins
verbinden. Khunchom erwartet ein goldenes Zeitalterl«

- »Diese Spionin Hasrabals sucht gewiss nach Wegen, ihrem
Grofvater die Perle am Mhanadi zu FiifSen zu legen.«
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- Thbmeg Atherion

Erzmagier und Erhabener von Fasar

»Fiihle die Kraft, die dich durchstrémt, mit jeder Faser dei-
nes Korpers. Sehne herbei, iiber sie zu gebieten, mit all deiner
Leidenschaft. Beherrsche die Kraft, koste ihre Friichte und ge-
biete tiber dein Verlangen - doch verleugne es nicht, sondern
mache es dir zu nutzen. Dies, meine Schiilerin, ist der Weg zu
wahrer Machtl«

Thomeg Atherion, der von sich behauptet, nicht aus
Aventurien zu stammen, ist eine der schillerndsten Per-
sonlichkeiten der Gildenmagie. Der skrupellose Macht-
mensch macht keinen Hehl daraus, dass ihm die mora-
lischen Werte anderer nichts bedeuten, ist aber zugleich
einer der schirfsten Feinde des Borbaradianismus und
verehrt dennoch die Magiermogule der Vergangenheit.
Er propagiert eine rahjagefillige Magie, unternimmt wo-
chenlange Ausfliige in den Raschtulswall, dessen Myste-
rien er wie kaum jemand sonst kennt und gibt sich als
Lebemann mit besten Umgangsformen. Dabei pflegt er
den Ruf der Unberechenbarkeit, passt dieser doch zum
Magier des Wassers, eines der Portrits der Mdchtigen - kar-
male Artefakte der Hesinde -, in dessen Besitz er ist.

Die Spektabilitit der Al’Achami ist eine Koryphie auf
dem Gebiet der Beherrschungsmagie und hat das Ritual
WIDERWILLE aus einem Zauberzeichen rekonstruiert.
Zudem gilt er als meisterlicher Beschwdrer. Als Erhabe-
ner Fasars gehort er zur Herrschaftselite der Metropo-
le am Gadang, iiber die man ihn auf seinem Fliegenden
Teppich Helorosofolnur bisweilen fliegen sieht.

Volkes Stimme:

+ »Er besitzt die Weisheit der Magiermogule und hat mehr
Borbaradianer getitet als jeder WeifsSmagier.«

- »Wahnsinnig und machtbesessen spottet er den Géttern
und kennt keine Moral. Er wiirde uns alle versklaven,
wenn er kdnnte.«

Rakorium Muntagonus
Erzmagier und Saurologe

»Nicht jeder Diener der Echsen besitzt ein Schuppenkleid,
nicht mal jede Echse trdgt es offen. Die Mantra’kim zum
Beispiel ... und die Kristallomanten meisterten die Magica mu-
tanda lange vor ... dh ... dem Erscheinen. Irrig anzunehmen sie
wiirden es nicht vermdgen! Der Sand, etwas harrt unter ihm.
Die Drachenfiirsten, uralt, wiederauferstanden, ich hatte da-
vor gewarnt ... Das Thema? Euer Anliegen ist irrelevant, ange-
sichts dessen, was uns bevorsteht!«

Der 943 BF geborene Meister der Verwandlung unbeleb-
ter Materie (bosp.: Magica transformatorica) und Tréger
des Schwarzen Auges von Khunchom ist ein brillan-
ter Saurologe, Hiiter der Encyclopedia Sauria, Erzmagier
und war an der Erforschung von Bastrabuns Bann be-
teiligt. Das an der Grenze zum Wahnsinn stehende Ge-
nie mahnt seit Jahrzehnten vor einer aventurienwei-
ten, echsischen Verschwdrung und sah sogar Borbarads
Rickkehr als Finte echsischer Méchte an.

Der verschrobene Gelehrte residiert in Khunchom und
unternimmt aufgrund seines Alters kaum noch Expedi-
tionen, steht aber in Kontakt zu alten Weggefihrten wie
Khadil Okharim oder seinem Meisterschiiler 1 Hilbert
von Puspereiken (beide siehe Seite 111). Seine 1,93 Schritt
hilt der hagere Greis noch immer aufrecht, als hitte er
einen Magierstab verschluckt. Im Gesprdch springt er
zwischen verschiedenen Aspekten hin und her, ohne
Sétze korrekt zu beenden oder sich um Erkldrungen zu
bemiihen.

Volkes Stimme:

+ »Eine Koryphde, der niemand das Wasser reichen kann
und die Unvorstellbares geleistet hat.«

- »Dieser alte Uhu zeigt uns, dass manches Wissen den Geist
angreift und besser unberiihrt bleibt.«
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Praiowine Westfar zu Methumis
_ Spektabilitit am IAA (WeiRe Gilde)

i,

»Die Vielfalt der Meinungen und Herangehensweisen an ein
Problem wird zum Schatz der Erkenntnis, wenn sie vereint zu
Héherem strebt.«

Praiowine (*965 BF) verlor als Kind bei einem Unfall ihr
Augenlicht. Zugleich entwickelte sich bei ihr eine Gabe,
die einem permanenten, wenn auch schwachen, OCU-
LUS ASTRALIS entspricht, und die als Gunst Hesindes
gedeutet wurde. So schickte ihre Familie, das einfluss-
reiche Haus Westfar, sie an die Akademie des magischen
Wissens, wo der geniale und beriichtigte @ Firlionel
Nachtschatten ihre beinahe freizauberische Begabung
der Hellsicht zur vollen Entfaltung brachte. Bald galt sie
als Koryphie der magischen Analyse, sodass sie ans Ins-
titut der Arkanen Analysen berufen wurde, dem sie fiir
die Weie Gilde als Spektabilitit vorsteht. Thre For-
schung gilt unter anderem dem Kraftliniennetz Aventu-
riens, dessen vollstindige Kartographierung sie an-
strebt. So ist sie trotz ihres Alters und ihrer Blindheit
noch viel auf Reisen. Weiterhin ist sie Convocata und
wegen ihrer maRvollen Art hiufig anstelle Saldor Fosla-
rins auf diplomatischer Mission fiir die WeiRe Gilde
unterwegs. Seit sie 1034 BF in den Stand einer Erzmaga
berufen wurde, setzt sie sich fiir eine stirkere Zusam-
menarbeit der drei Gilden ein. Man sagt, der Grund hier-
fiir kénnte das heldenhafte Opfer ihres fritheren Men-
tors Firlionel Nachtschatten (damals in der Schwarzen
Gilde) bei jener Basiliuspriifung gewesen sein.

Volkes Stimme:

+ »Sie ist von Hesinde gesegnet und mit der Vernunft aus-
gestattet, Kooperation zu erreichen, wo andere Konfronta-
tion suchen.«

- »Wer sich mit Schwarzmagiern gemeinmacht, muss sich
nicht wundern, wenn dieser Weg in die Dunkelheit der
Amoralitdt fiihrt.«

Rang & Namen

Robak von Punin
_ Spektabilitit am IAA (Graue Gilde)

»Die arcano-mechanische Anomalie, die der Matrix dieses
Objectums inhdrent zu sein scheint, diirfte weitreichende
Implikationen bei der Absorptio grofSerer Mengen astraler
Energien haben, die eine destruktive Wirkung auf ... wie? Thr
versteht nicht? Nun, wie ich schon in De quantum minimum
astralis schrieb ...«

Der aus einfachsten Verhiltnissen stammende Erz-
magier (*951 BF) wurde in Punin von Koryphien wie
i Taphirel ar’Ralahan ausgebildet und legte nach seiner
Examinatio eine steile wissenschaftliche Karriere hin.
Seine Berufung an das Institut der Arkanen Analysen
befreite ihn von der ihm ldstigen Lehrtitigkeit und so
konnte sich der vielleicht fahigste Magietheoretiker sei-
ner Zeit voll auf seine Forschung konzentrieren. Robak
ist der Inbegriff des fachlich brillanten, aber villig welt-
fremden Magiers. Da er selbst hervorragende Kennt-
nisse in zahlreichen alten Sprachen besitzt, kommt es
ihm nicht in den Sinn, dass sein Gegeniiber kein Au-
reliani versteht und auch ansonsten irritiert er seine
Gesprichspartner durch eine profunde Unkenntnis
gesellschaftlicher Konventionen oder allt4glicher Nor-
malitidten des profanen Lebens. Fiir den alten Erzmagier
ist Forschung Selbstzweck. Die Frage, ob sich ein Nutzen
oder gar Schaden aus ihr ergeben kénnte, stellt sich ihm
erst gar nicht. Weist man ihn auf gefdhrliche Implika-
tionen seiner Ergebnisse hin, reagiert der naive Meis-
ter sichtlich erschiittert und wendet sich dem nichsten
Projekt zu.

Volkes Stimme:

+ »Vielleicht der genialste Geist der Gildenmagie! Seine Er-
kenntnisse werden noch in Jahrhunderten Mafstab sein.«

- »Dieser Mann ist villig lebensunfihig. Ohne Hilfe wiirde er
nicht mal seine eigenen Gemdcher wiederfinden.«
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Rhayodan de Porcupino
Sektabl itdt am IAA (Schwarze Gilde)

»Zeit ist kostbar, also langweilt nicht mit profaner Hoflichkeit.
Wo Wichtiges wartet, muss Nichtiges vertagt werden.«

Vor Salpikon Savertins Erscheinen in Mirham war
Rhayodan (*954 BF) Spektabilitit der Schule der variab-
len Form und galt als aussichtsreicher Kandidat fir das
Amt des Convocatus primus, musste jedoch beides an
Savertin abtreten. Nach ertragreichen Jahren als Privat-
gelehrter und Artefakteschmied wechselte der brillante
Thaumaturg an das Institut der Arkanen Analysen. Hier
blithte nicht nur seine Leidenschaft fiir die Forschung
auf, Er verliebte sich in die Hesindegeweihte & Melioda-
ne Espenhain (siehe Seite 74) und ging den Traviabund
mit ihr ein.

Durchwachte Nichte in Artefakt- und Alchimielabor
straften ihn mit der Schlafkrankheit. Die Verschlimme-
rung seiner Erkrankung in den letzten Jahrzehnten lie-
Ren ihn seinen Sitz im Gildenrat aufgeben und setzten
letztlich auch fast seinen Forschungen ein Ende. Doch
dann wurde ein junger Adept und meisterlicher Alchi-
mist namens & Belio Nuraton sein Assistent. Belios Wach-
trianke wirkten wahre Wunder und versetzten Rhayo-
dan wieder in die Lage, seine Forschung an Schwarzen
Augen (%¥ 172) aufzunehmen. Die gelegentlichen Stim-
mungsschwankungen, die mit der Einnahme einherge-
hen, sieht der Schwarzmagier als geringen Preis an.

Volkes Stimme:

+ »Er zeigt, dass die Schwarze Gilde mehr zu bieten hat
als eigenbrétlerische Dédmonologen und gewissenlose
Beherrscher.«

— »Er war mal einer der Grofsen unserer Gilde, doch seine
Zeit ist seit zwei Jahrzehnten vorbei.«

Sirdon Kosmaar
Spektabilitéit der Akademie der Hohen Magie zu Punin

»Keine Kontrolle ist besser als die Selbstkontrolle
eines  korrekt ausgebildeten, vernunftgelenkten und
verantwortungsbewussten Magiers, der den Codex Albyricus
verinnerlicht hat. Aus diesem Grunde sind weitere von
aufsen kommende Beschrinkungen der freien Forschung an
unserer Akademie inakzeptabel - doch andernorts bisweilen
unumgdnglich.«

Als Sirdon Kosmaar bei der Basiliusprifung 1041 BF
versagte und sowohl den Magustitel als auch seine Am-
ter verlor, hielt man seine Karriere fiir beendet. Durch
FleiR, Beharrlichkeit und unter Berufung auf ein nahezu
unbekanntes Gesetz erlangte er zunichst den Spektabi-
litdtsposten und spater den Magustitel zuriick.

Der erzkonservative Kosmaar ist Sohn einfacher Bauern
und war lange Jahre Wissensbewahrer der Puniner Aka-
demie. Er ist stets akkurat gekleidet und achtet auch bei
anderen streng auf die Einhaltung der Kleiderordnung
nach dem Codex Albyricus. Der Verfechter der freien
Forschung schitzt Zwerge als zuverlissig, hegt jedoch
Vorurteile gegeniiber Elfen und ihrer intuitiven Zau-
berei, die einen schlechten Einfluss auf die vernunftge-
lenkte Gildenmagie habe. Seine Leidenschaft sind herz-
hafte Speisen, vor allem der hiigelzwergischen Kiiche.
Nach einer Phase des Schlemmens fastet er, um sein al-
tes Gewicht zuriickzuerlangen, und ist in dieser Zeit be-
sonders streng und unleidlich.

Volkes Stimme:

+ »Kosmaar steht fiir alles, was Punin ausmacht: Tradition,
Disziplin und Vernunft

- »Wer nur dank verstaubter Paragraphen Spektabilitit
wird, hat den Posten nicht verdient.«
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Weitere Personen

Weitere Weifdmagier

£ Arela Weilblatt (*958 BF, 1,85 Schritt, weilles Haar,
graue Augen, drahtig, skrupellos) absolvierte das Infor-
mations-Institut zu Rommilys und diente dem Mittel-
reich viele Jahre als Botschafterin in Vinsalt (und Agen-
tin der KGIA). Nach dem Jahr des Feuers und dem Tod
ihres Ziehvaters @ Dexter Nemrod iiberwarf sie sich mit
der Reichsfithrung und kiindigte ihre Gefolgschaft auf.
Sie blieb in Vinsalt, wo sie ihre Beziehungen und Fahig-
keiten zu Gold macht und gelegentlich fiir den Aventu-
rischen Boten schreibt.

£ Gurvan von Elenvina (*¥1003 BF, 1,84 Schritt, blond,
blaue Augen, ungewdhnlich weille Zihne) ist Hoch-
meister der Mephaliten (siehe Seite 85). Er entstammt
einer Nebenlinie der Familie von Luring, hat jedoch sei-
nen Magiernamen zu Ehren der Stadt gewdhlt, in der
der fromme Magier nach einer Pilgerreise seinen Glau-
ben an den Gotterfiirsten festigte. Er selbst zeichnet
sich durch ein offenes, freundliches Wesen gepaart mit
Frommigkeit, Strenge und Disziplin aus. Sein erkldrtes
Ziel ist es, das Ansehen des Ordens durch eine Zusam-
menarbeit mit den Geweihten der Zwélfgottlichen Kir-
chen, allen voran der Praioskirche, zu starken.

Sein wunder Punkt ist sein Sohn Claridor, dessen Mut-
ter bei der Geburt verstarb. Uber den unehelichen Sohn
zerbrach nicht nur Gurvans Beziehung zu seiner Fami-
lie. Thn plagen auch Gewissensbisse, weil er das Gefiihl
hat, den Spagat zwischen seinen Verpflichtungen als al-
leinerziehender Vater und Ordensmitglied nicht ange-
messen bewiltigt zu haben. Mittlerweile ist Claridor er-
wachsen, hat seine Examinatio in Elenvina abgelegt und
ist ebenfalls den Mephaliten beigetreten.

Die trotz ihres Alters beeindruckend vitale & Hesin-
diane Gilindor (*962 BF, 1,98 Schritt, weiRes, zu einem
Dutt frisiertes Haar, griine Augen, schnell zu begeistern)
ist nicht nur Spektabilitdt der Akademie des magischen
Wissens und Leiterin der Nandusschule zu Methumis,
sondern auch Hochmeisterin des Ordens der Schlange
der Erkenntnis (siehe Seite 88). Die Mehrung des Wis-
sens, sei es in Forschung, Lehre oder Volksbildung, ist
ihr ein inneres Anliegen und bringt ihr viele Sympa-
thien auch in der Grauen Gilde ein.

£ Nita von den Adlern (*975 BF, 1,67 Schritt, blaue Au-
gen, graue Pagenfrisur, schlank, ungeduldig, ehrgeizig,
barscher Umgangston) teilt sich die Leitung des Anato-
mischen Instituts zu Vinsalt mit dem Rector Mundandus
£ Harsen von Flarngau, einem nicht magiebegabten Me-
dicus. Die brillante Heilmagiern ist innerhalb der Vin-
salter Oberschicht bestens vernetzt und Mitglied der
patriotischen Loge Harbaliom Bosparani. Ihre Examina-
tio legte sie an der Halle des Lebens in Norburg ab und
iibernahm 1032 BF das Amt der Spektabilitit in Vinsalt,
die dort als Rectrix Magica betitelt wird. Mit ihrem Mann,
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einem wohlhabenden Juwelier, hat sie zwei Séhne, die
ihr bereits drei Enkelkinder geschenkt haben.

i Praiodane Almira Werckenfels (*973 BF, 1,80 Schritt,
graues Haar, hellgraue Augen, hohe Stirn, schneiden-
de Stimme) fiel 1040 BF bei Kaiserin Rohaja in Ungna-
de und verlor den Spektabilitdtsposten in Rommilys,
den sie 33 Jahre lang innehatte. Durch die Abwendung
eines Anschlags auf ReichsgroRgeheimrat & Rondrigan
Paligan, den Gemahl der Kaiserin und Markgrafen Per-
ricums, und die Tétung der Diener des Namenlosen, die
den Mord geplant hatten, gelang ihr die Rehabilitation.
Die praios- und reichstreue Meisterin der Hellsicht ist
nun wieder eine der einflussreichsten Magierinnen des
Mittelreichs. Im Rommilyser Rat berdt sie Markgrifin
1 Swantje von Rabenmund und als Mitglied im Orden vom
Auge sogar die Kaiserin.

£ Sagitta da Sambra (*988 BF, 1,86 Schritt, braunes
Haar, blaue Augen, unnachgiebig, geizig) ist die Haupt-
frau der Pfeile des Lichts (siche Seite 86) und hat als
Vertreterin Saldor Foslarins die operative Leitung des
Ordens inne. Besonders heikle Aufgaben erledigt die in
Bethana ausgebildete Kampfmagierin selbst. Von ihren
schweren Verwundungen im Jahr des Feuers zeugen
heute noch groRflichige Brandnarben an ihrem rechten
Arm, Die fiir ihre Hirte und eiserne Disziplin bekannte
Magistra magna lumini combattiva unterrichtet auch an
der Akademie Schwert und Stab und ist bei Scholaren
wie Ordensmitgliedern mehr gefiirchtet als respektiert.
Seit dem Wechsel ihrer Heimatakademie zur Grauen Gil-
de ist ihr Fiihrungsanspruch nicht unumstritten, auch
wenn niemand wagt, dies ihr gegeniiber anzudeuten.
Doch je weniger in Bethana ausgebildete Kampfmagier
dem Orden angehdren - und je groRer der Anteil der Ga-
rether wird, desto stdrker wird auch ihre Opposition.

£ Selara Moriani (¥*980 BF, 1,72 Schritt, blauschwar-
zes, schulterlanges Haar, schwarze Augen, schlank) ist
die stellvertretende Spektabilitdt der Halle der Aus-
treibungen in Perricum. Thr mohisches Erbe zeigt sich
deutlich in ihrem Haar und ihrer kupferfarbenen Haut.
In der Brabaker Gosse aufgewachsen, wurde sie Skla-
vin eines Schwarzmagiers, der sie als Blutopfer nutzen
wollte. Eine Perricumer Magistra kaufte sie frei. Seitdem
brennt der Hass auf die Schwarze Gilde in ihr. Durch
ihre Kindheit hat sie sich eine gewisse Skrupellosigkeit
und ein gesundes Misstrauen bewahrt. Wissen iiber die
7. Sphire erkennt sie als notwendig fiir die effektive Be-
kdmpfung von Ddmonen, denen sie leidenschaftlich mit
dem Bannschwert in der Hand gegentibertritt. In den
Schiitzlingen der Noioniten sieht sie nicht nur hilfsbe-
diirftige Verwirrte, sondern sucht in deren ungewdhnli-
chen Perspektiven und Geschichten nach Vorahnungen
oder verwertbaren Hinweisen.
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£ Virilys Eibon (*931 BF, 1,91 Schritt, langes weiRes
Haar, graue Augen, attraktiver Halbelf) war bereits
Hofmagier unter Cella, Hal, Brin und Emer. 1025 BF
zog er sich von diesem Amt zuriick und steht seitdem
dem Seminar der elfischen Verstdndigung und natiir-
lichen Heilung in Donnerbach als Spektabilitdt vor.
Daneben bekleidet er auch das Amt eines Convocatus
im Collegium Canonicum, dem Gildenrat der Weien
Gilde. Im Jahre 1041 BF bestand der vollendete Heil-
magier die Basiliuspriifung und erlangte dadurch die
Erzmagierwiirde.

i1 Yolande II. Kasmyrin (*1008 BF, nussbraunes, meist
geflochtenes Haar, braune Augen, zierlich und mad-
chenhaft, tiberlegt stets, bevor sie spricht) ist die amtie-
rende Konigin Nostrias und bemiiht sich, rational und
fortschrittsgewandt zum
Wohle von Volk und Land
zu herrschen. Beliebt
beim Volk wird sie vom
Adel wegen ihrer neu-
modischen Ideen oft be-
lachelt. Sie treibt die Er-
forschung der Geschichte
ihres Landes und der Ah-

* Ahnenzeichen sind
Zauberglyphen dhnlich
der thorwalschen Runen,
die dem alhanisch-nor-
badischen Erbe Nostrias

entstammen und deren

Erforschung noch in den
Kinderschuhen steckt. Mit
ihnen lassen sich Objekte

verzaubern.

Hilfe auswirtiger

anzunehmen.

Weitere Graumagier

1 Hilbert von Puspereiken (*990 BF, 1,73 Schritt, hell-
blondes Haar und Schnauzer, teilweise ergraut, grau-
griine Augen, héflich und gesprichig) war Rakoriums
Schiiler und gilt als kommender Hiiter der Encyclo-
pedia Sauria. Der bornische Graf, Saurologe und His-
toriker fithrt hiufig Expeditionen und Ausgrabungen
in ganz Aventurien durch und steht der Zusammen-
arbeit mit Abenteurern aufgeschlossen gegeniiber. Er
geridt leicht ins Schwadronieren, wenn er iiber seine
Forschungen berichtet, und auch wenn er sich um Ob-
jektivitdt bemiiht, haben Rakoriums teils krude Thesen
etwas auf ihn abgefirbt.

1 Khadil Okharim (*962 BF, 1,72 Schritt, schwarze Haa-
re und Augen, gepflegter Oberlippenbart, dezent ge-
schminkt) ging seiner Tochter Ashtarra als Spektabili-
tit der Drachenei-Akademie voraus. Der wohlbeleibte
Lebemann ist einer der begabtesten Artefaktmagier
des Kontinents und war an der Erforschung von Bastra-
buns Bann beteiligt. Seine Verehrung fiir Feqz als Gott
der Magie noch vor Hesinde und sein untriglicher Ge-
schiftssinn brachten ihm dennoch Kritik in der Grauen
Gilde ein. Heute genieRt der humorvolle und stets gut
gelaunte Khadil seinen Ruhestand in Khunchom und fi-
nanziert Expeditionen, teils aus Neugier, teils in Erwar-
tung eines Profits.

nenzeichen® voran und O
scheut dabei nicht, die -
Ge- :
lehrter oder Abenteurer °
- Beziehungen zu schwarzmagischen Forschern. Die Uni-

£ Najescha Stoerrebrandt-Borsow (*990 BF, 1,71
Schritt, hiiftlanger schwarzer Zopf, dunkelbraune Augen,
kurzsichtig) leitet das Stoerrebrandt-Kolleg zu Riva. Als
Base zweiten Grades des Handelsmagnaten & Emmeran
Stoerrebrandt (siche Aventurischer Almanach Seite 211)
kann sie den Einfluss ihrer Familie geltend machen, was
sich jlingst, bei der Wahl zur Convocata prima der Grauen
Gilde, gezeigt hat. Nach der Wahl prisentierte sie sich als
gute Verliererin und sagte Ashtarra Okharim sofort ihre
Unterstiitzung zu - und wurde prompt mit einem Sitz im
Kleinen Rat der Grauen Gilde belohnt, fiir den sie einen
stdndigen Vertreter eingesetzt hat. Bdse Zungen behaup-
ten, dies sei von vornherein das Ziel Najeschas und Em-
meran Stoerrebrandts gewesen.

£ Panuri Vennerim (*1004 BF, 1,59 Schritt, kupferrotes
langes Haar, braune Augen, sehnige Statur) ist seit kur-
zem GroRmeisterin der Fakultidt des Humus im Konzil
der Elemente zu Drakonia. Die neugierige Nivesin ist der
AuBenwelt gegeniiber aufgeschlossen und unternimmt
hiufig Exkursionen in die Wilder und Steppen des Nor-
dens. Vor einigen Jahren erfuhr sie, dass ihr Vater als
Gildenmagier heute im Horasreich leben soll.

£ Pervallia Arkanjeff (*992 BF, 1,89 Schritt, schwar-
zes Haar, braune Augen, fiillig, durch einen alchimisti-
schen Unfall durch Brandnarben gezeichnete Wange,
einschiichternd) ist Abgingerin der Akademie der Ver-
formungen zu Lowangen, unterhilt jedoch zahlreiche

versalgelehrte (Verwandlungs- und Beherrschungsma-
gie, Alchimie, Anatomie) ist eine meisterliche Intrigan-
tin und eine der umstrittensten Personen Gareths. Als
Rektorin steht sie dem Zirkel der Freien Wissenschaften
in Gareth vor, einem Zusammenschluss von Gelehrten,
Philosophen und Magiern, der wegen seines Eintritts
fiir eine restriktionslosere Forschung von 1 Saldor Fosla-
rin und der Praioskirche misstrauisch beobachtet wird.

£ Salix Horrigan (¥979 BF, 1,76 Schritt, weiles Haar
und Rauschebart, blaue Augen, unordentlich) ist ein
herausragender Alchimist, kompetenter Objektmagier
und leidenschaftliches Arbeitstier. Als Licentiatus alchi-
micae leitet er die Labore der Akademie der Verformun-
gen zu Lowangen, wo er wegen seines Engagements
sehr beliebt ist. Elcarnas Schicksal und dessen Riicktritt
nach dem Lowanger Magierkrieg haben ihn schwer ge-
troffen, Er sieht die Wahl & Mayla Mondhaars als Nach-
folgerin kritisch. Obwohl er die Halbelfe grundsitzlich
schitzt, befiirchtet er, dass ihre Unbeholfenheit im Um-
gang mit anderen der Akademie kiinftig schaden wird.
Auch sorgt er sich um das Andenken Elcarnas, dessen
Erfolge von den jiingsten Enthiillungen tiberschattet zu
werden drohen.

Erzmagier i Taphirel ar’'Ralahan (*899 BF, 1,66 Schritt,
weiller Haarkranz, blaue Augen, hager und gebeugt,
wichserne Haut) lehrte frither an der Akademie der
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 Prinzipisten sind eine
Strémung der Praioskirche,
die eine Anndherung an den
Praiosglauben zu Bospara-
nischer Zeit anstrebt, womit
auch eine groRere Toleranz
gegeniiber Magie verbun-
den ist.

112 & Rahg_& Naméh
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. Hohen Magie in Punin und gilt als Verhiillter Meister.

Sein Magierturm in der Nihe Vallusas ist zeitweise voll-
stindig in den Limbus entriickt. Den brillanten Meta-
magier und Sphirologen iinteressiert kaum etwas ab-
gesehen von seinen Forschungen. Dadurch wirkt er in
Gesprichen unwirsch, murmelt komplexe Sachverhalte
vor sich her oder wendet sich an seinen ausgestopften

* Raben Tarraro. Sein Humor zeigt sich im Gebrauch von
Sarkasmus und darin, dass es ihn erheitert, gestandene
Magier zu verdrgern, die er gerne als unwissende Laien
oder torichte Kinder bezeichnet.

£ Thespia Falconieri (*1008 BF, 1,81 Schritt, schwarzer
Pagenschnitt, griine Augen, athletisch-schlanker Kor-
perbau) ist Legatin an der Halle des Vollendeten Kamp-
fes zu Bethana und unterrichtet Hellsichtmagie (bosp.:
Magica clarobservantia), ist aber auch eine kompetente
Kampfmagierin und galt vor dem Wechsel der Akade-
mie von der Weilen in die Graue Gilde als Kandidatin
fiir die Pfeile des Lichts (siehe Seite 86). Die praiosgldu-

-+ - O bige Maga steht dem Denken der Prinzipisten® nahe und

trat gegen den Gildenwechsel ein. Thren Lehrstuhl nahm
sie in erster Linie an, um
dem Verfall der Sitten an
ihrer Heimatakademie ent-
gegenzuwirken. In den letz-
ten Jahren hat sie sich mit
der Historie des Bosparani-
schen Imperiums beschif-
tigt und triumt insgeheim
davon, die Akademie im Sti-
le bosparanischer Legions-
magier enger an das Heer
des Horasreiches zu binden.

£ Xaron Mendurian von Punin (*1007 BF, 1,84 Schritt,
dunkelhaarig, glattrasiert, neugierig und bescheiden)
hat sich in seiner kurzen Zeit auf dem Spektabilititspos-
ten der Akademie der Hohen Magie zu Punin mit sei-
nen Modernisierungsversuchen wenig Freunde unter
den Magistern der Akademie gemacht. Nachdem Sirdon
Kosmaar (siehe Seite 109) den Spektabilitdtsposten zu-
riickgewann, war Xaron in Punin nicht mehr wohlgelit-
ten. Der tsagldubige Elfenforscher bereist nun nach sei-
ner Zeit als Spektabilitit wieder Aventurien und hilt als
Magister extraordinarius Vortrage an verschiedenen Ma-
gierakademien der Grauen Gilde.

Weitere Schwarzmagier
£ Ariana Melethaniem (*1005 BF, 1,72 Schritt, blond,
braune Augen, gutaussehend, weit ausgeschnittene Ma-
gierrobe, berechnend) war ®0swyn Puschinskes Lieb-
lingsschiilerin, verlor spater jedoch sein Wohlwollen.
Sie wird von Machtgier und Ehrgeiz angetrieben und re-
agiert zickig, wenn sie nicht erhilt, was sie will. Thr
* Gegeniiber beachtet sie nur, wenn es ihr etwas zu bieten
hat, und verbirgt ihre Arroganz dann hinter gespielter
Freundlichkeit. Nach Puschinskes Fall kehrte sie an die
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Halle der Macht in Lowangen zuriick und lehrt dort als
Magistra ordinaria Beherrschungsmagie.

£ Demirion Ophenos (*984 BF, 1,81 Schritt, schwarzes
Haar, braune Augen, blass, elegante schwarze Robe, Ma-
gierstab mit Affenschidel) ist privater Lehrmeister in
Mengbilla, unterrichtet seine Schiiler in Ddmonologie,
Nekromantie und Beherrschungsmagie und gibt sei-
nen Forschungsdrang an sie weiter. Bosartigkeit ist ihm
fremd, doch liebt er es, den undurchschaubaren, skru-
pellosen Schwarzmagier zu mimen.

Gemeinsam mit seinen ehemaligen Schiilern, die mittler-
weile im Range von Adepten ihrer eigenen Wege gehen,
gelang ihm die Rekonstruktion der Beschwdrungsformel
Frazzaroths, einem Ddmon, der fiir Limbusreisen gerufen
wird. Als Verfechter der freien Wissenschaft teilte Demi-
rion die Forschungsergebnisse mit interessierten Colle-
gae aller Gilden auf den Hesindedisputen (siehe Seite 47)
in Thorwal, was ihm Anerkennung wie Vorwiirfe ein-
brachte. Der Fachwelt war Demirion zuvor schon durch
seine Artikel im Spiegel der Schwarzmagie bekannt.

£ Okandu Nachtschatten (*991 BF, 1,89 Schritt, graues
Haar und gestutzter Vollbart, braune Augen, Halb-Utu-
lu, kriftige Statur, ruhige Ausstrahlung) ist Philosoph
und Beherrschungsmagier. Er lehnt Gefiihle véllig ab, da
sie der logischen Problemlésung im Wege stehen, und
beurteilt Menschen, Dinge und Gedanken ausschlieBlich
nach ihrer Niitzlichkeit. Das Kind einer tulamidischen
Magierin, die ihn ausbildete, und eines Utulu legte die
Examinatio an der Halle der Macht in Lowangen ab. Da-
mals noch Okandu sil Varisha geheiflen, reiste er an-
schlieRend als Abenteurer durch Aventurien. An der
Philosophenschule zu Warunk traf er auf @Firlionel
Nachtschatten, der sein 5
Mentor und viterlicher B
Freund wurde. Zur Selbst-
findung und Starkung des
Willens verbrachte Okan-
du spéter ein Jahrzehnt im
Dschungel der Waldinseln.
Wihrenddessen verstarb
Firlionel. Nach Okandus Riickkehr in die Zivilisation trat
er das Nachtschattenerbe®® an und bewohnt seitdem
den Nachtschattensturm in Weiden.

“* Die Aventurischen

Erbe des Nachtschatten.

Die Meisterchimirologin i Sefira Alchadid (*895 BF,
1,76 Schritt, weiles Haar, blaue Augen, stolz) entstammt
dem Selemer Adel und wurde 1041 BF nach bestande-
ner Basiliuspriifung in den Stand einer Erzmaga erho-
ben. Neben der Erschaffung von Chimiren widmet sie
sich der Erforschung des Chal’Ashtarras (siehe Seite
77). Nominell ist Sefira die Fiirstin Nelkras, einer Insel
in der Bucht von Port Corrad, die den Machthabern des
GroRsultanats Elém als Krénungsort diente und die sie

Boten 208, 209 und 211 be-
richteten ausfiihrlich vom

O---

in letzter Zeit hdufig bereist. Sie unterhilt freundschaft-,

liche Verbindungen zu einigen einflussreichen Magier: x}?“ Sy

wie Salpikon Savertin.




£ Shanada von Ben-Oni (¥*999 BF, 1,77 Schritt, schwar-
zes Haar, braune Augen, streng) wurde an der Penta-
gramm-Akademie zu Rashdul als Ddmonologin ausgebil-
det. Nach der SchlieBung des ddmonologischen Zweiges
verlieR sie Rashdul, trat der Schwarzen Gilde bei und
bildet in ihrer Heimat Ben-Oni im Emirat Floeszern eige-
ne Schiiler aus. Shanada und ihre Schiiler sind Ddmo-
nenjéger, die sich ihre Dienste gut bezahlen lassen. Die
Nutzung von Ddmonen zur Ddmonenbekdmpfung ist fir
Shanada kein Widerspruch, sondern Mittel der Wahl.
Daneben lehrt sie ihre Schiiler den Einsatz von Bann-
schwert und Antimagie. Jene Scholaren, die der Versu-
chung der Niederhéllen erliegen, richtet sie selbst.

£ Ugo von Uspiaunen (*990 BF, 1,86 Schritt, braunes
Haar und Rauschebart, blaue Augen, kriftige Statur mit
Wohlstandsbauch, tiefe Stimme) studierte an der Hal-
le des Quecksilbers in Festum und der Schule der Hell-
sicht zu Thorwal. Nach einem heftigen Streit mit Pris-
hya von Garlischgrétz (damals die Convocata prima der
Grauen Gilde) wechselte er in die Schwarze Gilde. Nach
zwischenzeitlichen Lehrtdtigkeiten als Magister magnus
der Sphirologie und Verwandlungsmagie (bosp: Magis-
ter magnus transformatorica et sphairologia) in Al’Anfa und
Mirham wurde er kiirzlich als Visitator (siehe Seite 48)
der Schwarzen Gilde berufen und mit der Aufklarung der
Vorfille an der Halle der Macht in Lowangen betraut, der
er vorerst als Interimsspektabilitit vorsteht.

Ugo gilt fiir einen Schwarzmagier als unerhért mora-
lisch und legt Wert auf eine dem Codex Albyricus ent-
sprechende Garderobe. Geriichte, dass er ein Nach-
komme des Heiligen Urnislaw von Uspiaunen, einem
Weggefdhrten Rohals, sei, kommentiert er nicht, da es
,sich nicht geziemt, die GroRtaten anderer als eigenen
Schmuck vor sich herzutragen.*

Weitere gildenlose Magier

i1 Balphemor von Punin (*609 v. BF, 1,82 Schritt, wir-
res, holziges braunes Haar, halbmondférmige Augengla-
ser, die den starren Blick seiner braunen Augen kaum
verbergen) diente bereits Fran-Horas als Berater. Der
Verhiillte Meister (%¥ 173) und Agrimothpaktierer
plant mit der Geduld eines Unsterblichen und in Dimen-
sionen, die kaum jemand erahnen kann. Als Spektabili-
tat der Heptagonakademie von Yol-Ghurmak gehort er
zu den méchtigsten Personen der Stadt und sucht nach
einem Weg, die Elemente in ihr erzddmonisches Gegen-
teil zu verkehren.

i Farad el Haras (*972 BF, 1,83 Schritt, dunkelgraues
Haar, schwarze Augen, gebriunte Haut, stimmig, ei-
tel) ist in Mengbilla als ,,der Sammler bekannt, da er
in seinem Palast eine atemberaubende Sammlung von
Kunstschdtzen und magischen Artefakten hortet. Um
die Schatzkammer, seine nie den Palast verlassenden
Gespielinnen und den immensen Reichtum des Ma-
giers ranken sich zahlreiche Geriichte. So sollen doppel-
kopfige Krieger oder gewaltige Spinnen die Sammlung
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bewachen. Farad el Haras gehort keiner Gilde an und
bekleidet kein Amt, denn er verldsst so gut wie nie sein
luxuriéses Anwesen. Dennoch gilt er als einer der méch-
tigsten Manner Mengbillas.

£ Mharamiin sal Vadif (¥*1010 BF, 1,74 Schritt, unter-
setzter Glatzkopf, braune Augen, gutmiitiges Licheln)
war Schiiler des in der Oase Al'Rifat lehrenden £ Va-
dif sal Karim. Der frithere Abenteurer rettete vor eini-
gen Jahren dem erstgeborenen Sohn des Sultans der
Beni Terkui das Leben, als dieser von einem Skorpion
gestochen wurde. Aus Dank ernannte der Sultan Mha-
ram{in zu seinem Berater. Nach anfinglicher Skepsis
schitzen die Beni Terkui den fihigen Wettermagier und
Verwandler mittlerweile fiir seinen Langmut und seine
Frommigkeit.

i Niam von Bosparan (*977 BF, 1,77 Schritt, schwar-
ze Haare und Augen, rauchige Stimme, stilvoll, charis-
matisch), eine Abgéngerin der Akademie der Geistigen
Kraft zu Fasar, ist seit Jahrzehnten die Kénigin des Ver-
brechens in der Metropole Vinsalt. Die vielleicht gefahr-
lichste Magierin des Lieblichen Feldes kontrolliert skru-
pellos, doch mit eigenwilligem Ehrbegriff, die Unterwelt
des Stadtteils Alt-Bosparan. Selbst die Garde fiirchtet
die Patin von Vinsalt und da sie sich von Verbrechen
gegen die Eliten fernhilt und man ihr bisher noch kein
Vergehen nachweisen konnte, meidet es die Obrigkeit,
ihre Kreise zu storen.
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i Rafim Bey (*981 BF, 1,76 Schritt, schwarzes Haar und
Bart, braune Augen, kostbare Kleidung und' Schmuck)
herrscht als Magokrat tiber den tulamidischen Kleinstaat
Naggilah und residiert in dessen gleichnamiger Haupt-
stadt in einem prunkvollen Palast. Sich der Macht eines
guten Rufes bewusst, entsendet er Ddmonen und Elemen-
tare zum Schutz und zur Unterstiitzung seines Volkes,
das ihm den Ehrennamen Sahib al'Ifriitim (Garethi: Herr
der Ddmonen) gegeben hat. Sein Wissen um die Sphiren

ist beeindruckend, die Selbstverstandlichkeit, mit der er
sich ddmonischer Michte bedient, erschreckend. Er weifl3
um die Gefahren, die ein Pakt mit sich bringt und gestat-
tet weder Ddmon noch Mensch, Macht iiber ihn auszu-
iiben. Seine Schiiler, allesamt mit ihm verwandt oder
(unfreiwillig) adoptiert, bildet er in Dimonologie und
Elementarmagie aus, um sie zu Verbiindeten zu formen
und einen Erben seiner Dynastie zu finden.

Spektabilitaten

£ Aljawa Walsareffnaja (*989 BF, 1,78 Schritt, blau-
schwarze Haare, braune Augen, dunkler Hautton,
norbadischstimmige Halbelfe; Spezialgebiet: Be-
herrschungsmagie; Kampfseminar Andergast)

I Ashtarra Okharim (*985 BF, 1,72 Schritt, dun-
kelbraunes Haar, braune Augen, rundlich, golde-
ner Nasenring; Spezialgebiet: Artefaktmagie; Dra-
chenei-Akademie, Khunchom)

1 Balphemor von Punin (*609 v. BF, 1,82 Schritt,
wirres, holziges braunes Haar, halbmondférmi-
ge Augengliser, die den starren Blick seiner brau-
nen Augen kaum verbergen, Agrimothpaktierer;
Spezialgebiete: Ddmonologie, Temporalmagie;
Heptagonakademie, Yol-Ghurmak)

£ cCaibre Arnstitter (¥*1002 BF, 1,79 Schritt, lange
blonde Haare, graue Augen, hiibsch, Kennerin fins-
terer Kulte, Spezialgebiet: Objektmagie; Akademie
von Licht und Dunkelheit, Nostria)

£ Cellyana von Khunchom (*959 BF, 1,67 Schritt,
weile Haare, braune Augen, wirkt zerbrechlich;
Spezialgebiete: Artefaktmagie und Hellsicht; Schule
der Hellsicht, Thorwal)

£ Zephyrinia Serpentez (*995 BF, 1,72 Schritt, blond,
fiillig, harte Gesichtsziige, skrupellos, streng, bril-
lante Nekromantin, Expertin fiir Mumienforschung;
Dunkle Halle der Geister, Brabak)

£ Dirion von Zornbrecht-Lomarion (*981 BF, 1,80
Schritt, dunkler Bart, beinahe kahl, braune Augen,
verlebtes Gesicht, beleibt, spitz gefeilte Ndgel; Spe-
zialgebiet: Hellsicht; Halle der Erleuchtung, AI’Anfa)

£ Emmeran von den Nordmarken (*964 BF, 1,94
Schritt, dunkelbraunes, weitgehend ergrautes Haar
und Rahmenbart, blaue Augen, fassfSrmiger Kor-
per, tiefe Stimme; Spezialgebiet: Elementarmagie
(Erz); Konzil der Elemente, Drakonia)

£ Ephraim Ilmenblick (*1008 BF, 1,78 Schritt, brau-
ne Haare, sorgsam gestutzter Bart, graue Augen,
freundliches Licheln, naiv und weltfremd; Spezial-
gebiet: breit aufgestellter Generalist; Magierkolleg
zu Honingen)

£  Falka von Paavi (*999 BF, 1,90 Schritt, dunkel-
blondes Haar, blaue Augen, stimmig gebaut, un-
sicheres Auftreten auBerhalb des Konzils; Spezial-
gebiet: Elementarmagie (Eis); Konzil der Elemente,
Drakonia)
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£ Gritten Raudups (*985 BF, 1,77 Schritt, braunes
glattes Haar, blaue Augen, drahtig, energisch, strebt
nach Harmonie; Spezialgebiet: Beherrschungsma-
gie; Schule der Beherrschung, Neersand)

£ Haldrunir Windweiser (*949 BF, 1,91 Schritt, Glat-
ze, langer weiler Bart, eisblaue Augen, starrsinnig;
Spezialgebiet: Elementarmagie (Eis, Luft, Wasser);
Halle des Windes (Runajasko), Olport)

£ Halman Sandstrém (*990 BF, 1,86 Schritt, schwar-
ze Locken, nebelgraue Augen, vertrdumter Blick,
schlank, begabter Kabashflotenspieler; Spezialge-
biet: Elementarmagie (Wasser); Konzil der Elemen-
te, Drakonia)

1 Hasrabal ben Yakuban (*953 BF, 1,67 Schritt, grau-
es Haar und Bart, graue Augen, wirkt jiinger, als er
ist, ehrfurchtgebietend; Elementarmagie; Penta-
gramm-Akademie (Al'Pandjashtra), Rashdul)

£ Hesindajida von Tuzak (*990 BF, 1,86 Schritt,
schwarzes Haar, braune Augen, Schonheit, voller Ta-
tendrang, skrupellos gegentiber Feinden Maraskans;
Spezialgebiet: Verwandlung; Schule der Vierfachen
Verwandlung, Sinoda, zusammen mit Perjin Kraljew)

£ Hesindiane Gilindor (*962 BF, 1,98 Schritt, weiles,
zu einem Dutt frisiertes Haar, griine Augen, vital,
schnell zu begeistern; Spezialgebiet: Hellsicht; Aka-
demie des magischen Wissens, Methumis)

£ Iolano Schlangenstab (*970 BF, 1,72 Schritt, unter-
setzt, dunkler Vollbart mit grauen Strahnen, brau-
ne Augen, tiefe Stimme; Spezialgebiete: Hellsicht
und Verwandlungsmagie; Halle der Metamorpho-
sen, Kuslik)

£ Jaunava Dagoneff (*969 BF, 1,69 Schritt, grauer
Dutt, braune Augen, dirr, ernst, norbardische Wur-
zeln; Spezialgebiet: Objektmagie; Halle des Queck-
silbers, Festum)

£ Jikhabar al’Karechem (*961 BF, 1,65 Schritt, ge-
beugte Haltung, weiler Bart, viterlich-strenger
Blick; Spezialgebiete: Illusionsmagie und Geisterbe-
schworung; Akademie der Erscheinungen, Grangor)

£ Kiamu Vennerim (*970 BF, 1,54 Schritt, graues
Haar, braune Augen, schlank und agil, Nivese; Spe-
zialgebiet: Bewegungsmagie; Akademie der Geist-
reisen, Belhanka)

£ Landor Gerrano (*956 BF, 1,81 Schritt, weihaarig,
Pagenschnitt, gestutzter Bart, graue Augen, sehnig,
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ruhiges Auftreten; Spezialgebiet: Kampfmagie; Hal-
le des Vollendeten Kampfes, Bethana)

Maschdawa Patriloff (*958 BF, 1,73 Schritt, grau-
haarig, strenger Zopf, eisgraue Augen, ernste Ziige,
tibertrieben reinlich; Spezialgebiet: Heilmagie; Hal-
le des Lebens, Norburg)

Mayla Mondhaar (*1000 BF,-1,75 Schritt, schulter-
langes braunes Haar, blaue Augen, freundliche, eher
introvertierte Halbelfe; Spezialgebiete Heil- und
Verwandlungsmagie; Akademie der Verformungen,
Lowangen)

Methelessa ya Comari (*966 BF, 1,77 Schritt, graue
Hochsteckfrisur, braune Augen, arrogante Stimm-
lage; Spezialgebiete: Illusions- und Artefaktmagie;
Schule des Seienden Scheins, Zorgan)

Mherech ben Tuleyman ben Haschabnah
(*980 BF, 1,72 Schritt, schwarzes Haar und grauer
Bart, schwarze Augen, eitel, wortgewandt; Spezial-
gebiete: Elementarmagie (Luft); Zauberschule des
Kalifen, Mherwed)

Mondglanz Eichenfeld (*908 BF, 1,79 Schritt, weil-
blondes Haar, smaragdgriine Augen, zuriickhaltende
Waldelfe; Spezialgebiet: Hellsicht; Schule des direkten
Weges, Gerasim, der Posten der ehemaligen Spektabi-
litit & Anastasius Silberhaar ist zurzeit vakant)
Najescha Stoerrebrandt-Borsow (*990 BF, 1,71
Schritt, hiiftlanger schwarzer Zopf, dunkelbraune
Augen, kurzsichtig; Spezialgebiet: Hellsicht; Stoer-
rebrandt-Kolleg, Riva, nominell auch Wagenhalt)
Nita von den Adlern (*975 BF, 1,67 Schritt, blaue
Augen, graue Pagenfrisur, schlank, ungeduldig, ehr-
geizig, barscher Umgangston; Spezialgebiet: Heil-
magie; Anatomisches Institut, Vinsalt)

Olorand von Gareth-Rothenfels (*955 BF, 1,84
Schritt, Stirnglatze, grauer Rauschebart, blaue Au-
gen, lange Nase, umginglich, meisterlicher Seelen-
heiler; Spezialgebiet: Antimagie; Schule der Austrei-
bungen, Perricum)

Panuri Vennerim (*1004 BF, 1,59 Schritt, kupfer-
rotes langes Haar, braune Augen, Nivesin, sehnige
Statur, neugierig; Spezialgebiet: Elementarmagie
(Humus); Konzil der Elemente, Drakonia)
Parisanthea Kaucis (*994 BF, 1,69 Schritt, dunkle
Haare, braune Augen, gepflegtes AuReres, wortge-
wandte Zyklopderin; Spezialgebiet: Antimagie; Hal-
le der Antimagie, Kuslik)

Perjin Kraljew (*990 BF, 1,75 Schritt, lichtes braunes
Haar, blaue Augen, dicklich, kluger Ruhepol; Spezial-
gebiet: Verwandlung; Schule der Vierfachen Verwand-
lung, Sinoda, zusammen mit Hesindajida von Tuzak)
Praiodane Almira Werckenfels (¥*973 BF, 1,80
Schritt, blondes, groRteils ergrautes Haar, hellgraue
Augen, hohe Stirn, schneidende Stimme; Spezialge-
biet: Hellsicht; Informations-Institut, Rommilys)
Praiowine Westfar zu Methumis (*965 BF, 1,65
Schritt, graues Haar, milchig-weife Augen (blind),
zierlich, hiufig ungeduldig; Spezialgebiet: Hellsicht;
Institut der Arkanen Analysen (WeiRe Gilde), Kuslik)
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i Pyriander Di’Ariarchos (*962 BF, 1,81 Schritt,
aschegraues, langes Haar, bartlos, braune Augen,
verwachsene Narben auf der rechten Hand, nach-
denkliches Sprachgenie; Spezialgebiet: Elementar-
magie (Feuer); Konzil der Elemente, Drakonia)

£ Rhayodan de Porcupino (*954 BF, 1,69 Schritt,
graues langes Haar, Ziegenbart, braune Augen,
siidlandischer Akzent, eitel, leidet an der Schlaf-
krankheit; Spezialgebiet: Objekt- und Artefaktma-
gie; Institut der Arkanen Analysen (Schwarze Gil-
de), Kuslik)

£ Robak von Punin (*951 BF, 1,71 Schritt, weiles un-
gekdmmtes Haar, Zottelbart, braune Augen, Brille,
brillant, aber weltfremd; Spezialgebiet: Metamagie;
Institut der Arkanen Analysen (Graue Gilde), Kuslik)

£ Rovena von Shamaham (*953 BF, 1,67 Schritt,
graues Haar, nebelgraue Augen, hager; Spezialge-
biet: Elementarmagie (Luft); Konzil der Elemente,
Drakonia)

£ Ruane von Elenvina (*991 BF, 1,85 Schritt, diinn,
hellbrauner, leicht ergrauter Pagenschnitt, brau-
ne Augen, asketisch, herrisches Auftreten; Spezial-
gebiet: Beherrschungsmagie; Akademie der Herr-
schaft, Elenvina)

1 saldor Foslarin (*952 BF, 1,44 Schritt, geflochtener
brauner Bart, blaue Augen, selbstsicheres Auftre-
ten; Spezialgebiet: Kampfmagie; Akademie Schwert
und Stab, Gareth)

1 salpikon Savertin (*944 BF, wirkt aber wie 50, 1,89
Schritt, regenbogenfarben gefirbtes Haar, schwar-
ze Augen, niichternes Auftreten, rhetorisch ge-
schickt, Pfeifenraucher; Spezialgebiete: Objekt- und
Artefaktmagie; Schule der variablen Form, Mirham)

£ Sarim al’Jabar (*960 BF (angeblich), stets ver-
mummt; Spezialgebiete: Antimagie, Hellsicht;
Bannakademie Fasar)

£ Sirdon Kosmaar (*972 BF, 1,84 Schritt, Bart und
Haar lang und grau, braune Augen, kurzsichtig, Ge-
wichtsschwankungen, stets akkurat nach dem Co-
dex Albyricus gekleidet; Spezialgebiet: Metamagie;
Akademie der Hohen Magie, Punin)

£ Thiron von Uckelsbriick (*981 BF, 1,79 Schritt,
glatzkdpfig, blaue Augen, strenge Miene; Spezialge-
biet Antimagie; Akademie der magischen Riistung,
Gareth)

1 Thomeg Atherion (*unbekannt, 1,78 Schritt,
schwarzes Haar, Stirnglatze, schwarze Augen, Ma-
giersiegel in der Iris, kultiviertes Auftreten, lei-
denschaftlich, mainnlich-erdriickende Prisenz;
Spezialgebiet: Beherrschungsmagie; Akademie der
Geistigen Kraft, Fasar)

£ Virilys Eibon (*931 BF, 1,91 Schritt, langes weiles
Haar, graue Augen, attraktiver Halbelf; Spezialge-
biet: Heilmagie; Seminar der elfischen Verstindi-
gung, Donnerbach)

Einen Uberblick iiber die Magierakademien findest du
auf Seite 15.




»Innerhalb von nur fiinfzehn Jahren sollte sich das Antlitz
der Tulamidenlande daraufhin vollstindig verdndern. Die
Magiermogule, die dieserzeit bis hin zum Golf von Perricum
herrschten, schufen mithilfe der verfehmten Magica chimae-
rologica - Eleve Alricio, mitschreiben sollst du, nicht schwiit-
zen! — mithilfe der chimaerologica ein nie dagewesenes Heer,
einem irrsinnigen Alptraum des Schopfungswahns entsprun-
gen. Der Grofse Schwarm, ihre Armee von insektoiden Chimd-
ren, einige Quellen sprechen auch von Daimoniden, fiel tiber
das Territorium des Sulman al-Nassori her und hinterlief eine
Schneise der Zerstérung, die bis heute ihresgleichen sucht. Die
Skorpionkriege entbrannten. Dem Sultan von Khunchom ge-
lang es schlieflich zwar, mit eigener arkaner Potenz die Mo-
gule niederzuringen und dadurch den Keim eines Weltreiches
zu pflanzen, doch sprengt die Schrecklichkeit dessen, wozu
die Magierpotentaten dieser Zeit fihig waren, sicherlich eure
Vorstellungskraft. Ich sehe schon, genau - nicht schwdtzen! -
natiirlich, es ist nicht undhnlich den Grdueln, die eure Eltern
erleben mussten. Die Schergen des siebenmal verfluchten Bor-
barad, er selbst, einer der gréfsten, wenn auch schrecklichsten
Magier aller Zeiten, waren dem nicht undhnlich, was vor mehr
als zwei Jahrtausenden in den Tulamidenlanden geschah.
Merkt euch dies und merkt es euch gut, meine Eleven: Die Ge-
schicke der Welt mégen zwar von Adligen an ihren Hifen ge-
lenkt werden, doch das Schicksal der Welt, das bestimmen die
Magier. Also ist es nun eure Aufgabe, eure Pflicht, aus der Ver-
gangenheit zu lernen, um nicht die gleichen Fehler zu wieder-
holen, um eine bessere Zukunft zu erschaffen. Nun gut, schlagt
die Biicher auf Seite 213 auf, wir beginnen im zweiten Absatz.
Alricio, du méchtest doch die ganze Zeit schon reden, dann lies
doch mal vor.«

—gehdrt in einem Lehrsaal in Punin, neuzeitlich
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Die Geschichte der Gildenmagie

Die aventurische Gildenmagie ist in nahezu allen Regio-
nen des Kontinents prasent. Doch obgleich ihr akade-
misches Wirken in vielen Stadten, von Riva bis Brabak,
uniibersehbar ist, ahnen nur wenige Gelehrte, wo die
Tradition ihre Wurzeln hat und welche fritheren Magie-
traditionen Einfluss genommen haben.

Einige Gelehrte der Magiehistorie vermuten den Ur-
sprung der Gildenmagie bei den Sumurrern, den Vor-
fahren der heutigen Tulamiden, die in erbittert gefiihr-
ten Kriegen gegen die Reiche der Echsen arkanes Wissen
erbeuteten. Kaum einer vermutet, dass vereinzelte Ver-
treter dieses Volkes bereits zuvor von zwergischen Geo-
den im Raschtulswall in die Geheimnisse der Magie ein-
geweiht und zu den ersten Druiden wurden.

Andere betrachten die spitere Landung der in magi-
scher Kunst bewanderten Giildenldnder als den Auftakt
der Geschichte der Gildenmagie. Ob der Schwierigkei-
ten, ihre Zaubermatrizen in Aventurien zu wirken, iiber-
nahmen sie die Spruchzauberei des elfischen Kanons.
Beide Theorien finden ihre Berechtigung, denn aus beiden
geschichtlichen Entwicklungen entstanden im Laufe der
Jahrhunderte erste Ballungszentren festgefiigter Magietra-
ditionen, die der heutigen Gildenmagie zumindest dhnlich
genug sind, um eine direkte Verbindung herzustellen: Auf
der einen Seite steht die Tradition der urtulamidischen Ko-
phtanim aus altem animistischem Wissen, dem Einfluss der
zwergischen Geoden und urtulamidischen Druiden sowie
den Geheimnissen der urtulamidischen Mudramulim, die
wie die Kophtanim ihr Wissen von den Echsen erlangten.
Auf der anderen Seite steht die giildenldndische Tradition
aus der Magie der Siedler, die iiber das Meer kamen, und el-
fischer Spruchzauberei. Die Magieformen verbreiteten sich
zunéchst von den Tulamidenlanden aus tiefer in den Siiden
und vom heutigen Horasreich an der Westkiiste Aventu-
riens aus nach Norden und Osten. Viele Jahrhunderte spater
vereinen sich diese beiden Richtungen zu einer und werden
anschliefend zur gildenmagischen Tradition.

Noch heute lassen sich Relikte fritherer Stitten bospa-
ranischer Magier oder der Magiermogule vom Gadang
finden. Es mdgen zum Teil nur Mauerreste lingst ver-
gessener Akademien und Bibliotheken sein, andere al-
lerdings sind gut geschiitzte Magiergriber.

Geschichtsschreibung

Die Geschichte der Gildenmagie wurde, gemessen an der
Quellenlage anderer - sich auf miindliche Uberlieferungen
verlassende - Traditionen, gut dokumentiert. Allerdings
darf diesem Umstand nicht entnommen werden, dass es
einfach sei, die Fakten heute liickenlos rekonstruieren zu
kénnen. Dazu tragt der Umstand bei, dass die vorhandenen
Quellen nicht immer neutral geschrieben wurden, sondern
eine bestimmte Darstellungsabsicht im Sinn hatten. Nicht
alle Gelehrten sind sich dieses mdglichen Problems bei der
Interpretation von Texten bewusst - und noch weniger
hinterfragen ihre eigenen Vorurteile.

Als sich aus einigen wenigen sumurrisch-urtulamidi-
schen Druiden und Animisten des Raschtulswalls die

urtulamidischen Kophtanim entwickelten, begannen Zau-
berwirkende, die Fiille des Wissens und analytische Er-
kenntnisse iiber das Wesen der Magie niederzuschreiben.
Auch wihrend der Zeit des bosparanischen Reiches ent-
stand eine Unzahl an Dokumenten, die Aufschluss iiber
den damaligen Kenntnisstand der Magie geben. Viele
dieser Schriftstiicke sind allerdings in Kriegen verbrannt
oder verschollen, die meisten sind schlicht den Hérnern
Satinavs zum Opfer gefallen. Selbst schriftliche Uberlie-
ferungen, die sich bis heute erhalten haben, sind nicht
zwangsldufig noch lesbar. Oft brauchen selbst Magier mit
entsprechender Spezialisierung einige Zeit, um ein voll-
stdndiges Werk in einer fremden Schrift zu entschliisseln.
Finden sich Zeugnisse der Vergangenheit, die sich in
einen groReren geschichtlichen Kontext einordnen lassen,
herrscht nicht immer Einigkeit, wie sie zu deuten sind. Wah-
rend ein horasisches Mitglied der Weilen Gilde Schriften al-
ter Magierdynastien kritisch betrachten mag, kénnen sich
fiir einen Brabaker Forscher aus denselben Quellen Beweise
flir eine iiberlegene Kultur ergeben, die ihre Macht genutzt
hat, um groRe Ziele zu erreichen. Die bisweilen fanatisch ge-
fiihrten Dispute um die Deutungshoheit haben in der Ver-
gangenheit nicht nur einmal dazu gefiihrt, dass neue Entde-
ckungen sogleich wieder unterdriickt und im schlimmsten
Fall sogar vernichtet wurden. Vor allem die zw6lfgsttlichen
Kirchen, insbesondere die des Praios und der Hesinde, ach-
ten genau darauf, welche Schriftquellen der Offentlichkeit
zugénglich gemacht und welche als ketzerisches Wissen
besser in den Bleikammern verborgen werden.

Dariiber hinaus kennt die aventurische Geschichtsfor-
schung Zdsuren durch Ereignisse wie die Skorpionkriege,
die Schlacht in der Gor, die Priesterkaiserzeit oder die Ma-
gierkriege, tiber die oft von Unbeteiligten und erst im Nach-
hinein berichtet wurde. So wird es selbst bei akribischer Be-
achtung aller vorhandenen Quellen kaum maglich sein, eine
vollstandige Geschichte der Gildenmagie zu erarbeiten. An-
dererseits darf man nicht verhehlen, dass ungezahlte Stein-
tafeln, Pergamente, Papyri, Biicher und sogar beschriebene
Palmblitter ihrer Wiederentdeckung harren.

Als gut dokumentiert und historisch gesichert gilt die
Zeit ab 595 BF, seit der Griindung der heute bekannten
Magiergilden. Die striktere Organisation der Mitglieder
sowie der Umstand, dass Aventurien nach dem Ende der
Magierkriege nicht mehr von derart ausufernden Um-
wilzungen innerhalb der Gildenstrukturen erschiittert
wurde, ermdglicht das Studium gut zusammenhéngen-
der Schriftzeugnisse aus dieser Zeit.

Wer sich fur die Anfinge der Gildenmagie interessiert,
wird nicht nur in den &ltesten Bibliotheken der Magier-
akademien von Rashdul, Khunchom, Kuslik, Fasar, Pu-
nin, Olport oder sogar Drakonia fiindig, sondern sollte
auch einen Blick in die Gelehrsame Stube der Hesinde-
kirche in Kuslik und die Bibliothek von Keshal Rohal,
der Ordensburg des zur Grauen Gilde zugehdérigen Ordo
Defensores Lecturia in Anchopal, werfen. Einige wenige
lassen sich auch dazu herab, in der halb verfallene Si-
lem-Horas Bibliothek zu Selem zu recherchieren.
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Menschlicher Animismus, echsische Kristallomantie, zwergisches Geodentum und hochelfi-
sche Spruchzauberei sind existente magische Traditionen.

Sumurrer im Raschtulswall werden von zwergischen Geoden in der Magie unterwiesen, sie
werden zu den ersten Druiden.

Griindung von Rashdul mit erster magischer Schule, Entstehung der Kophtanim, hauptsich-
lich aus dem Druidentum

Beginn der Magokratie der Magiermogule vom Gadang, Erforschung echsischen Wissens

Landung der Hjaldinger und Imperialgiildenldnder an der aventurischen Westkiiste, Magie-
kundige beider Vélker tauschen Wissen aus

Skorpionkriege zwischen dem Sultanat von Khunchom und den Magiermogulen vom Ga-
dang, Verwiistung Goriens durch den GroRen Schwarm

Griindung des Diamantenen Sultanats

magischer Austausch zwischen Hjaldingern und Firnelfen
imperialgiildenldndische Siedler iibernehmen Spruchzauberei der Auelfen
Griindung der Akademie zu Bosparan, Bildung der groRen Magierzunft

dltester erhaltener Bericht iiber Kontakte zwischen giildenldndischen und urtulamidischen
Magiekundigen

Erste Ddmonenschlacht, Beginn der Dunklen Zeiten

Kophtanim gehen in der Gemeinschaft der giildenlidndischen Magier auf

zweite Ddmonenschlacht

Machtergreifung der Priesterkaiser, exzessive Verfolgung Magiekundiger beginnt

Hexenverbrennungen, auch etliche Magier sterben in den Flammen, Ddmonisierung und
Verfolgung vieler Magietraditionen

Mit Rohal dem Weises vertreibt ein Magier die Priesterkaiser und besteigt den Kaiserthron
des Mittelreichs.

erster Allaventurischer Konvent der GroRen Magierzunft

Erscheinen des Codex Albyricus, initiiert durch Rohal

der Ddmonenmeister Borbarad erstarkt

Rohal legt seine Regierungsgeschifte nieder und verldsst Gareth (Rohals Verhiillung)

Krieg der Magier in der Gor zwischen Rohal und Borbarad, anschlieRend Desaster von Punin
Im Streit um die Nachfolge Rohals entbrennen die Magierkriege.

Griindung der heutigen drei Magiergilden

aranischer Exodus, SchlieBung einiger Akademien

Garether Pamphlet

teilweise Rehabilitation der magischen Kiinste, Wiedererdffnung einiger Akademien

In der Puschinske-Affire ernennt Kaiser Perval den von der Inquistion verurteilten Magier
Oswyn Puschinske zu seinem ersten Hofmagus.

Gaius Cordovan Eslam Galotta wird erster Hofmagus Kaiser Retos

Galotta wird von Saldor Foslarin aus der Weilen Gilde ausgeschlossen, spater infolge einer
missgliickten Beschwoérung schwer gedemiitigt und vom Hof verbannt.

Galotta veranlasst den Zug der 1.000 Oger gegen Gareth.
Galotta erzwingt ein Attentat auf Kaiser Hal.
Drakonia offenbart sich den anderen Akademien.

Borbarads Geist kehrt zuriick und erhilt kurz darauf einen neuen Korper. In den folgenden

Monaten sammelt er Verbiindete, darunter die Magier Galotta, Xeraan, Sulman al’'Venish J_}?d

und viele weitere Gildenmagier.
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1020 BF

23. Ingerimm

1021 BF
29. Peraine 1027 BF Galotta unterliegt in der Schlacht in den Wolken.
1034 BF
ter der Ddmonenkrone erlauben.
1037 BF
Zwolfgottergldubigen.
1038 BF Der Splitter der Thargunitoth wird gesichert.
ab 1039 BF Der Sternenfall beginnt.
1039 BF
Der Agrimothsplitter verschmilzt mit der Stadt Yol-Ghurmak.
1043 BF
Graue Gilde zu nehmen, kann jedoch 1044 BF aufgehalten werden.
Frithgeschichte
Vorzeit

Die Legenden um Madas Frevel, aber auch die der echsi-
schen Geschwister Ssad’Navv und Ssad’Huar, die der Ur-
Riesin Sumu ihre Lebenskraft zuriickgeben wollten, sind
Varianten desselben Motivs: Zahlreiche Vélker kennen
Mythen iiber eine Wesenheit, die vor vielen Zeitaltern
den noch magielosen Sterblichen die Magie brachte -
entgegen dem Willen der Gotter. Auch tauchen aus den
Tiefen der Geschichte immer wieder Hinweise auf ein
Volk méchtiger dreidugiger Zauberer auf, die geeignete
Schiiler rekrutierten und in der Zauberei unterwiesen.

RS 5 T A )
\( v ™ Vg A i y

Rohal der Weise wird auf dem Allaventurischen Konvent in Punin mithilfe des Steins des Weisen
zuriickgerufen und stellt sich Borbarad, unterliegt jedoch (willentlich).

Borbarad wird in der 3. Ddmonenschlacht entriickt, einige Verbiindete iiberleben jedoch
und werden durch die Macht der Splitter der Ddmonenkrone die spateren Heptarchen.

Die Urnen des Unwissenbaren werden geschaffen, die eine sichere Aufbewahrung der Split-

Mit dem Splitter der Belkelel gelangt der erste Teil der Ddmonenkrone in die Hinde der

Mit dem Charypthorothsplitter wird der erste Splitter der Ddmonenkrone von Khadan-Ho-
ras vernichtet. Im gleichen Jahr wird der Splitter Belhalhars unter grofen Opfern geborgen.

Oswyn Puschinske gelingt die Beherrschung von Elcarna Erillion von Hohenstein durch die
Nachtseele. Er plant weitere Beherrschungen und beginnt durch Elcarna Einfluss auf die

Trolle, Drachen, Vielbeinige, Maritime, Geschuppte und
sogar Gefliigelte haben verschiedenste Formen der Ma-
gie ersonnen und damit dem Tod getrotzt, ihre Feinde
vernichtet oder sogar die Zeit selbst gebeugt. Die frii-
heste Form menschlicher Zauberei war der Animismus
und existierte ebenso wie die Traditionen der echsi-
schen Kristallomantie, der zwergischen Geoden und der
Magie der Hochelfen ab etwa 9000 v. BF. Auch wenn
man die Einfliisse der unterschiedlichen Traditionen im
Einzelnen nicht mehr nachverfolgen kann, hatten viele
menschliche und nicht-menschliche Traditionen Anteil
an der Entstehung der modernen Gildenmagie.



Die Urtulamiden
Ab dem Jahr 2994 v. BF gab es ersten Austausch zwi-
schen den im Raschtulswall lebenden Menschen vom
Volk'der Sumurrer und zwergischen Geoden. Aus den
wissbegierigen Menschen, die bislang nur animistisches
Wirken kannten, gehen die ersten elementarmagischen
Druiden hervor, deren Wissen spater auch in die Tradi-
tion der Kophtanim mit einfloss.
Um 2000 v. BF fiihrt der wahrscheinlich magisch begab-
te Kdmpfer Rashtul al’Sheik die Vorfahren der heutigen
Tulamiden aus dem Gebirge und legt in der neugegriin-
deten Stadt Rashdul mit dem Sternenkreis den Grundstein
einer magischen Schule, aus der die Pentagramm-Aka-
demie hervorging, die somit die dlteste Magierakade-
mie Aventuriens darstellt. Aus dem vereinigten Wissen
der animistischen Tradition, der geodisch-druidischen
Lehre und der adaptierten echsischen Zauberkunst ent-
stehen die ersten urtulamidischen Kophtanim und Mu-
dramulim. Erstere beherrschten Elementarismus und
Didmonologie, Geisterbeschworung, Beherrschungsma-
gie, Chimirologie, Illusions- und Hellsichtmagie, wih-
rend Letztere in Zaubertdnzen Objekt- und Antimagie
wirkten und Zauberzeichen herstellten.
Nach dem Ableben Rashtuls im hohen Alter von angeblich
306 Jahren errichtete sein Sohn, der legendidre Mudramul
und Griinder Khunchoms, Bastrabun ibn Rashtul, zwischen
1762 und 1753 v. BF magische Bannlinien gegen die Ech-
sen. Beinahe zeitgleich wird durch die Errichtung der
Stadt Khunchom auf den Ruinen der Echsenmetropole
Yash’Hualay weiteres echsisches Wissen entdeckt.

Im Jahr 1609 v. BF gelangten in Fasar die Magiermogule
vom Gadang an die Macht, eine Gruppe Kophtanim, die
die bedeutendste Magokratie der bekannten Geschichte
begriindete. Die Forschung dieser Zeit schert sich nur we-
nig um moralische Zwinge. Aus diesem Grund wagen sich
die Mogule an Experimente mit Limbus- und Zeitmagie.

" In den Jahren 1341 bis 1326 v. BF gelingt es Sultan Sul-
man al’Nassori von Khunchom, den Mogulen und ihrem
Anfiihrer, dem legendiren Assarbad, in den verheeren-
den Skorpionkriegen mithilfe von Artefaktmagie die Stirn
zu bieten. Ganz Gorien wird 1332 v. BF vom insektoi-
den GroRen Schwarm verwiistet, der erst durch eine im-
mense Feuerwolke der Khunchomer Zauberer aufgehal-
ten werden kann. 1324 v. BE begriindete der siegreiche
Sulman al’Nassori das Reich des Diamantenen Sultanats
mit Khunchom als Hauptstadt.

Die Giildenlinder

Um das Jahr 1500 v. BF landeten an der aventurischen
Westkiiste voneinander unabhingig die Hjaldinger und
die Imperialgiildenldnder. Beide Vélker brachten alt-
bewihrte Magietraditionen aus ihrer Heimat mit. Wah-
rend die Vorfahren der heutigen Thorwaler mit der
Macht der Runen vertraut waren, béherrschten die Giil-
denldnder des Imperiums neben Beschworungsmatri-
zen bereits eine Form der Stabzauberei.

In beiden Fillen waren es aventurische Elfen, von denen
die Siedler die Spruchzauberei {ibernamen.
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1256 v. BF unterwiesen Firnelfen die Hjaldinger beim
heutigen Olport und 876 v. BF, bereits nach Griindung
des Bosparanischen Reiches, iibernahmen die Erben der
Imperialen Giildenldnder das Zauberwissen der Auelfen,
da sich dies auf dem neuen Kontinent als deutlich wir-
kungsvoller erwies als die giildenldndische Tradition.
Nur wenige Jahrzehnte spiter, um 820 v. BF, bildete sich
durch das Wirken des legenddren Magiers Basilius des
GrofSen eine frithe Form der Gildenmagie. Eine einzige
groRRe Zunft der Magier entstand. Erste Akademien wur-
den in Bosparan und Kuslik gegriindet und unregelma-
Rig fand ein Konzilstreffen, der Conventus Astralus, statt.
Aus diesem Brauch entwickelte sich spater der Allaven-
turische Konvent der Magie, bei dem Gildenmagier aller
Gilden zu gepflegten Disputen zusammenkommen. In
dieser Zeit prosperierten Ddmonologie, Beherrschungs-
magie, Kampfzauberei, Verwandlungsmagie sowie die
Entwicklung auch heute noch genutzter Stabzauber.
Ein bosparanischer Zauberer verfasste um 800 v. BF den
dltesten erhaltenen Bericht tiber einen Kontakt zu ur-
tulamidischen Magiekundigen, in dem auch die Beherr-
schungsschule zu Fasar, die Al'’Achami, Erwdhnung findet.
Fran-Horas, ein magiekundiger Kaiser des Horasreiches,
entsandte 568 v. BF Didmonen gegen das aufstindische
Gareth und entfesselte damit die Erste Ddmonenschlacht.
In der Folge stiirzte das Reich in die Dunklen Zeiten. In
den folgenden Jahrhunderten erlebte zwar die Nekro-
mantie ihre Bliite und obskure Goétzenkulte gediehen
allerorts, dennoch ging in dieser Zeit sehr viel Wissen
verloren. 513 v. BF entschied Basilius der GroRe, das Got-
terschwert Siebenstreich in sieben magische Kelche ein-
zuschmelzen und auf diese Weise sicher zu verwahren.
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Basilius soll sein linkes Auge geopfert haben, um Weis-
heit und Erkenntnis zu erlangen. Der spiter durch die
Hesindekirche heiliggesprochene Magier studierte und
wirkte in Punin. Zahlreiche groRe Erkenntnisse der Gil-
denmagie gehen auf seine Forschungen zuriick, etwa die
ungewdhnlich verlaufende Basilius-Kraftlinie oder die
Basilius-Skala zur Messung magischen Potenzials.

Die Dunklen Zeiten endeten erst mit der Dynastie der
Kusliker Kaiser unter Brigon-Horas, der 162 v. BF den
Thron des Bosparanischen Reiches bestieg.

Nach zunehmenden Kontakten zwischen Bosparanern
und Urtulamiden ging die Tradition der Kophtanim um
100 v. BF in der giildenldndischen auf.

Wenige Jahre vor dem Fall Bosparans erreichte die Ent-
wicklung der Gildenmagie einen Hohepunkt. Doch nach-
dem bosparanische Truppen in der Schlacht bei Brig-Lo
zu unterliegen drohten, wiederholte Kaiserin Hela-Horas
das Ritual ihres Ahnen, rief ddmonische Hilfe und entfes-
selt damit die Zweite Ddmonenschlacht. Die siegreichen
Garether schleiften daraufhin die Hauptstadt Bosparan.
Der Fall des Bosparanischen Reiches ist bis heute ein so
zentraler Wendepunkt der Geschichte, dass sich die am
weiten verbreitetste Geschichtsschreibung Aventuriens
auf dieses Datum - Bosparans Fall - bezieht.

Die Zeit der Priesterkaiser
335 BF ergriffen die Priesterkaiser, fanatische Anhianger
des Gétterfiirsten Praios, die Macht im Mittelreich. Unter
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ihrer Agide erfolgte die SchlieRung vieler Magierakade-
mien. Mitglieder aller magischen Traditionen waren ge-
zwungen, sich ffentlich von der Magie zu distanzieren.
Mit den Jahren stieg die Ablehnung der herrschenden
Priester gegeniiber der Zauberei. Versiegelungs- und
Verschliisselungsformeln, Artefaktzauberei, aber auch
Hellsicht wurden verboten. Die" Antimagie wurde weiter-
entwickelt und auch unter den Priesterkaisern gestattet.
Um das Jahr 350 BF begannen unter Aldec Praiofold II.
die groten Hexenverbrennungen der Geschichte, bei
denen auch Gildenmagier, Mitglieder anderer Tradi-
tionen oder Menschen, die zu Unrecht wegen der Aus-
iibung von Magie verurteilt wurden, starben. Dadurch
wurde die Magie insgesamt — auch harmlose Forschung,
die in anderen Zeiten kaum Aufsehen erregt hitte - auf
eine Art und Weise ins Verbotene gedringt, die viele
Magiebegabte dazu brachte, moralische Grenzen zu ig-
norieren und sich der Schwarzmagie zu befleiigen, da
ihr Tun so oder so gegen geltendes Recht verstieR.

Nahe Vergangenheit

Die Rohalszeit & die Magierkriege

Als Anfiihrer eines Volksaufstandes beendete der Ma-
gier Rohal der Weise 466 BF die Herrschaft der Pries-
terkaiser und {ibernahm den Thron des Mittelreiches in
Gareth. Unter dem neuen Reichsbehiiter brach eine har-
monische Ara der Gelehrsamkeit an. Befreit von der Ille-
galitdt vergangener Jahre strebte die Gildenmagie einem




neuen Aufschwung entgegen, der den Hohepunkt der
magischen Analyse und Metamagie markierte. Es exis-

i o tierte begrenzter Wissensaustausch zwischen Magiern,

“Elfen, Geoden und sogar Hexen, der durch den Reichs-
behiiter geférdert wurde. Gleichzeitig verschwanden
Zauberformeln der Zeitmagie sowie das Wissen um die
Kraftlinien aus pazifistisch-weltanschaulichen Griinden
aus dem Lehrkanon.

In Gareth fand 483 BF der erste Allaventurischen Kon-
vent der Gildenmagie statt und kniipfte an die Zunfttref-
fen der bosparanischen Magier an. Es folgten weitere
Zusammenkiinfte, erst alle zwdlf, spiter alle sieben Jah-
re. Die geeinte Magierzunft erhielt erneut Bedeutung.
Im Jahr 547 BF initiierte Rohal den Codex Albyricus als
magische Gesetzgebung (siehe Seite 61). Bereits bei Ver-
kiindung erhebt er den Anspruch einer aventurienwei-
ten Giiltigkeit.

Ab 573 BF begann der iibermichtige Schwarzmagier
und Ddmonenmeister Borbarad, der zuvor auf den biir-
gerlichem Namen Tharsonius von Bethana horte und so-
gar zeitweise ein Schiiler Rohals gewesen sein soll, mit

* der Errichtung einer Festung in der Gorischen Wiiste.
Dort trieb er seine diisteren Forschungen und die Aus-
beutung einer Mine voran, in der Mindorit abgebaut
wurde, das Erz des magischen Metalls Mindorium. Zeit-
gleich kniipfte er Bande zu skrupellosen Zauberzirkeln.
Nach iiber hundertjihriger Herrschaft beginnen die
Biirger des Mittelreiches threm magischen Reichs-
behiiter wegen seines ungewodhnlichen Alters
zu misstrauen. Daher legt Rohal am 7. Hesinde

589 BF sein Amt nieder (Rohals Verhiillung). An- :{}l O

schlieRend sammelte er ein Heer in Aranien, um (li¢
Borbarads finstere Machenschaften zu beenden. '
Ein Jahr spidter, am 22. Boron 590 BF, trafen :
Borbarad und Rohal im Krieg der Magier in
der Gorischen Wiiste aufeinander. Die
Schlacht wurde unter dem massiven
Einsatz magischer Krifte gefiihrt.
Zwar wurde Borbarad gestiirzt, doch
auch Rohal verschwand spurlos. Nur
eine Handvoll Mitglieder von Ro-
hals Heerzug entkamen den Ddmo-
nen und verlieRen die Wiiste lebend,
fast alle verloren den Verstand.

Zur gleichen Zeit trafen die Mitglie-
der der groRen Magierzunft in Punin
zusammen, um die Nachfolge Rohals
zu regeln. Der Andrang war derart
groR, dass durch die Konzentration
der Astralkraft der anwesenden Zau-
berkundigen die sogenannte kritische Es-
senz iiberschritten wurde. Der Konvent
versank im Chaos, als eine Vielzahl von
Magiern in den Limbus entriickt oder
von tihrer eigenen Macht zerrissen
wurde; viele weitere verfielen dem
Wabhnsinn, Diese Katastrophe, bei
der auch die  magische

Fiihrungselite spurlos verschwand, ging als Desaster von
Punin in die Geschichte ein. Anfanglicher Zwist der fiih-
rungslosen Magier gipfelte in den sich ausweitenden Ma-
gierkriegen um die Herrschaft {iber das Mittelreich, Wah-
rend der Zeit bis 595 BF wurden die Kimpfe zunehmend
brutaler und es kam zu weitreichenden Verheerungen,
beunruhigenden magischen Phinomenen und Verflu-
chungen ganzer Landstriche (%# 173). GroRe Teile der
im Krieg eingesetzten profanen Truppen desertierten aus
Furcht. Mit dem Ende der Kriege hatten die Hilfte der be-
teiligten Gildenmagier ihr Leben verloren. Der Verlust
magischen Wissens zum Ende des Konflikts war enorm.,

Die Griindung der Gilden

595 BF fand sich eine Gruppierung unter den Magiern
zusammen, die der Verwiistung durch die Magierkriege
Einhalt gebieten wollte. Um den Krieg zu beenden, such-
ten die Beteiligten Gleichgesinnte, um in der Folgezeit
mit konzentrierter Antimagie die noch immer aktiven
magischen Brandherde zu 16schen. In Anbetracht der er-
heblichen Verluste an Leben erlangten sie groRen Zulauf,
sodass die Kampfhandlungen nach und nach zum Erlie-
gen kamen. Nach Ende des Krieges formte sich aus dem
Zusammenschluss zunichst ein Vorldufer der Weilen
Gilde, der den Einsatz weiter Felder der Magie als fre-
velhaft verurteilte. Daraufthin spaltete sich ein nicht un-
wesentlicher Teil ab, der eine neue Priesterkaiserschaft
befiirchtete. Er wurde zum Grundstein der Grauen
Gilde. Die verbleibenden Individualisten, die selbst
‘j in den Dogmen der Grauen Gilde
noch zu viele moralische Gren-
zen flr die Forschung zu er-
kennen glaubten, fanden sich
schlussendlich in der freigeisti-
gen Schwarzen Gilde zusammen,
deren Organisation spiter in der
Charta von Fasar (604 BF) festgesetzt
wurde., Auf einem auRerordent-
lichen Allaventurischen Konvent
595 BF in Kuslik wurde die Griin-
dung der drei neuen Gilden offiziell
erkldrt und jeder anwesende Magier
dazu aufgefordert, sich einer der
drei Gilden anzuschlieRen, die ein
grobes Abbild alter philosophischer
Strémungen der GroRen Magierzunft
darstellten. Jede der drei entstande-
nen Gilden nimmt fiir sich in Anspruch,
das Erbe Rohals auf die korrekte Weise
zu verkorpern. Daraus resultiert, dass
der GroRteil der tradierten Zunftregeln
unter Rohal in jeder der neuen Gilden

Verwendung findet.
Rohals Prinzipien entsprechend
wandten sich in der Folgezeit
einige Gelehrte neuen For-
schungen im Bereich der Ver-
stdndigungsmagie zu. Private
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Lehrmeister wurden immer seltener und die Gildenma-
gie legte ihren Schwerpunkt auf die Ausbildung ihrer
Zoglinge an Magierakademien.

In Reaktion auf die Magierkriege erlie Aranien Gesetze
zur Beschrinkung magischer Umtriebe, die schlieRlich
im Aranischen Exodus von 595 BF bis 603 BF miindeten.
Gildenmagier wurden aus dem Fiirstentum vertrieben
und die Akademien von Elburum und Baburin geschlos-
sen. Die Zorganer Schule des Seienden Scheins sowie
die Drachenei-Akademie in Khunchom, das bis zu seiner
Unabhingigkeit im Jahre 995 BF noch zu Aranien gehdor-
te, entgingen der SchlieBung, indem sie ihren Schwer-
punkt als nichtmagisch herausstellten: Erstere exis-
tierte als Gauklerschule weiter, wihrend die andere als
Schule von Alchimisten galt.

Als weitere MaRnahme nach den Magierkriegen erging
596 BF das Garether Pamphlet (siche Seite 64), in dem
Gildenmagiern auferlegt wird, jederzeit als solche er-
kenntlich zu sein. Sie werden von der Erlangung jeder
Regierungsgewalt ausgeschlossen und in ihren Rechten
eingeschrinkt. Die Lehrfreiheit wird eingestellt. Viele
magische Akademien wurden im Zuge dieser Neuerun-
gen geschlossen. Das Gesetz entspricht der landldufigen
Meinung von Adel und Volk, dass Magiern offenkundig
keine Macht anzuvertrauen ist.

604 BF verfasste Tayameth, die amtierende Gildenspre-
cherin der Bruderschaft der Wissenden und Spektabili-
tit von Fasar, die Charta von Fasar und erlie damit die
Verfassung der Schwarzen Gilde.

Erst Kaiser Alrik von Almada unternahm von 663-
697 BF Anstrengungen, die magischen Kiinste wieder zu
rehabilitieren. In diese Phase fillt die Wiedererdffnung
der Akademien Schwert und Stab zu Beilunk, die Akade-
mie der Magischen Riistung Gareth, das Informations-
Institut in Rommilys und die Akademie der Herrschaft
in Elenvina. Alriks Amtszeit endete mit seinem un-
erkldrlichen Verschwinden auf dem Allaventurischen
Konvent von 697 BF in Rashdul.

In den folgenden etwa zwei Jahrhunderten wurden vor-
nehmlich neue Akademien gegriindet, beispielsweise
die Schule der variablen Form in Mirham, die Halle der
Antimagie in Kuslik und die Akademie des Magischen
Wissens zu Methumis, Magiethematisierende Zeitschrif-
ten erschienen vermehrt, darunter neben dem Hesinde-
spiegel auch das Tratschblatt Hexenwissen, der Salamander
und der Spiegel der Schwarzmagie. Ebenso publiziert wur-
den diverse Schriftwerke zur Aus- und Weiterbildung
von Gildenmagiern, darunter einschligige Literatur, die
bis in die aktuelle Zeit Kanon werden sollte.

Erst um 941 BF geriet erneut Bewegung in die Geschich-
te der Gildenmagie, als Kaiser Perval von Gareth den
Schwarzmagier Oswyn Puschinske zum ersten Hofma-
gier ernannte, nachdem die Inquisition ein Todesurteil
gegen den Magus erlieR, gegen das vom Kaiser hochst-
selbst Einspruch erhoben wurde.

Das restliche Jahrhundert verlief fiir die Gildenmagie bis
auf eine weitere Akademiegriindung in Neersand wei-
testgehend ereignislos.
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Die Gegenwart

In der Zeit um 1000 BF und den darauffolgenden Jahr-
zehnten prigten viele Einzelereignisse von groRer
Tragweite die Welt der Gildenmagie. Magisch begabte
Personlichkeiten wie Gaius Cordovan Eslam Galotta, die
ewigjunge Nahema oder Prinzessin Yppolita von Gareth be-
einflussten die Epoche, wenn auch nicht so maRgeblich
wie das Erscheinen des Ddmonenmeisters Borbarad. Der
langjahrige und verlustreiche Krieg gegen ihn und seine
Anhidnger war verbunden mit folgenschweren Umwiél-
zungen auch im Umkreis der Gildenmagie.

Galotta und die 1.000 Oger

Geboren wurde Gaius Cordovan Eslam Galotta 945 BF. Er
erforschte die Zauberkunst der Elfen und wurde 972 BF
Spektabilitit der zur Weien Gilde gehdrenden Akade-
mie der Herrschaft in Elenvina. Bald erkannte auch der
Hof in Gareth den Wert des ehrgeizigen, aufstrebenden
Magus: 975 BF wurde er Kaiser Retos Hofmagier. Der
noch recht junge Galotta galt als brillanter Beherrscher,
Beschwdrer, Artefaktzauberer und Arkanologe und
wurde 989 BF fiir seine Erfolge auf dem Forschungsge-
biet der Hellsicht- und Einflussmagie, mit dem Schwar-
zen Auge von Khunchom ausgezeichnet.

Auch nach dem Tode Kaiser Retos im Jahr 993 BF blieb
Galotta Hofmagus des Garether Kaiserhauses und dien-
te fortan Kaiser Hal. Das Jahr 1002 BF stellt eine Zdsur
dar, denn Saldor Foslarin, der frisch gewéhlte Convoca-
tus primus der WeiRlen Gilde erdffnete Galotta auf den




Hesindedisputen in Thorwal seinen baldigen Gildenaus-
schluss. Galotta ndhme zu viel Einfluss auf die Politik
und seine Forschungen seien dubios.
Wenig spiter bestellte Kaiser Hal auf Anraten Nahe-
mas, die nach Rache dafiir diirstete, dass Galotta es in
jungen Jahren ausgeschlagen hatte, ihr Schiiler zu wer-
den, seinen Hofmagier ein, um Giste auf einer Feier zu
beeindrucken. Ein beschworener Ddmon geriet durch
Nahemas heimliches Zutun auRer Kontrolle. Zur Strafe
wurde der in Ungnade gefallene Magus dem sogenann-
ten Scharlachkappentanz, einer vor allem in Stidaven-
turien bekannten Strafe, unterzogen: Kahl geschore-
nem und mit roter Scharlachwurzelbrithe gefirbtem
Kopf musste er vor aller Augen so lange auf glithenden
Kohlen tanzen, bis er zusammenbrach. AnschlieRend
wurde er vom Hof verbannt.
1003 BF begann Galotta seinen Feldzug gegen das Kai-
serreich, Mithilfe eines Schwarzen Auges leitete er iiber
1.000 Oger an, das Mittelreich bis nach Gareth zu ver-
wiisten. Ysilia wurde zerstort, doch dem kaiserlichen
Heer gelang es in der Ogerschlacht, die Menschenfres-
ser an der Trollpforte unter schweren Verlusten aufzu-
halten. 1010 BF erzwang Galotta mit Beherrschungsma-
gie ein Attentat auf Kaiser Hal, das zwar scheiterte, aber
zu dessen Verschwinden beitrug.
Wihrend der Borbaradkrise griff Galotta 1020-1021 BF
Ysilia an und errichtete an dieser Stelle im Anschluss an
" die Dritte Damonenschlacht das Diamonenkaiserreich
Transysilien mit sich selbst als Kaiser. Im selben Jahr er-
folgte die Griindung der gildenlosen Heptagonakademie
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zu Yol-Ghurmak, wie das geschundene Ysilia seitdem
genannt wird. Im Jahr des Feuers zerstorte Ddmonen-
kaiser Galotta mit der Fliegenden Festung Kholak-Kai
Wehrheim, bevor er in der Schlacht in den Wolken iiber
Gareth am 29. Peraine 1027 BF besiegt wurde und in
die Niederhéllen fuhr.

Galotta ist ein flammendes Beispiel des erfolgreichen
WeiRmagiers, der tiefer nicht fallen kann und bis in die
heutige Zeit ein Mahnmal fiir viele. Selbst WeiBmagiern
ist laut dieser Ansicht nicht zu trauen, denn Magie habe
die Macht, ihren Anwender zu korrumpieren.

Borbarads Riickkehr

Borbarad und Rohal préagen diesen Zeitabschnitt. Sie sind
die Sinnbilder der dunklen und hellen Seite der Magie. Thr
Konlflikt ist alt; Durch mehrere Zeitalter hindurch kdmp-
fen Inkarnationen der beiden immer wieder in Gestalt
der gerade dominierenden Spezies miteinander, z. B. als
Trolle und Echsen. Sie gelten als S6hne des Nandus, Ro-
hal als Alveraniar des verborgenen Wissens, Borbarad bis
zu seiner VerstoBung 1020 BF mit einem Anathema als
Alveraniar des verbotenen Wissens. Er wurde von den
Hochgeweihten Hesindes, des Nandus und Phexens aus
dem Kreis des Zwolfgstterglaubens ausgeschlossen.
Diese zwei machtvollen Entitdten hatten sich in mensch-
lichen Inkarnationen 590 BF gegeniibergestanden, was
mit Borbarads Verbannung in den Limbus endete (siehe
Seite 121).

Rund 500 Jahre nach Borbarads Entriickung mehrten
sich Zeichen einer neuen Bedrohung. Wenige spiirten
sie, darunter das lange verborgene Konzil der Elemen-
taren Gewalten in Drakonia im Raschtulswall. Gesandte
aus Drakonia offenbarten sich 1011 BF in der Akademie
der Hohen Magie in Punin der dort versammelten Ma-
gierschaft und prisentieren den Zauber IGNISPHAERO
sowie eine Abschrift des Groszen Elementhariums, die
man beide als langst verschollen gewihnt hatte. Ende
1015 BF kehrte Borbarads Geist aus der Verbannung zu-
riick, befreit vom untoten Magier Liscom von Fasar. Par-
dona, die Legatin des Namenlosen, spiirte die Riickkehr,
sammelte mittels Vampiren Sikaryan, und erschuf da-
mit einen Kérper fiir Borbarad, der diesen zwar annahm,
aber das Biindnisangebot des Namenlosen ausschlug.
Borbarad verfiihrte viele Méichtige, darunter zahlreiche
Gildenmagier wie den ehemaligen Hofmagier Galotta
(siehe Seite 123), den buckligen Illusionisten Xeraan und
den Chimirologen Abu Terfas. Die zahlreichen Seelen-
pakte seiner Anhinger und die massenhaften Ddmonen-
beschwdrungen fithrten zu einer Bliite dieser Spielart
der Magie. Gleiches gilt auch fiir die Nekromantie, die
insbesondere vom untoten Drachen und Thargunitoth-
Paktierer Rhazzazor, der zuvor schon unter dem Namen
Xyxyx Borbarad diente und von ihm zum Unleben er-
hoben wurde, vorangetrieben wurde. Unzdhlige Nicht-
magier gingen unwissend einen Pakt mit Amazeroth
ein, um als Borbaradianer zu Zauberern zu werden. Bor-

barads Anhinger iiberrannten ab 1019 BF einen Grof3=# =
teil Maraskans und Tobriens. Im gleichen Jahr fand die -
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Seeschlacht von Andalkan statt, eine Falle der Borbar-
adianer, die viele Magier der Schwarzen Gilde das Leben
kostete.

Die Gegner der Borbaradianer blieben nicht untitig:
Karjunon Silberbraue entdeckte, dass die Borbaradianer-
Formeln ein Kontrollelement enthalten, das fiir die An-
wender zur Gefahr werden kann, und entwickelte be-
reinigte, sogenannte deborbaradianisierte Varianten der
Zauberformeln. Intensive Forschungen fiihrten zu Ver-
besserungen des PENTAGRAMMA, der ab dem Allaven-
turischen Konvent 1020 BF von den Gilden zumindest
allen Magiern zuginglich gemacht wurde. Ebenso ge-
lang den Gildenmagiern im Rahmen dieses Konvents
mit dem von Rohal zuriickgelassenen Stein des Weisen
die Beschworung Rohals des Weisen. Er verging jedoch
kurze Zeit darauf in einem Duell gegen Borbarad.

Am 23. Ingerimm 1021 BF wurde Borbarad in der Drit-
ten Ddmonenschlacht durch das Zutun der legenddren
Sieben Gezeichneten in den Rausch der Ewigkeit, eine
Minderglobule, entriickt und die Siebenstrahlige Dimo-
nenkrone zerschlagen. Sein Ziel, allen Wesen mit star-
kem Willen die Mdéglichkeit zu geben, ohne Begrenzung
ihre Ziele zu verfolgen und so nicht mehr von den G&t-
tern abhingig zu sein, blieb unvollendet - gliicklicher-
weise, da dies, von Borbarad unbemerkt, dem Erzddmon
Amazeroth Macht tiber die Seelen gegeben hitte.

Der Allaventurische Konvent
Uber die Jahrhunderte hinweg war der Allaventuri-
sche Konvent stets der Dreh- und Angelpunkt, an dem

Gildenmagier ihr Wissen zusammentrugen, Konflikte
16sten und Fragen von weltbewegender Bedeutung auf
den Grund gingen.

€ Ab dem 15. ING 1020 BF fand in Punin ein mehr-
wochiger Allaventurischer Konvent der drei Ma-
giergilden und auergewShnlicherweise auch mit
Gasten diverser anderer Magietraditionen statt. Es
wurde versucht, Strategien gegen den erstarkenden
Feind Borbarad zu finden. Im Zuge dieser MaRnah-
men prasentierte Karjunon Silberbraue den verbes-
serten und deborbaradianisierten Zauber PENTA-
GRAMMA. AuRerdem gelang das Unmdgliche, denn
die versammelten Gildenmagier setzen den Stein
des Weisen zusammen, der ermdglicht, Rohal den
Weisen herbeizurufen.

< Als Conventus Ignis in die Geschichte eingegangen
ist der Allaventurische Konvent der Magie, der ab
dem 21. Peraine 1027 BF in Gareth abgehalten wur-
de. Die Versammlung wurde unterbrochen, als die
Nachricht eintraf, dass der Untote Heerwurm auf
Wehrheim marschiert und sich ein Teil der Anwe-
senden - speziell Vertreter der Bruderschaft der
Wissenden - dazu entschied, aufzubrechen, um sich
der gegnerischen Streitmacht zu stellen. Auch im
Folgenden verlief das Treffen unruhig und sogar
Handgreiflichkeiten untereinander waren zu ver-
zeichnen. Die weiteren Ereignisse um die Zersto-
rung Wehrheims durch die Fliegende Festung sowie
den Angriff auf Gareth fiihrten zum unrithmlichen
Ende der Veranstaltung durch die Flucht weiterer
Teilnehmer.
Auf diesem Konvent gewann Salpikon Savertin ein
weiteres Mal die Wahl um das Amt des Convocatus
primus gegen Thomeg Atherion. Erzmagus Elcarna
Erillion von Hohenstein wurde Convocatus primus
der Grauen Gilde. Saldor Foslarin verblieb im Amt.

€ Am Institut der Arkanen Analysen in Kuslik fand ab
dem 01. Peraine 1034 BF ein weiterer Allaventurischer
Konvent statt, dem zuvor ein langwieriger Streit der
Gilden iiber den Ort des Geschehens vorausgegangen
war. Bestimmende Themen waren die Splitter von
Borbarads Damonenkrone und ihre sichere Verwah-
rung. Die Antimagierin und ehemalige Spektabilitit
der Halle der Antimagie in Kuslik ®Larissa Uchakbar
stellte eine besondere Form magischer GefiRe vor, die
sogenannten Urnen des Unwissbaren, in denen die
Gefdhrlichkeit der Splitter eingeddimmt werden kon-
ne. Im Rahmen der Veranstaltung legte die blinde
Weillmagierin Praiowine Westfar zu Methumis erfolg-
reich ihre Basiliuspriifung ab.

@ Der Allaventurische Konvent der Gildenmagie im
Jahr 1041 BF wurde nach Streitigkeiten tiber den
Konventsort in Khunchom ausgerichtet und begann
am 12, Peraine. Erfolgreiche Basiliuspriifungen ab-
solvierten in diesem Jahr die Chimérologin und pri-
vate Lehrmeisterin Sefira Alchadid aus Selem, die
Spektabilitit des Seminars der Elfischen Verstin-
digung und Natiirlichen Heilung in Donnerbach,
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Nahema
Die gleichermafen uralte wie ewigjunge Magierin
1 Nahema ai Tamerlein (*unklar, 1,72 Schritt, schwar-
o zes Haar, rabenschwarze Augen, Beiname: das Graue
1 Réblein) ist wohl eine der mysteridsesten, schillernds-
ten und zugleich umstrittensten Personlichkeiten der
aventurischen Zauberkundigen. Die Verhiillte Meiste-
rin gilt als Freizauberin auf dem Gebiet der Illusionsma-
gie. Sie soll unterschiedlichen Quellen zufolge eine oder
) mehrere der Sieben Formeln der Zeit beherrschen und
verfiigt iber Zugang zu mindestes zwei Schwarzen Au-
gen, Sie tritt gerne unter fremder Identitdt mit hiufig
wechselndem Geschlecht auf. Eternamil, Marteniel, La-
mertin und El'Tremian sind nur einiger ihrer Pseudony-
me, die stets ein Anagramm ihres Namens sind.
Bereits um ihre Geburt ranken sich Legenden. So soll sie
irgendwann zwischen 266 BF und 623 BF in Khun-
chom als Tochter einer Hexe und eines méichti-
gen Magiers aus einem Ei geboren worden sein.
Folglich kénnte man sie durchaus zu den Téch-
tern Satuarias zdhlen. Eine andere Fassung der
Geschichte schildert, dass sie als StraRenkind
von einem Magier aufgelesen wurde, der sie
aufnahm und von dem sie ihren Beinamen
,das Graue Ridblein“ erhielt. Die Wahrheit
kennt wohl nur sie selbst, vielleicht y
liegt sie auch dazwischen. /
In den vielen Jahrhunderten, die
Nahema schon auf Dere weilt, hat
sie wiederholt in die Geschicke der
Welt eingegriffen, oftmals unter
Zuhilfenahme ihrer beachtlichen ma-
gischen Fihigkeiten. 631 BF aktivierte
sie in der Siedlung Ohort das dort exis-
tierende Schwarze Auge, 633 BF er-
blickten dort Dank ihrer Magie die
ersten Holberker, durch Magie ge-
schaffene Mischwesen aus Orks
und Elfen, das Licht der Welt. Im
Jahr 691 BF wurde sie Beraterin
Fiirst Thorins von Havena und soll-
te den Posten ganze elf Jahre bis
zur Vernichtung der Stadt durch
die Grofe Flut innehaben.
873 BF erkundete sie zusam-
men mit Kaiser Eslam V. das
Auge des Morgens - die Unter-
suchungen trieben den sonst
so umsichtigen Herrscher je-
doch in den Verfolgungswahn.
Erneut in Erscheinung trat sie 965
BF, als sie in Gestalt einer tulamidi-
schen Seherin namens Eternamil dem Prinzen
& Reto von Gareth prophezeite, er wie auch
sein Erbe wiirden einst als Kaiser tiber das
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Mittelreich herrschen. Diese Verheifung bestirkte den
jungen Mann nicht nur in dem Entschluss, die kaiserli-
chen Geschwister Bardo und Cella vom Thron zu stiirzen,
sondern dariiber hinaus aller Schicksalsschlige zum
Trotz alles dafiir zu tun, dass der Thronfolger Hal von
Gareth hieR.
In den Jahren 1002 BF bis 1003 BF weilte Nahema am
Hofe @Kaiser Hals und trug eine nicht unerhebliche
Mitschuld an der Verbannung des Hofmagiers ®9G.C.E
Galotta (siehe Seite 123). Als sie 1009 BF erneut in Er-
scheinung trat, fiihrte sie zusammen mit der Kemi-K&-
nigin @ Peri III. Setepen den Tod des alanfanischen Pat-
riarchen @ Tar Honak herbei - ein Ereignis, das den
Wendepunkt im Khomkrieg darstellte.
Nicht einmal die Riickkehr des Ddimonenmeisters Borba-
rad konnte Nahema sonderlich beeindrucken. 1019 BF
weissagte sie Amazonenkd&nigin @& Yppolita von Kurkum
ihren Tod in den kommenden Na-
menlosen Tagen. Bei der Eroberung
Kurkums durch Borbarads Schergen
sollte sich diese Prophezeiung be-
wahrheiten. Im Laufe des Jahres
1020 BF bemichtigte sie sich des le-
genddren  Schwanenfliigelpaares
aus dem Besitz des Grafen & Uriel
von Notmark, um das wertvolle Ar-
tefakt in der Schlacht auf den Val-
lusanischen Weiden 1021 BF der
designierten Amazonenkdnigin
i Thesia Gilia von Kurkum zu iiberreichen.
Durch den Einsatz der Fliigel errang Gilia
einen Sieg liber den neungehdrten Dimon
Karmoth, nachdem Nahema sich zuvor héchst-
selbst dieser Ausgeburt der Niederhdllen in den
Weg gestellt hatte. Gezielt unterstiitzte sie im
Jahr 1024 BF den Hochverrat der kaiserlichen
Prinzessin 1 Yppolita von Gareth - und ihr Plan
ging bereits zwei Jahre spiter auf, als sie
1026 BF die nunmehr im Exil lebende Prin-
zessin in ihr Haus am Festumer Seeufer auf-
nahm, um ihre Ausbildung zu vollenden.
Danach wurde es fiir einige Jahre sehr still
um die Verhiillte Meisterin, bis es ihr
1041 BF unter Zuhilfenahme unzihliger
elementarer Artefakte und Parapher-
nalia gelang, die Grenzen der 2. Sphé-
re zu durchbrechen und Sumuryl, das
mystische Urelement, aus dem alle
anderen Elemente einst geschaffen
wurden, in die 3. Sphire zu bringen.
Das Sumuryl lieR sie als Kostprobe
ihres Kdnnens der Gildenmagier-
schaft auf dem Allaventurischen
Konvent iiberreichen.
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Virilys Eibon, die mittlerweile verschollene private
Lehrmeisterin und Metamagierin Kiranya von Ku-
taki und der Arkanologe Karjunon Silberbraue, der
an der Schule der variablen Form in Mirham lehrt,
Der besonders in Fragen der akademischen Ettiket-
te und Bekleidungsvorschriften als erzkonservativ
bekannte Sirdon Kosmaar, Spektabilitit der Aka-
demie der Hohen Magie in Punin, erregte im Rah-
men dieses Konvents besondere Aufmerksamkeit in
der aventurischen Magierschaft. Fiir viele tiberra-
schend, scheiterte Kosmaar in der Basiliuspriifung.
TraditionsgemaR wurden ihm seine Amter und Wiir-
den aberkannt, darunter seine Spektabilitdtswiirde.
Auf diesem Zusammentreffen lieR die legendidre Magie-
rin Nahema ai Tamerlein (siche Seite 126) den versam-
melten Gildenmagierin das Urelement, das sogenannte
Sumuryl, iberreichen, das eigentlich nicht in der Lage
sein sollte, stabil in der 3. Sphire zu existieren. Auler-
dem dominierten Dispute beziiglich der Bedeutung des
seit 1039 BF begonnenen Sternenfalls den Konvent.
Die Amtsgeschifte Sirdon Kosmaars wurden mit eher
ungliicklicher Hand von Xaron Mendurian von Punin
iibernommen. Kosmaar wurde durch die Wiederentde-
ckung und Anwendung des Ius Fortianum, uralten Gil-
denrechts, 1043 als Schulleiter des Pentagrammatons
reinstalliert und erlangte mit einer komplexen, meta-
magischen Analyse den Rang eines Magus zuriick.

Die Causa Yppolita von Gareth

Prinzessin 1 Yppolita (siche Seite 105) wurde nicht nur
als Zwillingsschwester der Kaiserin i Rohaja von Gareth
geboren, sondern auch als Zauberin. Nachdem ihr magi-
sches Potenzial schon in der Wiege erkannt wurde,
nahm sich die heutige Spektabilitdt der Akademie der
Magischen Riistung zu Gareth, Thiron von Uckelsbriick,
ihrer Ausbildung an. Yppolita wuchs zu einer aufge-
weckten und begabten Scholarin heran, der schon in
jungen Jahren grofe Taten bestimmt waren. So gelang
es ihr 1024 BF im Alter von 15 Jahren beinahe, das
hochste Gericht des Mittelreichs zu tduschen, als sie
mithilfe des Zaubers IMPERSONA die Gestalt des damali-
gen ReichsgroRgeheimrates @ Dexter Nemrod annahm,
um derart getarnt den ehemaligen dritten Hofmagus
Kaiser Hals, & Aslam Karfenck, aus der Obhut des seelsor-
genden Noioniten-Ordens der Boronkirche zu befreien.
Der ehemalige Mephalit (siehe Seite 85) war bei der Ge-
burt der Kaiserzwillinge beteiligt gewesen: An jenem
schicksalshaften 26. Rahja 1008 BF war er es, der die
beiden Neugeborenen auf ihre magische Begabung
untersuchte und der erstgeborenen Tochter die Gabe
der Magie bescheinigte. Das lieR nur einen einzigen giil-
tigen Schluss fiir die Prinzessin zu: Sie muss als Erstge-
borene die rechtmiRige Anwirterin auf den Greifen-
thron sein. Zwar wiirde dies dem Garether Pamphlet
widersprechen, welches im Nachgang zu den Magier-
kriegen im 6. Jahrhundert nach BF verfasst wurde und
Zauberer von jeglicher Regierungsgewalt ausschlieft,
doch hatte die Vergangenheit mit Rohal dem Weisen

gezeigt, dass auch ein Magier fahig war, das Reich zur
Bliite zu fithren. Eben jenes Pamphlet war Yppolitas
Uberzeugung nach der Grund, weswegen man sie und
Rohaja vertauschte. Es hdtte Unruhe erzeugt und wére
schwieriger gewesen, als Yppolita einfach als das zweit-
geborene Kind auszugeben. Um all dies zu offenbaren,
die Beweise zu sammeln und-dann den Schwindel auf-
fliegen zu lassen, um ihr Recht einzufordern, war der
Einsatz verbotener Magie durch die Prinzessin allein
nicht genug. Sie musste auch den Reichsgrogeheimrat
Dexter Nemrod zu einem zu Unrecht angeklagten
Reichsverriter machen und die Insignien ihrer eigenen
Mutter, der Reichsregentin Emer, filschen. Als Yppoli-
tas Machenschaften ans Licht kamen, war die Emp6rung
und Enttiuschung iiber ihre List groR. Sie wurde vor
dem Reichsgericht des Hochverrats angeklagt und fiir
schuldig befunden, jedoch wurde aufgrund ihrer hohen
Geburt eine mildere Strafe verhingt: Sie wurde fiir die
Dauer von zwdlf Jahren ins Exil verbannt, fiir welches
die Stadt Festum in der fernen Adelsrepublik des Born-
landes auserwéhlt wurde. Dort wurde ihre Ausbildung
von gleich zwei Zauberern fortgesetzt. Zum einen von
£ Chiranor Feyamun, einem ehemaligen Gildenrat der
WeiRen Gilde und Hofmagus Kaisers Hal von Gareth,
welcher vor allem in der Sternkunde, der magischen
Analyse sowie der Antimagie bewandert war. Zum ande-
ren von einem gewissen Herrn Lamertien, hinter wel-
chem sich niemand geringeres als die Verhiillte Meiste-
rin 1 Nahema ai Tamerlein (siehe Seite 126) verbarg, eine
der michtigsten Zauberinnen unserer Zeit. Von ihrer
Beteiligung an der Ausbildung wissen nur die wenigs-
ten. Unter den Fittichen dieser duBerst kompetenten
Lehrmeister studierte Yppolita die arkanen Kiinste, bis
sie auf dem Allaventurischen Konvent 1034 BF im Alter
von 25 Jahren forderte, ihre Priifung zur Adepta ablegen
zu diirfen. Die WeiRe Gilde, mit ihren vielen reichstreu-
en Akademien eigentlich fiir sie prddestiniert, weigerte
sich, jene Priifung abzunehmen, da das Exil der Prinzes-
sin erst in zwei Jahren enden sollte. So war es schlieR-
lich die Akademie der Hohen Magie zu Punin aus der
Grauen Gilde, welche sich Yppolitas annahm, der Prin-
zessin ihren Abschluss gewidhrte und sie in den Rang
einer vollwertigen Magierin erhob.

Herrschaft der Heptarchen

Nach Borbarads Entriickung in den Rausch der Ewigkeit
und der Zerstorung der siebenstrahligen Ddmonenkro-
ne etablierten sich einige seiner Anhinger als neue
Herrscher, Heptarchen genannt, in deren Reichen es
fern der Zwdlfgstter und ihrer GesetzmiRigkeiten keine
moralischen Schranken in der magischen Forschung
gab. Die meisten Heptarchen verfiigten iiber einen Split-
ter der Ddmonenkrone und waren magiekundig, wie der
Diamonenkaiser und einstige Hofmagier Galotta, die
Hexen @ Dimiona und ¥Glorana oder der Beschwérer
und Ilusionist @ Xeraan. Bei anderen, wie dem untoten
Drachen ®Rhazzazzor oder der rétselhaften & Skrechu
handelte es sich nicht einmal um Menschen. Mit & Leo-




nardo, dem Mechanikus, und ® Helme Haffax gab es jedoch
auch nicht magisch begabte Menschen unter den Hep-
tarchen. In Folge der Entstehung der sogenannten
Schwarzen Lande wurden drei Akademien gegriindet,
um die Magie und Philosophie zu férdern: die noch heu-
te bestehende Heptagonakademie zu Yol-Ghurmak
durch Galotta 1021 BF, 1022 BF die Schule der Schmer-
zen zu Elburum auf Veranlassung der oronischen Mog-
huli Dimiona, die nach dem Fall Orons wieder geschlos-
sen wurde, und zuletzt 1031 BF die Vorhalle des Sieges
in Mendena, die eine von Helme Haffax protegierte Ein-
richtung war und mit seinem Ende 1039 BF wieder
verschwand.

Die folgenden Jahre waren geprdgt vom Kampf der
freien Linder gegen die Diamonendiener, von denen
die meisten besiegt wurden (zu den Splittern und ihren
Triagern sieche Aventurischer Almanach Seite 240).
Insbesondere Galottas Anspruch, als Ddmonenkaiser
herrschen zu wollen, stellte einen direkten Angriff auf
das seit dem Fall Hela-Horas’ im Raul’schen Reich gel-
tende Verbot der Herrschaft Magiekundiger dar. Inzwi-
schen scheint die Gefahr, die von Borbarads iiberleben-
den Erben ausgeht, nachgelassen zu haben. Umso mehr
miissen die Gilden sich inzwischen fragen, wie sie mit
der magischen Forschung der Schattenlande umgehen
sollen. Dies betrifft insbesondere die Schwarze Gilde, da
die Heptagonakademie zu Yol-Ghurmak eine Aufnahme
in die Bruderschaft der Wissenden anstrebt. Ein dhnli-
ches Dilemma betrifft die Abginger dieser Akademien.
Denn obwohl die Lehranstalten zu Recht verrufen sind,
haben nicht alle Magier, die dort ausgebildet wurden,
eine durch und durch bése Gesinnung.

Mythos & Historie

Karmakorthion und Sternenfall

Spétestens seit der Nacht des Sternenfalls im Travia und
der Vernichtung Arivors im Rahja 1039 BF ist aventu-
rienweit klar, dass das Karmakorthdon schnellere und
drastischere Verdnderungen bringen wird als urspriing-
lich angenommen (siehe Aventurischer Almanach Seite
241). Die Folgen sind auch in der magischen Praxis spiir-
bar: Kraftlinien haben sich verschoben, der Sternenhim-
mel verdndert sich und erschwert die Vorhersagen pas-
sender Sternenkonstellationen fiir groRe Rituale. Auch
die Magierschaft beschiftigt sich mit dem Thema, ist
dabei aber uneins, welche Schlussfolgerungen zu ziehen
sind. Dies zeigte sich auf dem Allaventurischen Konvent
1041 BF, der vom Streit der Gilden dariiber geprégt war.

Der Magierkrieg von Lowangen

Als im Rondra 1044 BF offenbar wird, dass & Elcarna von
Hohenstein, Convocatus primus der Grauen Gilde, durch
& 0swyn Puschinske, die Spektabilitit der Halle der
Macht, beherrscht wird, stiirmen die Graumagier und
einige Verbiindete die Halle der Macht, wobei es zu
StraRenschlachten in Lowangen und beinahe zu einer
astralen Katastrophe kommt. Einer Gruppe von Helden
gelingt es jedoch, Puschinske zu toten, Elcarnas Geist zu
befreien und das Desaster abzuwenden. Elcarna legt da-
raufhin seine Amter als Spektabilitit der Akademie der
Verwandlungen und als Convocatus primus der Grauen
Gilde nieder. Ashtarra Okharim (siehe Seite 105) folgte
ihm daraufhin im Amt als Convocata prima nach, nach-
dem sie sich bei einer auBerordentlichen Wahl durch
geschickte diplomatische Winkelziige gegen ihre Kon-
trahenten durchsetzen konnte.
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Was weill mein Held tiber die aventurische Gildenmagie?

Um festzustellen, was deine Helden tiber Gildenmagie
oder die drei Magiergilden wissen, kénnen verschiedene
Proben gewiirfelt werden. Die folgenden Hinweise sollen
dabei helfen, passendes Wissen am Spieltisch einzuset-
zen. Dabei sind die Vorschldge eher allgemein gehalten
und fiir spezielleres Wissen, etwa zu Magierorden oder
Spektabilititen, sollten gesonderte und erschwerte Pro-
ben verlangt werden. Grundsitzlich gilt, dass Helden, die
selbst tiber die Tradition Gildenmagie verfiigen, bis zu +3
Punkte Erleichterung auf alle Proben erhalten sollten, so-
fern es dabei um ihre eigene Gilde geht.

Probe auf Geschichtswissen

QS 1 - Rohal der Weise war ein Magier, der viele Jahre an
Kaisers statt gut geherrscht hat. Nach seinem Verschwin-
den in der Gorischen Wiiste brachen die Magierkriege um
seine Nachfolge aus. Infolgedessen spaltete sich die Gro-
Be Magierzuntft in die heutigen drei Gilden auf.

QS 2 - Der Held kennt den jeweiligen Convocatus pri-
mus der Gilden. AuRerdem weil er, dass die Schwarze
Gilde eher im Stiden und die WeiRe Gilde eher im Mittel-
reich mit Akademien vertreten sind.

QS 3+ - Die Magie der Gildenmagier wurde von den giil-
denldndischen Siedlern nach Aventurien gebracht, hat

sich aber auch durch tulamidische und elfische Einfliisse
weiterentwickelt. Die wichtigsten magischen Wendepunk-
te der Geschichte wie die Skorpionkriege, die Schlacht in
der Gor, das Desaster von Punin, die Magierkriege und die
drei Ddmonenschlachten sowie einige einflussreiche Gil-
denmagier der Geschichte wie Borbarad und Basilius der Gro-
e sind bekannt, ebenso Sulman al’Nassori und Assarbad.

Probe auf Rechtskunde

QS 1 - Der Held kennt die bekanntesten Rechte und
Pflichten eines Gildenmagiers, beispielsweise, dass er
sich immer als Magier erkenntlich machen muss, als
einziger magische Dienstleistungen anbieten, keine
schidliche Magie anwenden und nach dem Garether
Pamphlet im Mittelreich nicht herrschen darf.

QS 2 - Der Held weiR, dass man einen Gildenmagier, so-
wie dessen Akademie, Gilde und sogar bestimmte Aus-
zeichnungen oder Titel an seinem Siegel erkennt. Er
kennt Details.iiber das Scriptenrecht und welche Magie-
verbote in den groReren Lindern und Stddten gelten.
QS 3+ - Der Held weiR, dass der Codex Albyricus von
Rohal in Auftrag gegeben wurde und beim Allaventuri-
schen Konvent iiberarbeitet wird. Der Held hatte bereits
Gelegenheit, im Codex zu lesen.



Probe auf Magiekunde

QS 1 - Gildenmagische Magie unterscheidet sich von
anderen Arten der Magie. Manche Zauberstibe kdnnen
Zauber speichern.

QS 2 - Der Held weil, wie sich Gildenmagie von anderen
Magiearten unterscheidet; er kénnte einen Magier, der
einen Zauber wirkt, erkennen.

QS 3+ - Gildenmagische Zauber bauen auf Thesen auf.
Sie benétigen Geste und Formel und folgen einem
streng analytisch-logischen Prinzip, mit dem sie astrale
Matrizen erschaffen. Die Magie der Gildenmagier wurde
von den giildenldndischen Siedlern nach Aventurien ge-
bracht, hat sich aber auch durch tulamidische und elfi-
sche Einfliisse weiterentwickelt.

Der Bund des Weiflen Pentagramms (Weif3e Gilde)

Probe auf Etikette (Klatsch & Tratsch)

QS 1 - In der WeiRen Gilde sind besonders gétterfiirch-
tige Magier, die sich streng an den Codex Albyricus
halten.

QS 2 - Der Held kennt wichtige Eckpunkte der Gilden-
struktur, den aktuellen Convocatus primus (z. Z. Saldor
Foslarin) sowie die Akademie, der er als Spektabilitit
vorsteht (Schwert und Stab in Gareth). AuBerdem kennt
er etwa 3 beriihmte Mitglieder der Gilde nach Ermessen
der Meisterin.

QS 3+ - Der Held weil}, welche Akademien zur Weilen
Gilde gehdren (Elenvina, Gareth, Kuslik, Methumis, Nor-
burg, Nostria, Perricum und Rommilys, siehe Seite 15)
und wie der Gildenrat, das Collegium Canonicum, orga-
nisiert ist.

GrofRRe Graue Gilde des Geistes (Graue Gilde)

Probe auf Etikette (Klatsch & Tratsch)

QS 1 - In der Grauen Gilde sind Magier mit groRem For-
schungsdrang, die anderen Traditionen gegentiber offen sind.
QS 2 - Der Held kennt wichtige Eckpunkte der Gilden-
struktur, die aktuelle Convocata prima (z. Z. Ashtarra
Okharim) sowie die Akademie, der sie als Spektabilit4t
vorsteht (Drachenei-Akademie in Khunchom). AuRer-
dem kennt er etwa 3 berithmte Mitglieder der Gilde
nach Ermessen der Meisterin.

QS 3+ - Der Held weil}, welche Akademien zur Grauen
Gilde gehdren (Andergast, Belhanka, Bethana, Drakonia,
Festum, Gerasim, Grangor, Khunchom, Kuslik, Lowan-
gen, Mherwed, Neersand, Punin, Rashdul, Riva, Sinoda,
Thorwal, Wagenhalt und Zorgan, siehe Seite 15) und wie
der Kleine und der GroRe Gildenrat organisiert ist.

Bruderschaft der Wissenden (Schwarze Gilde)

Probe auf Etikette (Klatsch & Tratsch)

QS 1 - In der Schwarzen Gilde sind Magier, die ihre In-
dividualitit besonders schitzen. Sie sind nicht zwangs-
ldufig bose.

QS 2 - Der Held kennt wichtige Eckpunkte der Gilden-
struktur, den aktuelle Convocatus primus (z. Z. Salpikon
Savertin) sowie dessen Akademie (Schule der Variablen
Form in Mirham). AuRerdem kennt er circa 3 berithmte
Mitglieder der Gilde nach Ermessen der Meisterin.

QS 3+ - Der Held weil}, welche Akademien zur Schwar-
zen Gilde gehdren (Al'Anfa, Brabak, Fasar, Mirham und
Lowangen, siehe Seite 17) und wie der Gildenrat, das
Consilium Sinistrae, organisiert ist.

Lebendige Geschichte

Aventurien besitzt eine fortlaufende Geschichte, die
wir auch als Lebendige Geschichte bezeichnen. Dank
ihr unterliegt die Welt stindiger Verdnderung, denn
stets kommen neue Geschichten hinzu sowie Ereignisse,
die durch das Zutun von Helden ein (hoffentlich gliick-
liches) Ende finden. Es kann jedoch auch vorkommen,
dass findige Helden alte Geheimnisse zutage férdern,
und so ein neues Licht auf bereits Vergangenes werfen.
Wir mochten daher gern Meisterinnen wie Spieler ganz
gezielt dazu einladen, mdgliche Widerspriiche oder be-
schriebene Gegensitze als Anreiz zu begreifen, und sie
als Inspiration fiir ihre eigene aventurische Geschichte
zu verstehen. :

Natiirlich wird es fiir besonders grole Ereignisse meist
auch eine offizielle Lesart geben, aber wir lassen hiu-
fig gezielt Liicken, in denen ihr eure Phantasie spielen
lassen kénnt. Bei der Frage, welche Figuren wichtig fiir
die Lebendige Geschichte sind, hilft euch das Garadan-
System, mit dessen Figuren Meisterpersonen in unseren
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Publikationen versehen sind (siche Aventurischer Al-
manach Seite 204).

Die aventurische Gildenmagie ist vielfaltig. Ausgehend
vom grundsitzlichen Verstindnis der drei Gilden unter-
scheidet sie sich weiter nach den Herkunftsregionen der
Magier und den Ausbildungsstétten der jungen Adepten.
Seien es nun Akademien oder die Tiirme und anderen
Refugien von privaten Lehrmeistern. Dabei hat sich die
Gildenmagie seit ihrem Bestehen bestindig gewandelt.
Immer wieder gab es Phasen, in denen sie sich enorm
weiterentwickelt hat und solche der Stagnation oder
gar des Niedergangs, in denen vieles verloren ging und
spiter mithsam wiederentdeckt werden musste. Nun-
mehr steht eine neue Generation der Gildenmagie be-
reit, das néchste Kapitel in dieser Geschichte zu schrei-
ben. Geprigt durch den Kampf gegen Borbarad und seine
Nachfolger, am Beginn der Weltzeitwende und dem
Sternenfall, hilt die Zukunft fiir sie vieles bereit. Be-
stehendes wird hinterfragt oder dndert sich schlicht,
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* Der Aventurische Bote ist
das Begleitmagazin zu Das : :
Schwarze Auge, in dem wie es die Sterne am Firma- der Kodex der Helden beinhalten alles, was zur
SEAYEISE LIRSS CIF  ment tun. Neue Zauber wer- vertieften Erstellung von Gildenmagiern angeboten
Berichte finden, mit denen den entdeckt, Kraftlinien ver- wird und iiber das Regelwerk hinausgeht. Das Gri- *
die Lebendige Geschichte schieben sich und insgesamt morum Cantiones beinhaltet alle Zauber aus der
begleitet wird. Mehr Infor- scheint es, dass die Magie in Welt von Das Schwarze Auge.
mationen gibt es unter diesen neuen Zeiten stirker @ Altere Abenteuer, die sich mit der Gildenmagie be-
www.ulissesspiele.d ist. Dabei sind vielesMagier schiftigen und ihre Lebendige Geschichte vorange-
= bereit, das Bekannte hinter trieben haben, sind vor allem die Borbarad-Kam-
sich zu lassen und in die Welt pagne, Das Vermaichtnis der Vélker, Im Schatten
hinauszuziehen. Andere hingegen tun alles, damit Be- des Elfenbeinturms und die Abenteuer-Anthologie
wihrtes erhalten bleibt und verteidigen es. Sphérenkrifte. Begleitend zu diesem Buch erschei-
Deine Helden kénnen miterleben, was in der Welt der nen die Abenteuer-Anthologie Ddimonenmacht &
Gildenmagie geschieht - und sie haben durch Abenteuer Sternenkraft und im Meisterset Schwarze Kunst
und Kampagnen mdglicherweise auch direkten Einfluss & Limbusreisen das Abenteuer Lowanger Liigen-
auf den Ausgang bestimmter Ereignisse. mirchen, in dem die Helden die jiingsten Ereignis-
€ Zahlreiche Entwicklungen der letzten Jahre, wie se um den Magierkrieg von Lowangen miterleben

beispielsweise die Forschung zum Sternenfall, die kénnen.
Ereignisse rund um den Allaventurischen Konvent
1041 BF und die Basiliuspriifung sowie das aufkom-
: mende Magische Zeitalter, konnten in &lteren Aus-
Ceeeeans Ogaben des Aventurischen Boten® nachverfolgt

werden (Ausgabe 191-193, 202).

<€ [Im Soloabenteuer Die Verschwérung der Ma-
gier kann ein Vertreter der Zunft am Tag der Ab-
schlusspriifung an der Akademie der Verwandlung
zu Lowangen gespielt werden, der sich unerwarte-
ten Herausforderungen stellen muss, als alle Priifer
verschwunden zu sein scheinen. Das Abenteuer er-
moglicht das Eintauchen in die Welt einer Akade-
mie und kann ohne Vorkenntnisse eines Magiers
gespielt werden.

€ Im Abenteuer Niobaras Vermichtnis sind die Hel-
den auf der Spur der groRen Schiilerin Rohals, die
zu Lebzeiten Hinweise auf ihre Erkenntnisse aus
dem Sternenhimmel hinterlieR. An zahlreichen Or-
ten in Aventurien spiiren die Helden diese auf, um
schlieRlich das Vermichtnis im Herzen der Tulami-
denlande zu finden und so neue Erkenntnisse fiir
die anstehenden Zeiten zu erringen.

< Vielfiltig wie ihre Herkunftsregionen sind Gilden-
magier, doch stark verbreitet ist unter ihnen der
Glaube an die Gottin Hesinde oder die Halbgéttin
Mada. Das Hesinde- und das Mada-Vademecum
erméglichen es Spielern und Meisterinnen, tiefer in
diese Glaubenswelt einzutauchen und so mehr tiber
diesen Aspekt vieler Magier zu erfahren,

<€ Mit dem ODL-Vademecum, welches begleitend zu
diesem Band erscheint, kann der gréRte Magieror-
den Aventuriens tiefer erlebt werden, erginzt wird
es um Hinweise zum Spiel von und mit Mitgliedern
des Ordens.

< Die Binde Aventurische Magie 1, Aventurische
Magie 2 und Aventurische Magie 3 oder alternativ
zu diesen drei Biichern der Kodex der Magie und




»Glaubst du denn, ein Magister magnus schliipft einfach aus
einem Ei, mit silberbestickter Robe und grauem Haarkranz?
Oder dass von Alveran herab direkt in den Lehrstuhl fallt? Sei
doch nicht albern, Geron. Natiirlich ist es nicht einfach, ein
mdchtiger und anerkannter Magier zu werden. Freilich, der
Weg dorthin ist steinig, aber mit Fleifs und Beharrlichkeit kann
man ihn meistern. Glaub mir doch, du bist ein helles Kopfchen
und deine Begabung steht doch sowieso aufSer Frage. Denkst
du, sie hdtten dich sonst iiberhaupt aufgenommen? Du bist
doch kein Proband mehr! Die Kutsche ist seit Jahren abgefah-
ren. Nein, man muss eben geduldig sein und stetig lernen. Sieh
dir mal Sirdon Kosmaar an. Wusstest du, dass er der Sohn eines
Bauernpaares bei Ferdok ist? Ja, wirklich. Meinst du denn, er,
der kleine Sirdon, dachte damals, er wiirde der werden, der er
heute ist? Zwei Jahrzehnte musste er nach seinem Abschluss
als Adeptus der Akademie widmen, bis er schliefslich Wissens-
bewahrer wurde. Noch einmal fast zwei Jahrzehnte spiter
wurde er dann zur Spektabilitit. Und dann sogar die Priifung
zum Erzmagier! Ja, du hast Recht, irgendwie wurde es danach
uniibersichtlich ... Aber du weifst, was ich meine! Er kam aus
niedrigsten Kreisen, hat sich hochgearbeitet und war tapfer.
Genauso tapfer musst du auch sein. Jetzt geh, du schaffst dasl«
—aufmunternde Worte einer Studiosa zu einem Novizen




Heldenhintergriinde aus der Welt der Gildenmagie

Motivation

»Die Welt ist im Wandel, und einmal wird es an euch sein, die
ihr hier vor mir steht, in diese Welt hinauszutreten und diesem
Wandel mit wachem Geist und wachem Herzen zu begegnen.
Denn nur dann werdet ihr vorstofSen kdnnen, zum Auge die-
ses Sturms, der dort drauflen toben wird. Denn nur dort, im
innersten Kern eurer Erkenntnis, werdet ihr den Wandel der
Welt begreifen konnen und schliefslich selbst Teil davon sein.«
—Landor Gerrano, Spektabilitit der Halle des vollendeten
Kampfes zu Bethana, in seiner Erdffnungsrede an die neuen
Scholaren seiner Akademie, 1043 BF

Als Forscher auf waghalsiger Expedition ins Unbekann-
te, mit Magierstab und Bannschwert gegen finstere
Michte oder im Auftrag von Magnaten, Kaisern oder
hohen Herren: Auch wenn es durchaus solche gibt, die
die schiitzenden Mauern ihrer Akademie nur duerst
ungern verlassen, sind Gildenmagier von Natur aus
fiir das Abenteurerdasein geeignet. Aventurien ist vol-
ler Geheimnisse, Rétsel und fremdartiger Gefahren, die
nur darauf warten, mit Herz, Verstand und der Neugier
eines Wissenschaftlers ergriindet zu werden.

Im Folgenden findest du einige Anregungen, um die Mo-

tivation und den Hintergrund deines eigenen Gildenma-

giers auszugestalten:

« Schon als Scholar stand der Held in Konkurrenz zu
einem ebenso talentierten Kommilitonen. Heute
sind beide sogar im selben Forschungsfeld tétig und
liefern sich iiber ihre jeweiligen Verdffentlichun-
gen im Salamander leidenschaftliche Debatten.
Dieser Wettstreit spornt den Helden immer wieder
dazu an, Gleichgesinnte und Abenteurer zu versam-
meln, um seinem Konkurrenten bei der niachsten
waghalsigen Unternehmung zuvorzukommen und
ihm diesen Sieg im néchsten Artikel unter die Nase
reiben zu konnen.

< Nach seinem Abschluss mit Auszeichnung ergattert
der Held eine begehrte und fiirstlich bezahlte An-
stellung bei einem einflussreichen horasischen Adli-
gen., Mit der Zeit droht er jedoch immer tiefer in die
abgriindigen Intrigen seines Herren hineingezogen
werden, die von dreister Korruption tiber Machtmiss-
brauch bis hin zum Mord an Unschuldigen reichen.
Als er damit beauftragt wird, ein unverzeihliches
magisches Verbrechen zu begehen, gerit er in einen
schweren Gewissenskonflikt. SchlieRlich entscheidet
er sich, Macht und Luxus hinter sich zu lassen und
seine Krifte fortan fiir Besseres einzusetzen. Doch in
der Vergangenheit hat er bereits zu viele Einblicke in
die Machenschaften seines Herren gewonnen, wes-
halb dieser ihm bald nach dem Leben trachtet und
den Nachfolger des Helden auf ihn ansetzt.

« Nachdem seine Familie von einer grausamen
Krankheit dahingerafft wurden, die der Held selbst
mit seinen magischen Fahigkeiten nicht aufhal-
ten konnte, zieht er aus, um ein Heilmittel zu

entwickeln, Seine Suche fiihrt ihn in eine Ordens-
mitgliedschaft bei den Anconitern oder aber in die
Gefilde verbotener Zauberei und skrupelloser alchi-
mistischer Experimente.

Auf seiner feuchtfrshlichen Abschlussfeier stiirzt
ein frisch gebackener Adept aus Punin in eine Sinn-
krise: Er hat wihrend seiner strebsamen Lehrjah-
re doch nie wirklich etwas von der Welt gesehen
und Aventurien eigentlich nur zwischen staubigen
Buchdeckeln bereist!

Gleich am néchsten Tag besteigt der Held ein Fluss-
schiff, beschlieft, all jene Orte nun endlich mit eige-
nen Augen zu sehen und gerit so als ehemaliger
Stubenhocker in ein waschechtes Abenteurerleben.
Bei einer riskanten magischen Versuchsanordnung
kommt der langjdhrige Mentor des Helden durch
einen von thm versehentlich verursachten Unfall ums
Leben. Von Schuldgefiihlen getrieben, schwért sich
der Held, das ambitionierte Forschungsvorhaben sei-
nes Vorbilds zu Ende zu bringen, was ihn auf eine Rei-
se in die entlegensten Regionen des Kontinents fiihrt.
Weil er selbst einst von einem Mephaliten entdeckt
wurde und dadurch dem kurzen und freudlosen Le-
ben als sechster Sohn einer verarmten Bergbauern-
familie entkommen ist, schlieRt sich der Held als
junger Weilmagier selbst den Mephaliten an. Fort-
an sucht er einsame und gefihrliche Gegenden auf,
um dort magiebegabte Kinder zu finden, die sonst
niemals die Chance hitten, eine Magierakademie
von innen zu erblicken.

Als Novize ist der Held von einem Gastvortrag des
Erzmagiers Robak von Punin (siehe Seite 109) so be-
eindruckt, dass er den Plan fasst, eines Tages eben-
falls die Basiliuspriifung (siehe Seite 36) abzulegen.
Seitdem strebt der Held danach, groRe Taten zu
vollbringen, die einem Erzmagier wiirdig sind und
ihn zu einem der besten Magier seiner Zeit werden
lassen sollen.

Nachdem er der Akademie vorzeitig verwiesen
wurde, steht der Held ohne Siegel und Gildenzuge-
horigkeit vor einem horrenden Berg Schulden. Aus
seiner Sicht bleibt ihm nun nichts anderes {ibrig,
als sein Gliick als Scharlatan oder Abenteurer zu
versuchen.

Ein Absolvent des Informations-Instituts zu Rommi-
lys wird einem brisanten Auftrag folgend auf eine
geheime Mission ins Liebliche Feld geschickt. Im
Zuge dessen gerdt er immer wieder in heikle Ver-
strickungen zwischen den Uberresten der KGIA und
horasischen Agenten und muss sich stets bewusst
machen, auf wessen Seite er eigentlich steht.

Der Held beobachtet den Sturz eines Himmelskor-
pers und richtet seine gesamte magische Forschung
von nun an auf die Ergriindung der Hintergriinde
des Sternenfalls aus. Mdglicherweise will er Ab-
sturzstellen der Vergangenheit ausfindig machen




oder versucht einen Weg zu finden, kiinftige Um-
briiche am Firmament vorhersagen zu kénnen.

< Als Angehdriger der GroRRen Grauen Gilde des Geistes
hat sich der Held der Erforschung und Kartographie-
rung der Magietraditionen aulerhalb der Gilden ver-
schrieben. Zu diesem Zweck reist er mit Norbarden
und ihrer Zibilja, versucht Kontakt zu Geoden- und
Hexenzirkeln aufzubauen, wagt sich auf der Suche
nach der Achaz-Kristallomantie in die Echsenstimpfe
oder plant, zu den Urspriingen der Elfen in die sagen-
umwobenen Salamandersteine vorzudringen.

Hintergrundereignisse

Die Personlichkeit eines Helden wird maRgeblich durch
Ereignisse geprdgt, die er vor seiner Zeit als Abenteu-
rer erlebt hat. Ein Held mit gildenmagischer Ausbildung
hat fiir gewdhnlich bereits als Kind Anzeichen einer ma-
gischen Begabung gezeigt, die rechtzeitig erkannt und
richtig interpretiert wurden. Die anschlieRenden Lehr-
jahre beeinflussen nicht nur die Auswahl seiner Zauber,
sondern auch seine Sicht auf die Welt und sein Selbst-
verstindnis als Gildenmagier.

Aus den folgenden Tabellen kannst du eines oder meh-
rere Ereignisse auswiirfeln, frei wihlen oder als Inspi-
ration fiir eigene Ideen zum Hintergrund deines Hel-
den nutzen.

Besondere Umstinde bei der Geburt (1W20)

1-2 In der Nacht der Geburt des Kindes tobt ein hefti-
ger Gewittersturm, der ein bizarres vielfarbiges

Helden aus der Welt der Gildenmagie

Wetterleuchten mit sich bringt und im kurzen Zeit-
raum zwischen erstem Atemzug und dem ersten
Schrei des Kindes komplett verstummt.

3-4 Das Kind kommt mit einem Zwilling zur Welt. Das
Geschwisterchen ... (1W6)

1-3 ... wirkt zunichst kerngesund, stirbt jedoch
nach nur wenigen Tagen auf unerklérliche Wei-
se. Als junger Mensch wird der Held in man-
chen Nichten von der diffusen Sehnsucht nach
einem Bruder/einer Schwester, die er nie ge-
kannt hat, iibermannt.

4-6 ... schreit bereits kurz nach der Geburt wie am
Spie, sobald es von seinem Bruder/seiner
Schwester getrennt wird. Spater werden die
beiden unzertrennliche Geschwister, die beide
eine magische Begabung zeigen.

5-6 Trotz aller Bemithungen scheint das Kind den Mut-
terleib nicht verlassen zu wollen. Erst als der hel-
le Schein des Madamals durch die Wolken bricht,
kommt das Kind endlich zur Welt.

7-8 Am Morgen nach der Geburt sind auf wundersame
Weise einige Ranken Blutblatt an der Wand/Mauer
des Geburtshauses gewachsen.

9-10 Nur durch die magische Heilkunst eines Anconi-
ters iiberleben Mutter und Kind die schwere Geburt.

11 Die Wehen verursachen der Mutter kaum Schmer-
zen, doch das Kind wird anschlieRend mit ame-
thystblau leuchtenden Augen geboren. Dieses Phi-
nomen klingt nach einigen Stunden wieder ab, die
Eltern scheuen sich jedoch noch jahrelang, dem
Kind lidnger als ein paar Sekunden direkt in die Au-
gen zu sehen.

12 Ein reisender Geweihter der Zwdlfgétter spendet
seinen Segen fiir das Neugeborene. Es handelt sich
um einen ...

1-3 ... Geweihten der Praioskirche.

4-6 ... Geweihten der Hesindekirche.

13 Zeitgleich zu den Geburtswehen wird andern-
orts eine finstere ddmonische Entitit von einem
schwarzmagischen Zirkel herbeigerufen, die sich
in eben dem Moment auf Dere manifestiert, als das
Kind den Korper seiner Mutter verldsst. (1W6)

1-2 Das Wesen kehrt in die Niederhollen zurtick, als
das Kind zum ersten Mal auRerhalb des Mutter-
leibs einschlift. Als Erwachsener wird der Held
ihm in seinen Trdumen wiederbegegnen.

3-4 Das Wesen wird fortan von seinen Beschwérern
in den Katakomben einer Akademie der Schwar-
zen Gilde gefangen gehalten. Der Held wird der
Einzige sein, der das Wesen beherrschen konnen
wird - sofern sich ihre Wege jemals kreuzen.

5-6 Das Wesen macht sich auf dem Weg zum Ge-
burtsort des Kindes und verbreitet Furcht und
Vernichtung. Als es jedoch dem Kind gegen-
ibersteht, 16st es sich von einem Augenblick
auf den anderen in Rauch auf.

14 Wihrend der letzten Monate der Schwangerschaft
zeigte die nicht magisch begabte Mutter Anzeichen




magischer Krifte in Form von kleinen astralen Ent-
ladungen oder anderen Effekten. Mit der Geburt des
Kindes endet das Phdnomen schlagartig.

15-16 Eine Hexe taucht kurz nach der Geburt am Haus
der Eltern auf, erkennt bereits jetzt die magische
Begabung und kiindigt an, das Kind in einigen Jah-
ren zu ihrer Schiilerin machen zu wollen. Sie kehrt
jedoch nie zuriick.

17-18 Bei der Geburt des Kindes leuchtet ein bestimm-
ter Stern am Firmament strahlend hell auf, Als jun-
ger Erwachsener wird der Held dieses Gestirn im
Zuge des Sternenfalls mit eigenen Augen vom Him-
mel fallen sehen.

19 In den ersten Stunden nach der Geburt versam-
meln sich etliche Mindergeister am Haus der Eltern
und ... (1W6)

1-2 ... hiillen einen ganzen StraRenzug in feucht-
warmen Nebel.

3-4 ... suchen die Nihe des Neugeborenen (tun ihm
aber nichts).

5-6 ... setzen das Haus in Brand.

20 Bei der Geburt des Kindes kommt es zu einer spon-
tanen Entladung magischer Kraft, die die Mutter to-
tet. Das Kind wichst mit dem Vorwurf auf, aufgrund
seiner Begabung flir den Tod der eigenen Mutter
verantwortlich zu sein.

Besondere Umstinde in der Kindheit (1W20)

1-2 Die magische Begabung des Helden wird erst durch
ein Mitglied des Mephalitenordens erkannt, der
eine Analyse an ihm vornimmt und ihn anschlie-
Rend zur nichsten Akademie der Weien Gilde
begleitet.

3-4 Der Held fiirchtet sich vor seinen eigenen Kriften
und versucht sie zunichst zu unterdriicken. Erst
die Begegnung mit einem reisenden Gildenmagier
sorgt dafiir, dass er sie als natiirlichen Teil von sich
selbst akzeptiert.

5-6 Die bis dato wichtigste Freundschaft des Helden
zerbricht, als sich die magischen Krifte des Helden
zeigen, sein bester Freund jedoch keinerlei Bega-
bung zu besitzen scheint.

7-8 Als der Held das erste Mal Anzeichen fiir magische
Krifte zeigt, bricht die Familie in Freudentrinen
aus und veranstaltet ein groRes Fest, um das Ereig-
nis zu feiern,

9-10 Der Held wird mit seinen Eltern an allen Akademien
in der Umgebung vorstellig, jedoch an keiner davon
angenommen. Erst an einem weit von seinem Zuhau-
se entfernten Institut erkennt man sein Talent.

11-12 Der Held wird seinen Eltern von einem privaten
Lehrmeister fiir viel Geld als Lehrling abgekauft.
Zunichst plagt den Helden schreckliches Heim-
weh, welchem der vorgeblich griesgramige Magier
jedoch iiberraschend einfiithlsam begegnet, sodass
der Held sich nach einigen Monaten doch noch gut
einleben kann.

13-14 In einer heftigen Auseinandersetzung mit einem
gleichaltrigen Kind setzt der Held seine unkont-
rollierten magischen Krifte ein und fligt dem Kind
eine schwere, bleibende Verletzung zu. Im Zuge
dessen lduft der Held von Zuhause weg und ist bis
heute nicht zuriickgekehrt.

15-16 Eine Hexe will die Heldin zu ihrer Schiilerin ma-
chen. Sie ist jedoch bereits bei der nichstgelegenen
Magierakademie vorstellig geworden. Die Eltern
fiirchten fortan, dass die Hexe sie oder ihre Tochter
womdglich aus Zorn dariiber verflucht hat.

17-18 Die Eltern des Helden lassen ihm bereits vor der
Aufnahme an der Akademie eine umfangreiche Bil-
dung (Lesen, Schreiben, Rechnen, Geschichte) zu-
teilwerden, sodass er zunichst einen Vorsprung
gegeniiber vielen seiner Mitschiiler hat.

19-20 Die Eltern des Helden fiirchten sich vor seiner Gabe
und ziichtigen ihn jedes Mal unbarmherzig, wenn
sich seine magischen Krifte bemerkbar machen.

Ereignisse der Scholarenzeit (1W20)

1-2 Der Held beeindruckt schon wihrend seiner Auf-
nahmepriifung an der Akademie einen Magister
und wird fortan von ihm protegiert.

3-4 Ein akademischer Zirkel nimmt den Helden auf.
(1we)

1-2 ... Bis zu seinem Abschluss und dariiber hinaus
bleibt der Held Mitglied.

3-4 ... Aufgrund einer Verfehlung wird der Held
wieder ausgeschlossen.

5-6 ... Der Held wird ausgeschlossen, griindet aber
mit einigen anderen Studiosi einen eigenen
Zirkel.

5-6 Der Held erzielt einen tiberraschenden Erfolg bei
einer wichtigen Priifung oder kann ein schwieriges
Ritual besonders gut durchfiihren, (1W6)

1-4 ... Fiir seinen Erfolg wird er belobigt und in Zu-
kunft bevorzugt.

5-6 ... Man vermutet, dass der Held geschummelt
hat und schaut ihm nun immer besonders ge-
nau auf die Finger.

7-8 Der Held kommt wihrend der Pubertét in Kontakt
mit der Liebe. (1W6)

1-2 Als Scholar fiihrt der Held eine lingere Bezie-
hung. Die Trennung wirft ihn véllig aus der
Bahn, sodass er gezwungen ist, ein Jahr zu
wiederholen.

3-4 Der Held bleibt mit seiner grofen Liebe aus
Scholarenzeiten auch nach dem Abschluss
zusammer,

5-6 Wihrend seine Mitschiiler um ihn herum in
allerlei Liebesgeschichten verwickelt werden,
bleibt der Held wihrend seiner gesamten Stu-
dienzeit alleine. Er kann sich daher voll und
ganz auf seine Studien konzentrieren, beneidet
die anderen Scholaren jedoch, auch wenn er
sich das nie anmerken ldsst.
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9-10 Die Absolventenfeier nach der Adeptenpriifung
verlduft gewohnt feucht-fréhlich. Im Verlauf des
Abends ...

1 .. trinkt der Held die Spektabilitdt unter den

Tisch.

... schworen er und 1W6 Abginger sich ewige

Freundschaft und besiegeln diesen Bund mit

ihrem Blut.

... dichtet der Held auf Bosparano ein Trinklied,

das noch Jahre spiter von den Scholaren gesun-

gen wird.

... kiindigt der Held an, eines Tages Spektabilitdt

der Akademie zu werden.

... rechnet der Held in einer wortreichen An-

sprache mit allen Magistern der Akademie ab.

Einige macht er sich dabei zu lebenslangen

Feinden.

... ist bestimmt irgendetwas wichtiges passiert,

doch der Held kann sich nicht daran erinnern.
11-12 Wihrend seiner Studienzeit kommt es an der Aka-
demie zu einem wichtigen Forschungsdurchbruch.
1-2 Der Held ist hautnah an den Erfolgen beteiligt
und verfiigt daher tiber besondere Kenntnisse
auf diesem Gebiet.

3-4 Der Held erhilt ein Bestechungsangebot, die
Forschungsergebnisse weiterzureichen.

5-6 Die Magister sind so damit beschiftigt, dass ihre
Lehrtitigkeit erheblich darunter leidet.

13-14 Der Held entwickelt wiahrend der Scholarenzeit
eine enge Freundschaft zu einem Mitschiiler. (1W6)
1-2 Die Freundschaft besteht bis heute.

3-4 Im Verlauf der Lehrjahre entwickelt sich die
Freundschaft zu einer erbitterten Konkurrenz,

6

die noch heute Bestand hat und dem Helden
einen Erzfeind beschert hat.

5-6 Der Freund kommt ums Leben, der Held trauert
noch heute um ihn.

15-16 Bei einem néchtlichen Duell unter Jungzauberern
zerstort der Held versehentlich ein wichtiges La-
borgerit. (1W6)

1-2 Der Held stellt sich freiwillig und muss fort-
an einem Magister als Assistent zur Seite
stehen. Es entwickelt sich ein freundliches
Mentoren-Verhiltnis.

3-4 Da keiner die Schuld auf sich nimmt, leidet der
gesamte Jahrgang unter harten Strafen eines
Magisters.

5-6 Der Held wird erwischt und der Magister macht
ihm die restliche Ausbildungszeit zu den Nie-
derhéllen auf Dere.

17-18 Der Held verursacht einen gréReren Unfall magi-
scher oder alchimistischer Natur. Opfer ist ... (1W6)
1-2 ... ein Magister. Nach einem strengen Tadel be-

hilt er den Helden in Zukunft gut im Auge und
lasst ihm nichts mehr durchgehen.

3-4 ... ein Mitschiiler. Dieser meidet den Helden in
Zukunft oder wird ein erbitterter Rivale,

5-6 ... er selbst. Er behilt eine bleibende Erinnerung
in Form einer Narbe oder bleibenden Verlet-
zung, Fortan hat er grofRen Respekt vor dieser
Form der Zauberei.

19-20 Bei seiner Abschlusspriifung hat der Held betro-
gen und ist erwischt worden. Sein Ruf unter den
Lehrmeistern der Akademie hat dabei einigen Scha-
den genommen, Selbst an anderen Akademien der
weiteren Umgebung hat man vom Namen des Be-
trigers gehort.

Neue Zaubertricks

Astralmanifestation

Wirkung: Zwischen den Fingern einer oder beider Hin-
de formen sich kleine Blitze, die den Anwender als
Zauberer identifizieren. Die Meisterin kann festlegen,
dass diese Machtdemonstration eine (Teil-)Erleichte-
rung bei Proben auf Einschiichtern einbringt.

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Illusion

Verbreitung: Gildenmagier

BuchschlieRer

Wirkung: Mit diesem Zaubertrick kann der Zauberer
beliebig viele Biicher in Reichweite zuklappen lassen.
Der Buchdeckel klappt zu und l4sst sich auch von ge-
ringem Widerstand, beispielsweise den Hinden eines
Eleven, nicht davon abhalten. Wer das Buch offen

‘Helden aus d& Welt der Gildenmag{e

halten will, dem muss eine Probe auf Kraftakt (Ziehen &
Zerren) -3 gelingen.

Zibiljas rollen mit dem Zaubertrick vor allem Schriftrol-
len ein.

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Objekte (Biicher)

Merkmal: Telekinese

Verbreitung: Gildenmagier, Zibilja

Gerauschschutz

Wirkung: Der Zauberer kann diesen Zaubertrick auf sich
selbst anwenden, sodass er den Status Taub erhilt. Er
kann den Zaubertrick jederzeit fallen lassen, um wie-
der normal zu héren. Dieser Zaubertrick wird hiufig
von Zauberlehrlingen erlernt, um den stérenden Ge-

rduschen in Gemeinschaftsschlafraumen zu entgehen,
oder sich beim Lernen ungestort zu konzentrieren. ¢ =

Reichweite: selbst

g .
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Wirkungsdauer: 2 Stunden
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Verwandlung
Verbreitung: Gildenmagier

Gut behiitet

Wirkung: Der Zauberer beriihrt seinen Hut, den er wih-
rend des Zaubervorgangs auf dem Kopf tragen muss.
Danach lisst sich der Hut wihrend der Wirkungsdau-
er nicht mehr durch Wind und Sturm vom Kopf des
Zauberers wehen. Selbst wenn der Zauberer kopfiiber
irgendwo hingt, bleibt der Hut auf seinem Kopf. An-
dere Lebewesen oder der Zauberer selbst kénnen den
Hut aber vom Kopf nehmen, wodurch der Zaubertrick
sofort endet.

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Zielkategorie: Objekte (Hiite)

Merkmal: Objekt

Verbreitung: Gildenmagier, Kristallomanten
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Kreide

Wirkung: Der Zauberer kann innerhalb der Reichweite
und der Wirkungsdauer auf einer Tafel Kreideschrift
erscheinen lassen:

Reichweite: 4 Schritt.

Wirkungsdauer: 1 Minute

Zielkategorie: Objekte (Tafeln)

Merkmal: Objekt

Verbreitung: Gildenmagier

Regenschirm

Wirkung: Der Zauberer wird durch diesen Trick mit
einem Schutzschirm iiberzogen, der etwa 3 cm iiber
dem Rand seiner Kleidung liegt. Dieser Schutzschirm
hilt Regen und andere Niederschlige von der Kleidung
und dem Zauberer ab. Der Zaubertrick schiitzt den Zau-
berer nicht davor nass zu werden, wenn er sich, freiwil-
lig oder unfreiwillig, in ein Gewdsser begibt.

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 30 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Telekinese

Verbreitung: Gildenmagier

Schonschrift

Wirkung: Eine durchschnittliche Papierseite mit selbst-
geschriebenen Buchstaben wird so veridndert, dass
selbst aus einer krakeligen Schrift eine gut lesbare
Schénschrift wird.

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Objekte (Schriftstiicke)

Merkmal: Objekt

Verbreitung: Gildenmagier, Zauberalchimisten

Schulgong

Wirkung: Der Zauberer beriihrt einen Punkt (an einem
Gegenstand oder in der Luft), danach legt er einen Zeit-
raum von 30 Minuten, 1 oder 2 Stunden fest. Am Ende
dieses Zeitraums ist mehrfach ein Gongschlag zu héren.
Das Gerdusch ist in einem Radius von 16 Schritt um den
beriihrten Punkt zu héren und dauert 10 Sekunden an.

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 10 Sekunden

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Illusion

Verbreitung: Gildenmagier
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Stabhalter

Wirkung: Dieser Zaubertrick wird von Gildenmagiern
eingesetzt, um nicht stindig ihren Stab in der Hand
halten zu miissen. Der Zauberer kann seinen Magier-
stab an einer Stelle stehenlassen, sodass der Stab eine

Protectio_nis

Dieser bei allen Gilden verbotene Zauberspruch wurde

in den Schattenlanden-entwickelt und sorgt dafiir, dass

das Brechen eines Zaubers mittels Antimagie deutlich

schwieriger wird.

Probe: KL/CH/KO

Wirkung: Spitestens 20 KR nach dem erfolgreichen
Wirken eines Zaubers muss der PROTECTIONIS ange-
wandt werden. Pro QS sind Zauber, um den geschiitz-
ten Spruch zu bannen, um -1 erschwert. Die Erschwer-
nis gilt fiir alle Merkmalsbannzauber. Mit Zaubern der

~Transformatio

Durch diese legendire Zauberformel kann ein Objekt
in ein ginzlich anderes verwandelt werden. Neben den

- 4
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(anndhernd) vertikale Position einnimmt und nicht
umfillt. Die Beriihrung eines Lebewesens gegen den
Stab beendet den Zauber, ebenso starke Umwelteinfliis-
se, etwa ein Sturm. Leichter Wind oder dhnlich schwa-
che Einfliisse lassen den Stab aber nicht umkippen.

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Zielkategorie: Objekte (magische Objekte, Magierstdbe)

Merkmal: Objekt

Verbreitung: Gildenmagier

Tafelschwamm

Wirkung: Der Zauberer kann mit diesem Zaubertrick
die Kreideschrift auf einer Tafel wegwischen. Er kann
dabei beliebige Teile der Kreide auslassen.

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Objekte (Tafeln)

Merkmal: Objekt

Verbreitung: Gildenmagier

Tiirklinkenbetétiger

Wirkung: Durch diesen Zaubertrick kann ein Zaube-
rer eine Tiir in Reichweite 6ffnen oder schlieRen. Das
Schloss der Tiir kann dadurch nicht gesffnet oder ge-
schlossen werden, es ist lediglich méglich, eine unver-
schlossene Tiir zu bewegen.

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Objekte (Tiiren)

Merkmal: Telekinese

Verbreitung: Gildenmagier

Neue Zauberspriiche

Klasse Merkmalsbann sind alle Zauber gemeint, deren
Name sich aus einem Merkmal und dem Begriff ,,Bann*
zusammensetzt, also beispielsweise EINFLUSSBANN,
HELLSICHTBANN, TELEKINESEBANN usw.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten nicht modifizierbar)

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Zauber

Merkmal: Antimagie

Verbreitung: Borbaradianer, Gildenmagier

Steigerungsfaktor: C

Neue Rituale

Kristallomanten der Achaz und den zwergischen Geo-
den gibt es nur eine Handvoll Gildenmagier, die den
Zauber beherrschen.
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% Probe: KL/FF/KO (+Modifikator nach Objekt)

- Wirkung: Durch den Transformatio kénnen Objekte in an-

dere verwandelt werden. Je stirker die Anderung ist, des-
to schwieriger wird die Transformation (siche Tabelle).

Ritualdauer: 2 Stunden

AsP-Kosten: 8/16/32/64 AsP (Aktivierung des Zaubers)
+4/8/16/32 AsP pro 5 Minuten fiir einen Gegenstand
von der GroRe einer Tasse/Truhe/Tiir/Burgtor

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Objekte (profane Objekte)

Merkmal: Objekt

Verbreitung: Geoden, Gildenmagier, Kristallomanten

Steigerungsfaktor: D

Modifikatoren der Transformation

Efate;rialii 7 Modifikator
Material bleibt identisch +/-0
Material bleibt dasselbe Element (Gra- -1
nit zu Obsidian)

Material verwandelt sich in neutrales -2
Element (Granit zu Holz)
Material verwandelt sich in gegensdtz- -4

liches Element (Granit zu Luft)

= Sollte dir die Regel fiir

Gildenpragung zu kleinteilig Die vorliegende /7 I
sein, kannst du sie einfach Regel ist eine Fo-
ignorieren - so wie jede kusregel der Stufe I fiir
Fokusregel. den  Themenkomplex
A i . Sonderfertigkeit  (Gil-

denmagier).“0

Um die Eigenheiten der aventurischen Magiergilden re-

geltechnisch abzubilden, kannst du auf Gildenpriagun-

gen zurlickgreifen. Das sind kleine Eigenarten, die An-

gehdrige der jeweiligen Magiergilde charakterisieren.

€ Gildenpriagungen kosten keine Abenteuerpunkte.
Thre Vor- und Nachteile heben sich punktetech-
nisch auf.

< Jeder Spieler kann fiir seinen Helden eine passende
Gildenprigung wihlen, wenn er die Voraussetzun-
gen erfiillt.

© Wechselt ein Held die Gilde, bekommt er automa-
tisch die neue Gildenpragung, verliert aber die alte.

< Gildenprigungen (Ausrichtung) kann ein Held zu-
sdtzlich zu einer reguldren Gildenprdagung wihlen
(es kann also z. B. liberale Magier der Schwarzen
Gilde, einen konservativen gildenlosen Magier
oder progressive Weilmagier geben). Die iibrigen
Aussagen fiir Gildenpragungen gelten auch fiir die-
se Pragungen. Man muss jedoch eine der reguldren
Gildenpragungen aufweisen, um eine der Ausrich-
tungspragungen wihlen zu kénnen.

A r
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'_-'EVolque;n und Gewicht* Modifikator
Volumen oder Gewicht bleibt +/-0
identisch
Volumen oder Gewicht verdoppelt / -1
halbiert
Volumen oder Gewicht vervierfacht / -2
geviertelt
Volumen oder Gewicht verachtfacht / -4
auf ein Achtel verringert -

Eorm und Komplexitat* Modifikator
Form wird edler -1 bis -5
(rostiges Schwert zu neuer Klinge)

Form wird unedler +1 bis +3
(neuer Klinge zu rostigem Schwert)

Komplexitdt wird reduziert +1 bis +3
(Schwert zu Erz)

Komplexitdt wird gesteigert -1bis -5

(Erz zu Schwert)

*): Volumen, Gewicht, Form und Komplexitat zdhlen bei
der Berechnung der Modifikatoren einzeln.

Gildenpragungen

Gildenprigungen der Magiergilden

”

Die graue Gilde ist die groRte der drei Magiergilden, je-

doch folgen ihre Mitglieder sehr unterschiedlichen Le-

benswegen und Weltanschauungen. Gemeinsam sind ih-
nen nur der unermidliche Forscherdrang und die stete

Suche nach Erkenntnis. Zudem stehen sie allen Formen

der Magie offen gegeniiber, wenn sie auch einen verant-

wortungsvollen Umgang mit den eigenen Kriften lehren.

Wissbegierig: Das Verstehen und Durchdringen magi-
scher Phanomene ist von besonderer Wichtigkeit fiir
die meisten Graumagier. Der Held bekommt bei Zau-
bern, die der magischen Analyse dienen (beispielswei-
se ODEM ARCANUM und ANALYS ARKANSTRUKTUR)
oder einen Blick auf die Astralwelt erlauben (OCULUS
ASTRALIS), bei Gelingen +1 FP.

Verkopft: Graumagier gelten stirker noch als Schwarz-
und Weilmagier als etwas versponnen und weltfremd.
Auch wenn dies nicht bei allen zutrifft, so erleiden Grau-
magier bei Proben auf Etikette und Uberreden gegeniiber
Nichtmagiern eine Erschwernis von -1 bei Teilproben
auf IN. Gegeniiber Freunden und Personen, die den Um-
gang mit Magiern gewohnt sind, entfillt dieser Nachteil.

Voraussetzungen: Der Held wurde an einer Akademie
oder von einem privaten Lehrmeister der Grauen Gil-
de unterrichtet und gehért der Gilde an.
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Die Furcht des Volkes vor Schwarzmagiern ist in vielen
Fillen berechtigt, finden sich unter ihnen doch zahlreiche
Dimonologen, Nekromanten und Beherrscher. Daneben
sind jedoch viele Zauberer anzutreffen, die lediglich ex-
zentrisch sind, fragwiirdigen Philosophien folgen oder sich
einfach keinen Einschrinkungen bei Forschung und Lehre
unterwerfen wollen. Feste Strukturen existieren innerhalb
der Gilde kaum, stattdessen legen ihre Mitglieder Wert auf
ein hohes MaR an Individualitit, wobei vor allem Eigen-
nutz und Machtgewinn im Vordergrund stehen.

Vorsichtig: Schwarzmagier beschiftigen sich haufig mit
den gefdhrlichsten Spielarten ihrer Kunst und sind da-
her geiibt darin, konzentriert und vorsichtig zu agie-
ren. Unterlduft einem Schwarzmagier ein Patzer beim
Zaubern, darf der Spieler den Wurf auf eine entspre-
chende Patzertabelle wiederholen (beispielsweise Re-
gelwerk Seite 258 oder 264), wenn ihm das Ergebnis
nicht zusagt. Das zweite Ergebnis ist bindend.

Zwielichtig: Schwarzmagier gelten in den Augen vieler
Aventurier als zwielichtige Gesellen. Deshalb entfillt
bei Schwarzmagiern der Bonus beim sozialen Stand
fur Magier (sieche Regelwerk Seite 338). Gegeniiber
Freunden und Personen, die den Umgang mit Magiern
gewohnt sind, entfillt dieser Nachteil.

Voraussetzungen: Der Held wurde an einer Akademie
oder von einem privaten Lehrmeister der Schwarzen
Gilde unterrichtet und gehért der Gilde an.

Die Weille Gilde ist streng organisiert, den Gesetzen zuwi-

derhandelnde Mitglieder werden rasch zur Rechenschaft

gezogen. Weilmagier gehen daher oft deutlich bewusster
und zuriickhaltender mit ihren astralen Kriften um als an-
dere Zauberer. Sie sehen Magie als verantwortungsvolle,
nur schwer zu meisternde Kunst an und greifen nur dann
auf sie zuriick, wenn es notwendig ist, oder um mit ihr als
schéndlich erachtete Zauberei zu bekdmpfen. Dementspre-
chend verfligen sie hdufig iiber eine ausgeprigte Abneigung
gegeniiber fremden Zaubertraditionen, wie beispielsweise

Druiden und Hexen, aber auch gegeniiber anderen Magiern,

etwa wenn sie der Schwarzen Gilde angehéren oder in ihren

Augen nicht die notwendige Disziplin mitbringen.

Ehrbar: Weilmagier gelten unter den Zauberkundigen
Aventuriens als besonders wahrheitsliebend und ehr-
bar. Man vertraut ihnen in gréRerem MalRe und stellt
ihr Wort nur selten infrage. Vor einem Gericht gilt ihr
sozialer Stand als um 1 hdher, wenn sie als Weima-
gier zu erkennen sind (siche Regelwerk Seite 338).

Hochnisig: Auch wenn einzelne Mitglieder weltoffen und

freundlich sein mdgen, sagt man den Magiern der Wei-

Ren Gilde nach, dass sie sehr traditionelle Ansichten he-

gen und oft hochnisig gegeniiber Untergebenen sind.

Gegeniiber Personen mit niedrigerem sozialen Stand er-

halten Weimagier eine zusitzliche Erschwernis von -1

auf Uberreden (siche Regelwerk Seite 338). Gegeniiber

'Helden aus dér Welt der Gildenmagie

Freunden und Personen, die den Umgang mit Magiern
gewohnt sind, entfillt dieser Nachteil.

Voraussetzungen: Der Held wurde an einer Akademie
oder von einem privaten Lehrmeister der Weilen Gil-
de unterrichtet und gehért der Gilde an.

i

Es gibt zahlreiche private Lehrmeister, die sich keiner der
drei Gemeinschaften verbunden fiihlen. Auch einige Aka-
demien gehdren keiner Gilde an. Zudem kommt es im-
mer wieder vor, dass angehende Magier ihre Abschluss-
priifungen nicht bestehen und keine Aufnahme finden.
Manch ein Zauberer wird aufgrund begangener Verfeh-
lungen ausgeschlossen. In all diesen Fillen gelten die
Magier als gildenlos. Dadurch sind sie zwar frei in threm
Handeln, genieRen aber nicht den rechtlichen Schutz des
Gildenwesens und sind besonders im Mittel- und Horas-
reich zahlreichen Einschrankungen unterworfen. Gilden-
lose Magier verfiigen iiber keine Gildenpragung.
Voraussetzungen: Der Held wurde an einer gildenlosen
Akademie oder von einem gildenlosen privaten Lehr-
meister unterrichtet, er hat seine Ausbildung abgebro-
chen oder er wurde von der Gilde ausgeschlossen.

Gildenpriagungen (Ausrichtung)

Liberale Gildenmagier sind immer an der Forschung in-
teressiert und verschliefen sich auch nicht den Ideen
anderer Traditionen.

Kenntnisse fremder Traditionen: Zauber in einer
fremden Tradition sind fiir einen liberalen Gildenma-
gier nur um -1 erschwert (statt um -2).

Feind des Zwangs: Die Modifikation Erzwingen kostet
am Ende 1 AsP zusitzlich, weil liberale Gildenmagier
die Faden ihrer Thesis flexibler begreifen und darum
nicht genau wissen, wo man ansetzen muss.

Voraussetzungen: Der Held verfiigt nicht tiber die Pra-
gung Konservativ oder Progressiv.

Konservative Gildenmagier stellen die althergebrachten

Traditionen nicht infrage. Sie halten sich an die Gesten

und Formeln und versuchen Abweichungen davon zu

vermeiden. Thr Denken richtet sich vor allem auf den

Erhalt der Traditionen.

Einhaltung der Tradition: Durch die stindige Anwen-
dung von Zaubern nach altbewihrtem Muster haben
die Konservativen gelernt, Zauber besonders effektiv
einzusetzen. Wenn ein Zauber nicht durch eine Modi-
fikation verdndert wird, erhilt der Gildenmagier beim

Wirken +1 FP (bis zu einem Maximum von 18 FP).
Unveridnderlichkeit der Lehre: Umgekehrt sind kon-,

servative Gildenmagier beim Verandern der altherge;"i;f"‘ '

brachten Formeln und Gesten eines Zaubers manchmal - 3
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etwas iiberfordert. Modifizieren sie einen Zauber, so
erhalten sie eine zusitzliche Erschwernis von -1.

Voraussetzungen: Der Held verfiigt nicht tiber die Pra-
gung Liberal oder-Progressiv.

-‘

Progressive Gildenmagier versuchen die alten Leitlinien

zu hinterfragen. Sie probieren neue Wege und stellen

infrage, was bisher gegolten hat.

Moderne Zaubertechnik: Die Gesamterschwernis
beim Weglassen von Formel/Geste wird um 1 Punkt

-t
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reduziert. Ublicherweise kommt es beim Weglassen
einer der:beiden Faktoren (Geste oder Formel) zu
einer Erschwernis von -2, beim Weglassen von beiden
Faktoren zu einer Erschwernis von -4. Fiir progres-
sive Magier wire die Erschwernis nur noch -1 bzw. -3.

Anstrengende Rituale: Rituale sind fiir Gildenmagier
dieser Pragung anstrengender auszufiihren, weil die-
se liblicherweise einem langwierigen, altertiimlichen
Stil folgen. Sie erleiden dabei eine zusitzliche Er-
schwernis von -1.

Voraussetzungen: Der Held verfiigt nicht tiber die Pra-
gung Liberal oder Konservativ.

Vor- und Nachteile

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- 475 3
fe I fiir den Themenkomplex Vor- und Nachteile,

Bei der Heldenerschaffung kannst du neben den iiblichen
80 Abenteuerpunkten, die du fiir Vor- und Nachteile dei-
nes Helden ausgeben darfst, noch weitere 20 AP fiir die
hier vorgestellten Magier-Vor- und Nachteile nutzen.
Mdchtest du mehr als 20 AP dafiir ausgeben, musst du
diese von den tiblichen 80-Punkte-Limits bezahlen.,

Fiir Vor- und Nachteile, die mit Magischer Titel, Magischer
Rang oder Strafe gekennzeichnet sind, gilt: Die dadurch
ausgegebenen und erhaltenen AP miissen bei Ende der
Strafe oder bei Wechsel oder Abgabe des Rangs oder Ti-
tels wieder zuriickerstattet werden.

Ein Held kann aber jeweils nur einen Magischen Rang
aufweisen. Er kann also nur Adeptus maior oder Magus
sein, nicht beides gleichzeitig.

Magische Titel und Auszeichnungen kann man beliebig vie-
le erhalten, ebenso ist es moglich, die Vorteile Magischer

Rang, Magischer Titel und Auszeichnungen zu kombinie-
ren. Ein Gildenmagier kann also den Vorteil Magus als
Magischer Rang sowie Magister, Convocatus, Spektabilitdt,
Erzmagus und Dracomagus als Magische Titel gleichzei-
tig besitzen (nicht aber Adeptus minor und Magus, da dies
zwei Magische Ringe sind, von denen er nur einen auf-
weisen kann).

Boni durch die verschiedenen Magier-Vorteile addieren
sich (gelten aber eventuell fiir verschiedene Zielgrup-
pen), wobei man kumulativ weder mehr als +3 FP noch
mehr als eine Erleichterung von +3 fiir eine einzelne
Fertigkeit erhalten kann.

Bitte beachte, dass Helden und NSC diese Titel, Ringe
und Auszeichnungen auch lediglich innerweltlich besit-
zen konnen, ohne die entsprechenden regeltechnischen
Vorteile zu genieRen. In diesem Fall fallen natiirlich auch
keine AP-Kosten an. Umgekehrt bekommt man bei einer
rein erzadhlerischen Disvocatio auch keine AP, leidet aber
auch nicht unter regeltechnischen Konsequenzen.

Neue Vorteile

Magische Ringe

Nach iiblicherweise 6 Jahren als Adeptus minor kann ein
Magier zum Adeptus maior aufsteigen, was seinem An-
sehen unter Gildenmagiern forderlich ist. Er gilt damit
als erfahrener Zauberer.

Regel: Gegeniiber Gildenmagiern vom Rang eines Adeptus
minor oder niedriger erhilt der Held eine Erleichterung
bei CH-Teilproben auf Etikette und Uberreden von +1.

Voraussetzungen: Vorteil Adeptus/Adepta minor

Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenma-
gier),in Ausnahmeféllen auch andere magische Traditionen
AP-Wert: +/-0 Abenteuerpunkte

g/ Maga (Magischer Rang)

Nach mindestens 12 Jahren als Adept und einer bestande-
nen Priifung kann ein Gildenmagier zum Magus ernannt
werden. Er erlangt damit groRes Ansehen und seine Mei-
nung wird in der Welt der Gildenmagie gefragt sein.
Regel: Gegeniiber Gilden- ¢

magiern vom Rang eines

* Dieser Magische Rang ist
gewohnlich der Rang, mit
dem ein Spielermagier das
Spiel beginnt. Es ist Absicht,
dass dieser Vorteil weder AP
kostet noch weiterfithrende

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte Adeptus maior oder niedri-
ger erhilt der Held eine Er-
leichterung von +1 auf Eti-
kette und Uberreden.

Voraussetzungen:  Vorteil
Adeptus/Adepta maior

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

ninor (Magischer Rang)" o

Nach abgeschlossener Priifung kann sich ein Magler-
schiiler Adeptus minor nennen.
Regel: keine

Regeln aufweist.




* Der Zauberer erhilt zu-
dem Zugang zu der SF Meis-
ter der Zauberstile I-11I (Gilden-
magier), siehe Seite 145.
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Magische Titel

CBvaGaEGs/Convocata (Magischer Tite)

Als angesehenes Mitglied einer Magiergilde verleiht der

Titel Convocatus dem Helden noch mehr Ansehen.

Regel: Proben auf Etikette, Uberreden und Willenskraft
gegeniiber allen Gildenmagiern - mit Ausnahme von
anderen Gildenmagiern mit diesem Vorteil, dem Vor-
teil Spektabilitidt Erzmagus/Erzmaga oder Dracomagus/
Dracomaga - sind um +1 erleichtert.

Voraussetzungen: (iiblicherweise) Vorteil Magus/Maga
(Magischer Rang,) in Ausnahmefillen auch andere ma-
gische Traditionen

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

[Dfacomagus/Dracomaga (Magischer Tite]

Dieser Ehrentitel wird von Magierakademien an alte

und erfahrene Gildenmagier verliehen, die sich um die

Akademie verdient gemacht haben,

Regel: Proben auf Etikette, Uberreden und Willenskraft erhal-
ten gegentiber Gildenmagiern +1 FP (bis Maximum 18 FP).

Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Tradition (Gilden-
magier), Vorteil Magus/Maga

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

[EfZiagis/Erzmaga (Magischer Titel)

< S . Erzmagier sind Legenden. An
ihre Namen wird man sich
noch in 1.000 Jahren erinnern.
Kein Titel ist unter Magiern
mit einer gréReren Ehre ver-
bunden als der des Erzmagus.
: ~ Regel: Proben auf Etikette,
Uberreden und  Willenskraft
gegeniiber Gildenmagiern erhalten +2 FP (bis Maxi-
mum 18 FP). AuBerdem sind alle Proben auf Magiekun-
Ode und Sphdrenkunde um +1 erleichtert.®
Voraussetzungen: erfolgreiche Teilnahme an der
Basiliuspriifung
AP-Wert: 50 Abenteuerpunkte

[Magister/Magistra (Magischer Titel)

Wer als Lehrer an einer Akademie arbeitet oder als pri-
vater Lehrmeister Schiiler unterrichtet, genieRt iiberall
groRes Ansehen, nicht nur unter Gildenmagiern. Ein Ma-
gister wird mit Weisheit und Erfahrung verbunden und
wird als hochgestellte Personlichkeit wahrgenommen.
Regel: Proben auf Etikette, Uberreden und Willenskraft
gegeniiber Gildenmagiern - mit Ausnahme von ande-
ren Personen mit dem Vorteil Convocatus/Convocata,
Dracomagus/Dracomaga, Erzmagus/Erzmaga, Magister/
Magistra oder Spektabilitdt - sind um +1 erleichtert.
Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Tradition (Gilden-
magier), in Ausnahmefillen auch andere magische

Helden aus der Welt der Gildenmagie

Vorteil

(iiblicherweise) mindestens
Adeptus minor (Magischer Rang)
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Traditionen,

SpeléEabltit (Magischer Tite)

Akademieleiter gelten als michtige Zauberer, genie-
Ren groRe Verehrung oder sind gefiirchtet. Sie sind oft
schillernde Persénlichkeiten, angesehen oder gefiirch-
tet und Personen von Rang und Namen in weiten Teilen

Aventuriens.

Regel: Proben auf Etikette, Uberreden und Willenskraft
gegeniiber Gildenmagiern - mit Ausnahme von an-
deren Gildenmagiern mit diesem Vorteil, dem Vorteil
Erzmagus/Erzmaga oder Dracomagus/Dracomaga - sind
um +1 erleichtert.

Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenma-
gier), in Ausnahmefillen auch andere magische Tradi-
tionen, (iiblicherweise) Vorteil Magister/Magistra (Ma-
gischer Titel)

AP-Wert: 30 Abenteuerpunkte

Auszeichnungen

szeichnung)

Das Institut der Arkanen Analysen verleiht das Basilius-

siegel seit kurzem als Auszeichnung an Magier, die sich

um die gildeniibergreifende Zusammenarbeit verdient

gemacht haben. Es ergidnzt das Gildensiegel um ein B in

Imperialen Zeichen.

Regel: Proben auf Bekehren & Uberzeugen erhalten gegen-
{iber allen Gildenmagiern +1 FP (bis Maximum 18 FP).

Voraussetzungen: Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Die Schwarze Gilde verleiht diese Auszeichnung, bei

der ein mit Zhayadglyphen verzierter Arkaniumring

um den Magierstab des Gildenmagiers geschmiedet
wird.

Regel: Proben auf Bekehren & Uberzeugen und Willenskraft
erhalten gegeniiber allen Schwarzmagiern +2 FP (bis
Maximum 18 FP).

Voraussetzungen: Tradition (Gildenmagier), Mitglied
in der Bruderschaft der Wissenden

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

C (Auszeichnung)

Von der Grauen Gilde wird fiir Verdienste um das An-
sehen der Zauberei und die Forderung der Harmonie
auf der Welt das Graue Einhorn verliehen. Die Auszeich-
nung kann mit einem Mondstein und mit dem Madamal
als Symbol erweitert werden.




Regel: Proben auf Bekehren & Uberzeugen und Etikette er-
halten gegeniiber allen Gelehrten (z. B. Hesindegeweih-
ten, Magiern usw.) +1/+2/+3 FP (bis Maximum 18 FP).
Voraussetzungen: keine

AP-Wert: 10/20/30 Abenteuerpunkte

i {Mindorium / Arkani-
. (Auszeichnung)

Diese Auszeichnung wird sowohl von den Magiergilden

wie auch der Hesindekirche verliehen. Die Auszeich-

nung gibt es in Mindorium, Arkanium und Endurium
und wird fiir ein hesindegefilliges Lebenswerk und den

Kampf gegen die Niederhdllen verliehen.

Regel: Proben auf Bekehren & Uberzeugen und Uberreden
erhalten gegentiber allen Gelehrten (z. B. Hesindege-
weihten, Magiern usw.) +1/+2/+3 FP (bis Maximum
18 FP).

Voraussetzungen: keine

AP-Wert: 15/25/35 Abenteuerpunkte

Neue Nachteile

Magische Ringe

[S8hGlar/Scholarin (Magischer Rang)

Ein Magierschiiler, gleich ob
Eleve, Novize, Studiosus oder
der Scholar eines privaten
Lehrmeisters, wird tiblicher-
weise von ausgebildeten Gil-
denmagiern als unerfahren
eingestuft und seine Mei-
nung daher manchmal vor-
schnell abgetan.

Regel: Gildenmagier vom
Rang eines Adeptus minor oder hoher erhalten eine
Erleichterung von +1 bei Vergleichsproben auf Wil-

‘-« O lenskraft gegen Helden mit diesem Nachteil.*

Voraussetzungen: Held wird in der gildenmagischen
Tradition unterrichtet und besitzt noch keinen weite-
ren magischen Rang

AP-Wert: -2 Abenteuerpunkte

* Wenn der Schiiler ein gu-

tes Vertrauensverhiltnis zu
einem ranghdGheren Gilden-
magier entwickelt hat, kann

die Meisterin entscheiden,
dass dieser keine Erleichte-
rung erhalt.

Strafen

Der Gildenmagier verliert alle héheren Titel und Am-

ter, die er fiihrt. Er wird wieder zu einem Adepten, kann

aber iiblicherweise versuchen, seine alten Titel und Am-

ter wiederzuerlangen.

Regel: Unter Mitgliedern der eigenen Gilde erleidet der
Magier eine Erschwernis von -1 auf Bekehren & Uber-
zeugen und Uberreden. Zudem verliert der Held alle

Jede Magierakademie verleiht das Rohalsmal an die

Jahrgangsbesten der Abschlussklassen, eine Auszeich-

nung, die dem Magiersiegel hinzugefiigt wird.

Regel: Proben auf Uberreden erhalten gegeniiber Gilden-
magiern +1 FP (bis Maximum 18 FP).

Voraussetzungen: Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Diese Auszeichnung wird als visuell-rdumliche Darstel-

lung auf dem Magiersiegel appliziert und von der Dra-

chenei-Akademie in Khunchom fiir Meisterwerke der

Zauberei verliehen.

Regel: Proben auf Etikette und Uberreden erhalten gegen-
liber Gildenmagiern +1 FP (bis Maximum 18 FP).

Voraussetzungen: Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Boni, die mit Ringen, Titeln und Auszeichnungen
einher gehen (die entsprechenden AP erhilt er wie-
der zuriick). Er kann wieder aufsteigen und héhere



Wiirden erlangen. Dieser Nachteil (und damit verbun-

dene Erschwernisse) bleibt dennoch bestehen.
Voraussetzungen: Mitglied einer Magiergilde
AP-Wert: -12 Abenteuerpunkte

Expurgico ist eine harte Strafe fiir jeden Gildenmagier.

Er wird dauerhaft aus seiner Gilde geworfen (sogar sein

Gildensiegel wird entfernt), verliert sdmtliche Rechte

und gilt als gildenlos.

Regel: Magier, die diese Strafe erhalten, erleiden gegen-
tiber allen anderen Gildenmagiern eine Erschwernis
von -1 auf Bekehren & Uberzeugen, Etikette, Handel und
Uberreden.

Der soziale Stand eines von der Expurgico betroffenen
Magier sinkt zudem um 1 Stufe (siche Regelwerk Sei-
te 338). Zudem wird ihm jeder Zutritt zu Akademien

und Gildeneinrichtungen der ehemaligen Gilde des
Helden verwehrt.
Voraussetzungen: Mitglied einer Magiergilde
AP-Wert: -25 Abenteuerpunkte

Disliberatio (Strafe

Bei dieser Strafe ist dem Gildenmagier der Zugang zu Bi-
bliotheken, zu Alchimielaboren und anderen wichtigen
Einrichtungen seiner Gilde verboten.

Regel: Unter Mitgliedern der eigenen Gilde erleidet der
Magier eine Erschwernis von -1 auf Bekehren & Uber-
zeugen, Etikette und Uberreden. Zudem wird ihm jeder
Zutritt zu Gildeneinrichtungen der eigenen Gilde
verwehrt.

Voraussetzungen: Mitglied einer Magiergilde

AP-Wert: -20 Abenteuerpunkte

Neue Sonderfertigkeiten

Astrale Meditation

Eine der bekanntesten Techniken erfahrener Zauberer

ist die Astrale Meditation. Durch sie kann ein Zauberkun-

diger seine Lebenskraft in astrale Energie umwandeln.

Regel: Der Zauberer ist durch die Astrale Meditation in
der Lage, LeP im Verhiltnis 1 zu 1 in AsP umzuwan-
deln. Er muss sich dazu in stiller Umgebung aufhal-
ten (z. B. in einem abgeschiedenen Waldstiick oder
einem ruhigen Zimmer), eine mindestens 5 Minuten
andauernde Meditation durchfiihren und eine Probe
auf Selbstbeherrschung (Stérungen ignorieren) bestehen.
Er kann maximal QS x 3 LeP in AsP umwandeln. Aller-
dings verliert er am Ende der Meditation zusitzlich
1W3 LeP und er kann die ndchsten 24 Stunden keine
weitere Astrale Meditation durchfiihren - egal ob die
Meditation erfolgreich war oder nicht.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft
der Tradition 13

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Astralmatrixvisualisierung I-II

Diese Fahigkeit kann die Astralmatrix eines Zaubers,
einer magischen Handlung, einer magischen Anwen-
dung oder einer Traditionsartefakt-Sonderfertigkeit vi-
suell darstellen.

Regel: Der Zauberer kann mit dem Zaubertrick Astral-
manifestation {iber seiner Hand oder in bis zu 1
Schritt Entfernung die Projektion einer Astralmatrix
jeglichen magischen Wirkens erscheinen lassen. Die
Matrix wird iiblicherweise als arkanes, leuchtendes
Muster dargestellt, das jedoch nicht als Lichtquelle
geeignet ist. Die Matrix erleichtert nach Meisterent-
scheid Proben auf Magiekunde (Artefakte, Rituale, oder
Zauberspriiche), sofern sie der Analyse dienen.

Helden aus der Welt der Gildenmagie

Bei Stufe I kann der Zauberer nur die Matrix von
wirkender Magie erscheinen lassen, die er selbst be-
herrscht. Stufe II erlaubt ihm auch die Visualisierung
von Astralmatrizen, die er schon einmal gesehen hat,
beispielsweise mittels ANALYS ARKANSTRUKTUR bei
der Analyse eines wirkenden Zaubers, einer magi-
schen Handlung oder eines Artefaktes etc., oder der
Astralmatrixvisualisierung eines anderen Zauberers.
Voraussetzungen: Tradition (Gildenmagier) oder Tradi-
tion (Kristallomanten), Zaubertrick Astralmanifestation
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte pro Stufe

Grof3e Meditation I-III

Die GroRe Meditation, welche bei den verschiedenen

Traditionen unter unterschiedlichen Namen bekannt

ist, erlaubt es, astrale Krifte noch weiter zu vergréRern.

Regel: Durch die Sonderfertigkeit bekommt der Held
pro Stufe der GroRen Meditation 6 zusitzliche AsP,
die seinen Grundwert der Astralenergie erhShen
und ihm somit erlauben, ein héheres Maximum zu
erreichen.

Voraussetzungen: Stufe I: Zauberer; Leiteigenschaft
der Tradition 13; Stufe II: GroRe Meditation I, Leit-
eigenschaft der Tradition 15; Stufe III: GroRe Medita-
tion II, Leiteigenschaft der Tradition 17

AP-Wert: 30 Abenteuerpunkte pro Stufe

Magiersiegelstock

Der aus dem magischen Metall Arkanium bestehende Ma-
giersiegelstock ist nur schwer herzustellen, kostet einen
Zauberer sehr viel Kraft und wird tiblicherweise nur sel-
ten erschaffen, ndmlich, wenn der alte Siegelstock ver-
loren ging oder eine neue Akademie gegriindet wird.
Auch die Mitgliedschaft in einem magischen Orden oder
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* Das Offnen der Globule
dhnelt einem PLANSTRALE,

gildenmagische Auszeichnungen werden mit einem sol-

chen Siegelstock auf einen Magier tibertragen.

Regel: Der Held kann mit dieser Sonderfertigkeit einen
Magiersiegelstock erschaffen, mit dem man eine ma-
gische Tdtowierung anbringen kann. Die Erschaffung
des Magiersiegelstocks erfordert eine Probe auf Metallbe-
arbeitung -3, die Probe muss jedoch nicht vom Zauberer
durchgefiihrt werden.

Er muss bei der Erschaffung das Ausse-
hen des Magiersiegelstocks auswih-
len, dieses ist anschlieRend nicht mehr
verdnderbar (das Magiersiegel des Gil-
denmagiers kann hingegen
verindert werden). Um den
Siegelstock zu verzaubern,
benétigt der Zauberer 4 Stun-
den und muss dafiir 10 permanen-
te AsP ausgeben. Der Siegelstock
zeigt iiblicherweise das Siegel einer
Magierakademie. Die applizierte Této-
wierung kann nicht mehr ausgeldscht wer-
den, selbst bei Abziehen der Haut wird sie wieder
sichtbar. Die einzige Ausnahme stellt die Entfernung
des Siegels durch eine Expurgico dar.

Voraussetzungen: Tradition (Gildenmagier), Magie-
kunde 14, Arcanovi 16

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Meister der Zauberstile I-I1I
(Gildenmagier)

Nur wenige michtige Zauberer sind in der Lage, mehr
als eine Handvoll magische Fahigkeiten zu erlernen, die
mit einem Zauberstil verbunden sind. Wer jedoch tiber
das notige Wissen verfiigt, dem stehen ungeahnte Mog-
lichkeiten offen.

Regel: Der Zauberer kann pro Stufe 1 erweiterte Zauber-
sonderfertigkeit erlernen. Diese Fihigkeiten miissen
erweiterte Zaubersonderfertigkeiten sein, die von An-
gehérigen der Tradition (Gildenmagier) genutzt wer-
den konnen. Die Voraussetzung passender Zauberstil bei
den erweiterten Zaubersonderfertigkeiten wird durch
die Sonderfertigkeit Meister der Zauberstile erfiillt.
Erlernt der Zauberer zu einem spiteren Zeitpunkt
einen Zauberstil, der ihm Zugang zu einer bereits ge-
wihlten erweiterten Zaubersonderfertigkeit gewahrt,
kann er stattdessen eine andere erweiterte Zauber-
sonderfertigkeit auswihlen, muss fir diese jedoch
noch die reguldren AP-Kosten tragen.

Voraussetzungen: Vorteil Erzmagus/Erzmaga, bei hohe-
ren Stufen jeweils die vorherige Stufe

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte pro Stufe

Offnung der Basilius-Globule

Nur die Mitglieder des Gremium honoris kennen die ge-

aber der genauere Mecha-
nismus konnte bislang nicht
analysiert werden.

Regel: Der Held kennt das
Geheimnis zur Aktivie-
rung der minderen Glo-
bule des Basilius und kann
somit jemandem Zutritt
zur Basiliuspriifung verschaffen. Das Offnen kostet 10
AsP + 1 AsP pro Tag. Sollten die AsP ausgehen, werden
alle Kandidaten aus der Globule geworfen.*Q -« -« -----.:

Voraussetzungen: Mitglied des Gremium honoris

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Reversalis I-1I (Zauber)

Mittels des Reversalis kann eine Zauberformel in ihrer
Wirkungsweise umgedreht werden. Ein Kampf-
zauber heilt dadurch méglicherweise das Ziel,
ein Heilzauber richtet Schaden an usw. Als
Spruch formulieren Magier
meist nach dem Wort Rever-
salis die urspriingliche Zau-
berformel riickwirts.
Regel: Ein Reversalis-Zau-
ber dreht die Wirkung des
urspriinglichen Spruches ins
Gegenteil um. Uber die genaue
Wirkung entscheidet die Meiste-
rin.*® Die Reversalis-Sonderfertig- Q- --
keit muss fiir jeden Zauber einzeln erlernt werden. Sie -
ist nur fiir den ausgewihlten Zauber einsetzbar.
€ Mit Stufe I kann ein Reversalis-Zauber mit dem hal-
ben FW des urspriinglichen Zaubers eingesetzt wer-
den, mit Stufe II bis zum vollen FW.
€ Einige reversalisierte Zauberformeln 4ndern ihr
Merkmal. Die Meisterin hat dabei das letzte Wort.
Beispiele findest du im Grimorum Cantiones.
Sonderfertigkeiten (z. B. Merkmalskenntnis oder Zau-
berstile) nehmen auf die reversalisierte Zauberformel
Bezug, sodass das entsprechende Merkmal der rever-
salisierten Zauberformel ausschlaggebend ist und ggf.
Zauberstile, die auf das Merkmal der urspriinglichen
Formel anwendbar waren, nicht mehr greifen.
€ Durch den Reversalis kann sich bei Zaubern der
Reichweite Selbst nach Meisterentscheid auf Beriih-
rung verdndern.
Ein Reversalis-Zauber erhoht die urspriingliche
Zauberdauer des Zaubers um eine Kategorie und
kostet 1W3 zusitzliche AsP. Die iibrigen Spielwerte
wie Reichweite, Wirkungsdauer und Zielkategorie
bleiben unverindert.
€ Nutzt du Zaubererweiterungen, musst du entspre-
chende Wirkungen an die reversalisierte Form
anpassen.
€ Bei einigen Zaubern
kann die reversalisierte
Form einen bestehen-
den Zauber aufheben.

*® Im Grimorum
Cantiones findest du pas-

ff sende Beispiele fiir die um-
- heimen Zauberworte und die Technik, um die Globule gekehrte Wirkung.

+ des Basilius zu aktivieren.

%

Dariiber hinaus mag
eine weitere Wirkung




“ Dies bedeutet, dass es bei
niedrigeren Werten sinn-
voller ist, einen vergleich-
baren normalen Zauber

zu verwenden statt einer

Reversalis-Formel, da dies
AP-Kosten spart (z. B. ein
Aquafaxius statt eines re-
versalisierten Ignifaxius.
Das ist beabsichtigt.

mdglich sein, wenn die reversalisierte Version nicht
gegen einen bestehenden, nicht-reversalisierten
Zauber gewirkt wird.

€ Reveralisierte Zauber konnen wie tiblich modifi-
ziert werden. Abweichungen davon sind Meister-

entscheid. Beispiele fiir Ab-
weichungen findest du im
Grimorum Cantiones.
Voraussetzungen: Stufe I:
Leiteigenschaft der Tra-
dition 13; Stufe II: Leit-
eigenschaft der Tradition
15, Stufe I Reversalis des
gleichen Zaubers
AP-Wert: Stufe I
4/8/12/16 AP fiir einen A-
/B-/C-/D-Zauber; Stufe II:
4/8/12/16 AP fiir einen A-

0O/B-/C-/D-Zauber®

Signaturkenntnis

Jeder Zauber hinterldsst Spuren. Dieser magischer Fin-
gerabdruck wird auch Signatur genannt und wer dar-
in gelibt ist, kann diese Signatur auch einem Zauberer

zuordnen.

“® Um nicht stindig buch-
halten zu miissen, welche
Signaturen der Held bereits
kennt, hat die Meisterin da-
bei das letzte Wort. Diese SF

hat nichts mit dem Zauber-
trick Signatur zu tun, dieser
verleiht einem leblosen
Gegenstand eine sichtbare

Regel: Der Zauberer kann
sich durch eine gelungene
magische Analyse die Sig-
natur des Zauberers mer-
ken, der den analysierten
Zauber gewirkt oder das
analysierte Artefakt er-
schaffen hat. Bemerkt er
bei einer erneuten magi-
schen Analyse dieselbe Si-
gnatur, kann er sie zuord-

Kennzeichnung.

nen. Analysiert er sogar
den entsprechenden Zau-
berer mit einer magischen
Analyse, kann er Zauber und Artefakte des Zauberers

-+ - Odessen Signatur zuordnen.**

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Tanz der Mada

Der Tanz der Mada ist eine aus den Tulamidenlan-
den stammende Meditations- und Bewegungsiibung,
die seit den Zeiten Rohals von vielen Gildenmagiern

o
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praktiziert wird. Sie kénnen dadurch ihr Kérpergefiihl

verbessern.

Regel: Der Held muss téglich 30 Minuten am Sttick den

Tanz der Mada tanzen, um von der Sonderfertigkeit
zu profitieren. Er erhdlt nach dem Tanz fiir 1 Tag
einen Bonus von +1 auf GE oder KO, je nachdem, wel-
cher Eigenschaftswert niedriger ist, allerdings kann
dadurch maximal ein Wert von 13 erreicht werden.
Sind beide Eigenschaftswerte gleich hoch, kann der
Spieler sich bei seinem téglichen Tanz entscheiden,
welche Eigenschaft davon profitiert. Mehrfaches Tan-
zen am selben Tag hat keinen Effekt. Abgeleitete Wer-
te werden von dem Bonus nicht beeinflusst.
Kann der Held den Tanz einen Tag oder ldnger nicht
durchfithren, muss er erst so viele Tage, wie er seine
Tanziibungen unterbrochen hat, den Tanz der Mada
fiir 30 Minuten pro Tag vollfithren, bis er den Bonus
wieder erhilt (maximal 7 Tage; mehr als 7 Tage wer-
den wie 7 Tage behandelt).

Voraussetzungen: keine

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte
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Blutblatt Krankheit  (Sucht:
Blutblatt ist eine Pflanze; die sich beson- 1-4 auf 1W20 (Pro-
,.4-_-_< ders dort wohlfiihlt, wo astrale Krifte be bei jeder Anwen-
4 freigesetzt wurden. Es handelt sich um dung ab der 2. fillig);
) eine Kletterpflanze- mit purpurnen Blit- 1 Anwendung alle 1W3
e d ~_ tern, die zu jeder Jahreszeit wach- Tage). Die kruden und
“ ‘7‘ % s J senkann. teils ketzerischen Inhalte
s oy 7  Suchschwierigkeit: -1 der nichtlichen Visionen

Bestimmungsschwierigkeit: -1
Anwendungen: 1/1/2/2/3/3

Wirkung: Solange direkter Kontakt

mit dem Korper eines Zauberers be-
steht und dieser iiber AsP verfiigt, ist
die Pflanze unbegrenzt haltbar. Der
Zauberer verliert durch andauernden
Kontakt jeden Tag 1 AsP.

Blutblatt kann als ,besonders geeignete

Geritschaft“ bei Ritualen verwendet werden, allerdings
miissen dennoch die Kosten in Hohe von 50 S aufgewandt
werden (siehe Regelwerk Seite 260).
Blutblattkranz: Ein Blutblattkranz verhindert, wenn er
auf dem Kopf getragen wird, Kopfschmerzen, wenn der
Zauberer iiber keine AsP mehr verfiigt. Allerdings ver-
liert der Trdger durch den Kranz pro Tag 1 AsP. Aufer-
dem sind Teilproben auf IN bei der Magischen Analyse
um +2 erleichtert.
Preis: 3 / 7 Silbertaler

Feuerschlick

An den Kiisten Araniens, insbesondere vor Elburum, bil-

det der Feuerschlick regelrechte Teppiche im Schlick,

die in den Gezeiten wiegen. In der Hitze vermehrt er

sich rasend,

bei Vollmond wird von einem orangenen Leuchten be-

richtet, das die Pflanze abgeben soll. Hesindegeweihte,

denen die Alge als heilig gilt, sowie Gelehrte und Magier

schitzen ihre Wirkung als geistiges Potenzmittel und

fiirchten die drohende Sucht.

Suchschwierigkeit: -2

Bestimmungsschwierigkeit: -1

Anwendungen: 1/1/2/2/3/3

Wirkung: Um die stinkende Pflanze zu sich nehmen zu
konnen, ist das Gelingen einer Probe auf Selbstbeherr-
schung -2 nétig.
Eine Anwendung Feuerschlick erleichtert fiir 3 Stun-
den Proben auf Wissenstalente und Zauber mit dem
Merkmal Hellsicht um +1. Eine Anwendung der leuch-
tenden Alge erleichtert fiir 3 Stunden Proben auf Wis-
senstalente und Zauber mit dem Merkmal Hellsicht um
+2, steigert die KL fiir 3 Std. um 1 und die Regenera-
tion der LeP um 1 sowie eventuell vorhandener AsP
um 1We.
Allerdings folgt auf die Einnahme leuchtenden Feu-
erschlicks eine traumreiche Nacht mit Visionen.
Wiederholte Einnahme der Alge fiihrt zu Ilaris-
Sucht, einer fast unbekannten und kaum heilbaren
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werden dabei zwanghaft

kundgetan, sodass eine baldige

Verfolgung durch die zwslfgéttlichen

Kirchen héchst wahrscheinlich ist.
Preis: 3 / 4 Silbertaler

Feuerschlick-Essenz

Die michtige Feuerschlick-Essenz sorgt fiir eine Off-

nung des Geistes, eine Durchstromung des Korpers mit

dtherischen Energien und ist vor allem bei der ketze-

rischen Sekte der Ilaristen beliebt. Allerdings kann die

Nutzung sehr schnell zur Ilaris-Sucht (sieche Seite 148)

fithren.

Stufe: QS

Art: Einnahmegift, alchimistisch

Widerstand: Seelenkraft

Einnahme: Feuerschlick-Essenz wird getrunken.

Wirkung: KL-Teilproben bei Zaubern mit dem Merkmal
Hellsicht und bei allen Wissenstalenten sind um +2 er-
leichtert, der KL-Wert steigt um 1. In der nichsten Re-
generationsphase erhilt der Anwender einen Bonus
von +1 LeP und +1W3 AsP.

Nebenwirkung: nach der Wirkung Kopfschmerzen (1
Stufe Betdubung)

Uberdosierung: 1W6 SP

Beginn: 5 Minuten

Dauer: 6 Stunden / 3 Stunden

Legalitit: illegal

Wert/Preis: 100 Silbertaler pro Stufe / 150 Silbertaler
pro Stufe

Sucht: 1-4 auf 1W20 (Probe bei jeder Anwendung fillig);
1 Anwendung pro 3 Tage

e O s N

Typische Ingredlenzgt.l Alkohol Feuerschlick,
Lulanientrunk

Kosten der Ingredienzienstufe: 100 Silbertaler

pro Stufe

~ Labor: Hexenkiiche

" Brauschwierigkeit: -2

; Voraussetzungen (Brauvorgang): Mondlicht

~ AP-Wert (Berufsgeheimnis): 6 AP (Vorausset-

~ zungen: Alchimie 8)

Quahtatsstufen Die Giftstufe entspricht der QS.
SRRl i et S




Feuerschlick-Pulver

Gerade bei den Ilaristen, einer Sekte, die sich gegen die

Herrschaft der Gotter auflehnt, ist das elburische Feuer-

schlick-Pulver beliebt, das den Geist fiir neue Einsichten

6ffnet, aber auch zu der Ilaris-Sucht (siehe unten) fiih-
ren kann.

Stufe: QS

Art: Atem- und Einnahmegift, alchimistisch

Widerstand: Seelenkraft

Einnahme: Feuerschlick-Pulver wird geschnupft.

Wirkung: KL-Teilproben bei Zaubern mit dem Merk-
mal Hellsicht und bei allen Wissenstalenten sind um +2
erleichtert.

Nebenwirkung: Nach Ende der Wirkung sind alle Teil-
proben auf KL fiir 3 Stunden um -1 erschwert. Uber-
dosierung: 1W3 SP

Beginn: 5 Minuten

Dauer: 6 Stunden / 3 Stunden

Legalitit: illegal

Wert/Preis: 40 Silbertaler pro Stufe / 60 Silbertaler pro
Stufe

Sucht: 1-3 auf 1W20 (Probe bei jeder Anwendung fillig);

1 Anwendung pro 3 Tage
T O R

Typische Ingredienzien: Alkohol, Ambra, Feu-

erschlick, Meerwasser, Schwefliger Orazal

Kosten der Ingredienzienstufe: 40 Silbertaler

- pro Stufe

~ Labor: Hexenkiiche

. Brauschwierigkeit: -1

 Voraussetzungen (Brauvorgang): Mondlicht

~ AP-Wert (Berufsgeheimnis): 3 AP

~ (Voraussetzungen: Alchimie 6)

. Qualitétsstufen: Die Giftstufe entspricht der QS.
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Iaris-Sucht

Stufe: 6

Verlauf: Triume mit ketzerischen Inhalten wi-
der die Géotter.

- Widerstand: Seelenkraft

~ Inkubationszeit: 1 Tag

; Schaden: keiner

Dauer: permanent / 23 Tage
~ Ursachen: Abhingigkeit von Feuerschlick
~  Behandlung: Bekehrung durch Geweihte
- Gegenmittel: keines
B * S 25

Helden aus der Welt der Gildenmagie

Kairan

Bei Kairan handelt es sich um eine seltene
Pflanze, die nur in magisch durchdrunge-
nen Gewissern wichst. Aus ihr kann
man den begehrten Kairantrunk
herstellen, der die astralen Krifte
eines Zauberers teilweise wieder
herstellen kann. Im Inneren man-
cher Kairanpflanzen leben jedoch
Wesenheiten, die man Astralgeis-
ter nennt, und die bestimmte Aus-
wirkungen auf Zauberer ha-

ben kénnen.

Suchschwierigkeit: -4
Bestimmungsschwierigkeit: -4
Anwendungen: 1/1/1/2/2/2
Wirkung:

Die gespeicherte Astralenergie verfliichtigt sich augen-
blicklich, wenn der Kairan nicht mit einem Mondsilber-
messer geerntet wurde. Bei 1-3 auf 1W20 erscheint ein
Astralgeist (siehe Seite 149), wenn der Halm das erste
Mal berihrt wird. Bei 4-6 ist ein Astralgeist gebunden,
bleibt jedoch unentdeckt. Bei 7-20 ist kein Astralgeist
vorhanden.

Wird Kairan mit einem gebundenen Astralgeist ver-
zehrt, so fiihrt dies zu einer Reihe von Beschwerden,
unter denen vor allem Zauberer stark leiden konnen.
Siehe hierfiir die Regeln zum Astralgeist auf Seite 149.
Um die Astralkraft des Kairan zu 16sen, muss die Pflanze
erst haltbar gemacht werden.

Kairantrunk: Der Anwender erhilt 1W3-1 AsP zuriick,
die innerhalb von 14 Stunden genutzt werden miissen
und ansonsten verfliegen. Wird dem Kairan Mibelrohr
beigemischt, so erhilt der Anwender 1W3 AsP, die ohne
Zeitbegrenzung genutzt werden kdnnen. Wird Kairan-
trunk mit Mibelrohr allerdings 6fter als zweimal im
Monat eingenommen, muss eine Probe auf Selbstbeherr-
schung -3 bestanden werden. Bei Scheitern erkrankt der
Anwender an Mibelsucht (siehe Seite 150).

Preis: 24 / 32 Silbertaler
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Mibelrohr
An Seeufern oder in Stimpfen findet man &
zwischen gewdhnlichem Schilf im- '
mer wieder das Mibelrohr. Ein lan-
ger Stingel trigt eine kolbenférmige
blass-lila und weill gebinderte |
Bliite, die von spitz zulaufenden
Blittern geschiitzt wird. Mibel-
rohr wichst an der aventu-
rischen Westkiiste zwischen
Salza und Mengbilla, aber bei-
spielsweise auch in den Strei-
tenden Konigreichen fin-
det man es besonders im
Seenland, vornehm-

lich an Seeufern
sowie in Auen und
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Astralgeist

Grof3e: 0,10 bis 0,30 Schritt KérpergroRe

Gewicht: 0,5 bis 1 Stein

MU 14 KL 8 IN 10 CH 10

FF 10 GE 14 KO 9 KK 8

LeP 15 AsP - KaP - INI 14+1W6

VW8 SK2 ZK0 GS 9

Astralblitz: AT 16 TP 2W6 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile / Nachteile: keine / Schlechte Eigenschaft
(Neugier)

Talente: Fliegen 7, Klettern 4, Korperbeherrschung
10, Kraftakt 1, Selbstbeherrschung 4, Schwimmen 4,
Sinnesschérfe 5, Verbergen 8, Einschiichtern 2, Men-
schenkenntnis 0, Uberreden 5, Willenskraft 10

Anzahl: 1

Groflenkategorie: winzig

Typus: Elementar (Magie), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: Astralgeister kénnen nicht
gerufen werden. Sie bilden sich manchmal spontan an
magischen Orten.

Beute: keine

Kampfverhalten: Astralgeister versuchen sich gewohn-
lich zu verbergen, sind aber neugierig auf magische
Objekte und Wesen. Wenn er zum Kampf gezwungen
ist, greift der Astralgeist frontal an. Er kimpft bis zum
eigenen Untergang.

Flucht: Astralgeister fliehen nicht.

Sphirenkunde (Sphiarenwesen):

€ QS 1: Astralgeister bilden sich manchmal an astral

aufgeladenen Orten.
< QS 2: Am hdufigsten begegnet man ihnen in Kairan-
halmen, die in magischen Seen wachsen. Dort kann
man sie erspihen, wenn sie bei Vollmond aus ihren
Halmverstecken hinauslugen.

< QS 3+ Wer einen von einem Astralgeist bewohnten
Kairanhalm verarbeitet, lauft Gefahr, den Geist zu
verschlucken. Dies fiihrt bei Zauberern mitunter zu
bemitleidenswerten Zustdnden, die von Zerstreut-
heit bis zur Apathie reichen kénnen. Legenden zu-
folge handelt es sich um die letzten Wesen des Ele-
ments Kraft, reiner Magie, die nach der Zerstorung
der Zitadelle der Kraft noch tibrig sind.

Sonderregeln:

Astraler Einfluss: Wenn Astralgeister verschluckt wer-
den oder tiber ein Alchimicum in den Kdrper gelan-
gen, 16st das bei ihrem Wirt eine Reihe von Nebenwir-
kungen aus. Der AsP-Stand eines Zauberers, in dessen
Korper ein Astralgeist wohnt, verdndert sich téglich
spontan.

Die Auswirkung wird tédglich mit 1W20 ermittelt,
wenn der Mond im Zenit steht:

1: +4W6 AsP, 3 Stufen Verwirrung fiir 24 Stunden

2-4: +2W6 AsP, 2 Stufen Verwirrung fiir 24 Stunden
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5-8: +1W6 AsP, 1 Stufe Verwirrung fiir
24 Stunden
9-13: keine Verdnderung
14-16: -1W6 AsP, davon 1 permanent
17-19: -2W6 AsP, davon 2 permanent
20: -4W6 AsP, davon 3 permanent
Allerdings muss gleichzeitig ein weiterer
W20 gewiirfelt werden. Bei 15-20 erleidet
der Zauberer aulerdem den Zustand Handlungsunfd-
hig bis zum nichsten Mondzenit.
Die Anzahl der verschluckten Astralgeister hat kei-
nen Einfluss auf diese Nebenwirkungen. Um einen As-
tralgeist aus dem Korper eines Wirtes zu entfernen,
sind Antimagie oder karmale Fihigkeiten nétig, die
Elementare bannen. Statt um die Anrufungsschwie-
rigkeit ist die Probe dabei um Seelenkraft des Astral-
geists erschwert.

Elementar-Regeln: Fiir Astralgeister gelten die allgemei-
nen Elementar-Regeln (sieche Regelwerk Seite 358).



Mibelsucht

Mibelsucht entsteht bei arglosem Konsum von Mi-

bel-Absud, welcher Klugheit und Gewandtheit starkt.

Stufe: 3

Verlauf: Der Siichtige wird zunehmend apa-
thisch, bis schlieflich die Handlungsunfihig-
keit eintritt. Es wirkt, als sei er bis zur Lih- |
mung in seinen eigenen Gedanken gefangen.

Widerstand: Z3higkeit

Inkubationszeit: sofort

Schaden: jeden Tag 2 Stufen Paralyse bis zur
nichsten Anwendung von Mibel-Absud. Die
Stufen bauen sich alle innerhalb von 1 Minu-
te ab, sobald der Absud eingenommen wurde,
jedoch nicht frither / desgleichen, aber nur 1
Stufe Paralyse pro Tag

Dauer: permanent / 14 Tage

Ursachen: Abhingigkeit von Mibelrohr (1-15 auf
W20, 75 %; Probe ab der 2. Anwendung im sel-

. ben Monat fillig)

 Behandlung: Fiirbitten durch Geweihte, insbe-

' sondere der Hesinde

" Gegenmittel: keines

Stimpfen. Klarheit und Geschicklichkeit soll der Mibeltee

verleihen, in zu hohen Dosen oder regelmiRig eingenom-

men, fithrt er allerdings zur Sucht.

Suchschwierigkeit: -3

Bestimmungsschwierigkeit: -2

Anwendungen: 1/1/2/2/2/3

Wirkung: Kolben und Stingel miissen zermahlen und
aufgekocht werden. Beim Trinken des Tees wird eine
Anwendung verbraucht. Nach 5 Minuten entfaltet
Mibelrohr seine Wirkung. Der Tee bringt fiir die Wir-
kungsdauer einen Bonus von +1 auf KL oder FF bei der
ersten Teilprobe einer Fertigkeitsprobe, die auf eine
dieser beiden Eigenschaften abgelegt wird. Die Wir-
kung hilt 2W6 Minuten an.

Preis: 12 / 24 Silbertaler

Mibel-Absud

Stdngel und Bliitenkolben des Mibelrohrs werden mit
Wasser und Alkohol gekocht. Der entstandene Sud
starkt Kopf und Hand, ist aber stark suchterzeugend.
Stufe: 4

Art: Einnahmegift, pflanzlich

Widerstand: Zahigkeit

@R Helden aus der Welt der Gildenmagie

Einnahme: Mibel-Absud wird getrunken. Meistens wird
er mit Tee gemischt.

Wirkung: +1 KL, +1 GE / bei 1-3 auf 1Wé: +1 KL, bei 4-6:
+1 GE

Nebenwirkung: keine :

Uberdosierung: 1 Stufe Betdiubun,

Beginn: 1 Minute

Dauer: 1 Stunde

Legalitit: legal

Wert/Preis: 20 Silbertaler / 35 Silbertaler

Sucht: 1-15 auf 1W20 (Probe ab der 2. Anwendung im
selben Monat fillig), siche Mibelsucht (siehe linke
Spalte)

Thonnys

Thonnys kommt vor allem in den Wildern und Steppen

Nordaventuriens vor. Die Kletterpflanze mit den pfeil-

formigen Blittern kann dabei helfen, die eigene Lebens-

kraft in Astralenergie umzuwandeln.

Suchschwierigkeit: -4

Bestimmungsschwierigkeit: -4

Anwendungen: 1/1/2/2/3/3

Wirkung: Thonnys ermdglicht Zauberern die Astrale
Meditation (siehe Seite 144), ohne dass sie dafiir die
Sonderfertigkeit beherrschen miissen. LeP werden
dadurch wiahrend mindestens fiinfminiitiger Medi-
tation 1:1 in AsP umgewandelt, sofern eine Probe auf
Selbstbeherrschung (Stérungen ignorieren) gelingt. Es
kénnen maximal QS x 3 LeP in AsP umgewandelt wer-
den. Unabhingig vom Erfolg verliert der Anwender
danach weitere 1W3 LeP. Wer die Sonderfertigkeit be-
sitzt, kann diesen zusitzlichen LeP-Verlust durch die
Anwendung von Thonnys unterdriicken.

Gerebelter Thonnys: Zauberer, die gerebelten Thonnys
einnehmen, kénnen sofort in 1 freien Aktion ihre LeP
in AsP im Verhiltnis 1:1 umwandeln, al-
lerdings erleiden sie auch 1W6 SP
zusétzlich und 1 Stufe Betdubung
aufgrund von Ubelkeit. Muss trocken
geschluckt werden, da sich erst in
Kontakt mit reinem Zauberer-
speichel die Wirkung entfaltet.

Preis: 16 / 32 Silbertaler




Professionen

Wichtige Anmerkung: Falls du diese Professionen bei
der Heldenerschaffung benutzt, achte darauf, dass die
Kombination von Kulturpaketen mit diesen Professio-
nen einige Fertigkeitswerte moglicherweise auf Werte
von 13+ steigert. Fertigkeitswerte ab 13 kosten pro Punkt
mehr AP, Bei einer einfachen Addition der AP-Kosten von
Kulturpaketen und diesen Professionen kénnen also zu
niedrige AP-Kosten entstehen. Sollten bei der Heldenge-
nerierung also Fertigkeitswerte iiber 12 herauskommen,
miissen die Kosten neu berechnet werden. Am einfachs-
ten ist es dabei, entweder nur die Kosten des Kulturpake-
tes neu zu berechnen oder das Kulturpaket lediglich als
Orientierung oder Vorschlag zu benutzen, in welchen Ta-
lenten ein Held noch ein paar weitere Punkte bekommen
sollte, wenn er aus einer bestimmten Kultur stammt. Zu-
dem musst du darauf achten, dass die Obergrenzen der
FW nach Erfahrungsgrad nicht tiberschritten werden.
Bitte beachte zudem weitere Mindestwerte fiir Eigen-
schaften fiir Fertigkeiten und Kampftechniken, deren
FW/KTW héher als 10 ist.

Damonenjagerin
Die altehrwiirdige Zauberschule in Rashdul hat sich dem
Elementarismus verschrieben und bildet Zauberer aus,
die michtige Dschinne beschworen und weitere Elemen-
tarzauber wirken konnen. Es mag Rashduler Elementaris-
ten geben, die sich vollkommen dem Kampf gegen den
Erzfeind aller Elemente verschrieben haben: die Ddmo-
nen. Die Rashduler Ddmonenjégerin ist eine solche Zau-
berin, doch hat sie nach ihrem Abschluss und einigen
Abenteuern erkannt, dass sie keineswegs die beste magi-
sche Kdmpferin ist und ihre Akademie ihr nicht alles Wis-
sen rund um die Bekdmpfung der Ifriitim (tul.: Ddmonen)
vermittelt hat. So suchte sie eine Spezialistin dafiir auf,
auch wenn diese der Schwarzen Gilde angehort: die pri-
vate Lehrmeisterin Shanada von Ben-Oni. Bei ihr lernte
sie mehr iiber Ddmonologie, um die Wesen der 7. Sphi-
re besser bekdmpfen zu kénnen. Zwar beschwért sie zu
deren Vernichtung immer noch Elementarwesen oder
nutzt ihr neues Bannschwert, aber sie weiR nun, wie sie
am effektivsten gegen Ddmonen vorgeht.

G S W VY LS Y
Ausriistung und Tracht '
Als Elementaristin pflegt die Gildenmagierin aus
Rashdul auf ihrer Robe die Symbole ihres bevor-
zugten Elements anzubringen, doch nachdem
sie sich Shanada von Ben-Oni angeschlossen
hat, sind ihre Roben einer leichten Kleidung ge-
wichen, die sie beim Kampf weniger behindert.
Sie fihrt zudem ein Bannschwert von der Gré-
Be eines echten Langschwerts mit sich, um sich
gegen Ddmonen wehren zu kénnen und sie zu-
riick in die Niederhéllen zu schicken. Ublicher-
weise hat sie auch noch eine Urkunde bei sich,
die den Gildenwechsel festhilt.

e, ¥ i

‘monenjéigerin (brillant)
fessionspaket

AP-Wert: 860 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP), MU 13
(ftr die SF Entschwdrung (Ddmonen))

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 10 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisierung
Magiekunde (Magische Wesen), Fertigkeitsspeziali-
sierung Sphirenkunde (Spharenwesen), Ortskennt-
nis (Rashdul), Bannschwert des Adepten, Bindung
des Bannschwerts, Bindung des Stabes, Entschwd-
rung (Ddmonen), Ewige Flamme, Tanz der Mada

Kampftechniken: Dolche 7, Hiebwaffen oder Stangen-
waffen 13, Raufen 9, Schwerter 13

Talente:

Korper: Fliegen 5, Korperbeherrschung 4, Kraftakt 4,
Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 8

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 4, Etikette 6, Men-
schenkenntnis 7, Uberreden 7, Willenskraft 7

Natur: Orientierung 4, Wildnisleben 4

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 5, Geographie 5, Ge-
schichtswissen 6, Gotter & Kulte 10, Kriegskunst 2,
Magiekunde 10, Rechnen 6, Rechtskunde 4, Sagen &
Legenden 9, Sphirenkunde 14, Sternkunde 11

Handwerk: Alchimie 5, Heilkunde Seele 5, Heilkunde
Wunden 3, Malen & Zeichnen 7

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Abkiih-
lung, Gliicksgriff, Elementarling, Feuerfinger, Kriegs-
bemalung, Schnipsen; Dimonenbann 7, Dimonen-
schild 11, Debilitatio 5, Dschinnenruf 10, Ecliptifactus
8, Elementarer Diener 12, Flammenwand 8, Hexa-
gramma 5, Ignifaxius 10, Incendio 10, Invocatio Mini-
ma 10, Invocatio Minor 10, Karnifilo 4, Manifesto 10,
Nuntiovolo 6, Pentagramma 9

Empfohlene Vorteile: Affinitit zu Ddmonen, Affini-
tit zu Elementaren, Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Persénlichkeitsschwéche (Ar-
roganz, Eitelkeit), Prinzipientreue II (Kampf gegen
Démonen), Verpflichtungen IT (Akademie), Ver-
pflichtungen I (Lehrmeisterin)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige Seelen-
kraft, Zauberanfillig




Erzmagus gl
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= Ausriistung und Tracht

Bei einem Erzmagus kommt es sehr darauf an,
fiir welches Spezialgebiet er sich entschieden hat
oder welche seine Heimatakademie ist. Nach die-
ser richtet sich auch seine Ausrilistung. Was aber
keinesfalls fehlen darf, ist sein Magierstab. Mog-
licherweise befinden sich auch noch ein Bann-
schwert, eine gildenmagische Zauberkugel und - &
zahlreiche Biicher und Elixiere in seinem Besitz.

Nur den groften Magiern ihrer Zeit gelingt es, die Basi-
liuspriifung zu bestehen. Wem es gelingt, der darf sich
zu Recht Erzmagus nennen. Ein Tréger dieses Titels
wird iiberall in der Welt der Gildenmagie geachtet und
respektiert und so mancher Erzmagus begann ab die-
sem Zeitpunkt, zur Legende zu werden. Einige vertie-
fen ihre Forschungen, andere ziehen sich zuriick oder
fithren ihr Dasein als Lehrmeister fort. Wieder andere
reisen als Abenteurer umher, um magische Phanomene
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zu ergriinden und die letzten Geheimnisse der Magie zu %
entschliisseln.
magus (legendir)
essionspaket

AP-Wert: 1332 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Vorteil
Magister, Vorteil Erzmagus, Sonderfertigkeit Tradi-
tion (Gildenmagier) (155 AP), KL 16 (als Erzmagus),
mindestens 3 Zauber mit FW 10+ fiir die Sonderfer-
tigkeit Merkmalskenntnis, +8 AsP (32 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 24 Abenteuerpunkte, Ortkenntnis (nach Wohn-
ort), Bindung des Stabes, Kleine Kraftkontrolle, Gro-
Re Meditation I, Merkmalskenntnis (Hellsicht und je
nach Gebiet), Tanz der Mada, Zauber abbrechen

Kampftechniken: Dolche 12, Raufen 8, Hiebwaffen
oder Stangenwaffen 14

Talente:

Kérper: Klettern 2, Kérperbeherrschung 4, Schwim-
men 2, Selbstbeherrschung 6, Sinnesscharfe 8, Ver-
bergen 4

Gesellschaft: Etikette 10, Menschenkenntnis 6, Uberre-
den 8, Willenskraft 12

Natur: Orientierung 8, Pflanzenkunde 11, Tierkunde 10,
Wildnisleben 3

Wissen: Geographie 12, Geschichtswissen 14, Gétter &
Kulte 13, Kriegskunst 6, Magiekunde 16, Rechnen 12,
Rechtskunde 11, Sagen & Legenden 12, Sphirenkun-
de 16, Sternkunde 12

Handwerk: Alchimie 12, Malen & Zeichnen 9

Zauber: drei Zaubertricks aus folgender Liste: Astral-
manifestation, Gut behiitet, Regenschirm, Signatur,
Stabhalter; Ablativum 9, Analys Arkanstruktur 16,
Auge des Limbus 10, Gardianum 12, Ignifaxius 12,
Motoricus 10, Oculus Astralis 13, 0dem Arcanum 16,
Planastrale 12, Transversalis 10, weitere 100 AP auf
Zauber der gewéhlten Merkmalskenntnis

Empfohlene Vorteile: Hohe Astralkraft, Hohe Seelen-
kraft, Verbesserte Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Schlechte Eigenschaften (Neu-
gier), Verpflichtungen II (Akademie, Gilde)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige Seelen-
kraft, Schlechte Regeneration (Astralenergie)
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Ausriistung und Tracht

In den Zeiten, in denen die Ghulforscherin noch
im Horasreich studierte, sah ihre Ausriistung
gewiss anders aus. Doch in den Schattenlanden
musste sie sich den Umstdnden anpassen, so-
dass in ihrem Rucksack viele Heilmittel und Eli-
xiere lagern, sie einige kuriose Fundstiicke mit
sich fiihrt und auch allgemeine Reiseausriistung
schitzt.

e N

alforscherin (brillant)
ssionspaket

AP-Wert: 860 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Nachteil
Prinzipientreue Il (Hesindekirche), Sonderfertigkeit
Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 12 Abenteuerpunkte, Ortkenntnis (Kuslik:
Brigonis), Astraltransfer, Bindung des Stabes, Tier-
wandlung (Vogelpfad Taube)

Kampftechniken: Dolche 8, Hiebwaffen oder Stangen-
waffen 13

Talente:

Kérper: Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 8

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 4, Betdren 3, Eti-
kette 6, Menschenkenntnis 6, Uberreden 4, Willens-
kraft 8

Natur: Pflanzenkunde 11, Tierkunde 10

Wissen: Geographie 7, Geschichtswissen 7, Gétter &
Kulte 8, Magiekunde 11, Rechnen 5, Rechtskunde 9,
Sagen & Legenden 11, Sphirenkunde 7, Sternkunde 9

Handwerk: Alchimie 9, Heilkunde Gift 12, Heilkunde
Krankheiten 12, Heilkunde Seele 6, Heilkunde Wun-
den 9, Malen & Zeichnen 4

Zauber: zwei Zaubertricks aus folgender Liste: Duft,
Einfache Telekinese, FeenfiiRe, Korperpflege, Schlan-
genhidnde, Signatur, Tdtowierung; Adlerschwinge
10, Angste lindern 8, Attributo (Klugheit) 6, Balsam
Salabunde 12, Heptagramma 6, Klarum Purum 11,
Memorans 6, Psychostabilis 9, Ruhe Kérper 10, Salan-
der 9, Sensibar 9, Transversalis 9, Verwandlungsbann
10, Visibili (Elfen) 8

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Krankheits-
resistenz, Verbesserte Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Persénlichkeitsschwéche
(Arroganz, Eitelkeit), Prinzipientreue II (Seuchenbe-
kidmpfung), Verpflichtungen IT (Akademie)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (Blut, Tote & Un-
tote), Blutrausch, Niedrige Seelenkraft

Ghulforscherin
Die Ghulforscherin hat eine Ausbildung hinter sich, die
man nicht erwarten wiirde. Sie ist Absolventin der an- -
gesehenen Akademie der Halle der Metamorphosen zu
Kuslik und infolgedessen eine herausragende Verwand-
lungsmagierin. Ihr Interesse galt aber nicht nur der Ver-
wandlung, sondern auch der Heilkunde und Medizin, so-
dass sie sich zu einem Zweitstudium am Anatomischen
Institut zu Vinsalt entschloss. Als sie sich ndher mit dem
Gift der Ghule und der Verwandlung der Menschen in
ebensolche beschiftigte, war es um sie geschehen: Sie
musste mehr dariiber erfahren - und vielleicht wiirde es
ihr gelingen, ein Heilmittel dagegen zu finden! Sie reiste
in die Schattenlande und verschrieb sich der Forschung
an Ghulen. Entweder tat sie dies als

reisende Magierin, die sehr
vorsichtig agierte, um den
Herrschern der Schatten-
lande zu entgehen, oder sie
nahm eine falsche Identi-
tit als Schwarzmagierin
an und bewegt sich offen
in den finstersten Kreisen,




Gildenmagische Abenteurerin
Wenn der stubenhockende Graumagier als das klassi-
sche Bild des Forschers gilt, so ist eine Magierin, die bei
dem gildenlosen Lehrmeister Alrik Dagabor oder dhn-
lichen Privatlehrern mit eigener Abenteuererfahrung
ausgebildet wurde, das genaue Gegenteil. Die meisten
solcher Schiilerinnen reisen nach ihrer Ausbildung
durch die Welt und erleben eigene Abenteuer. Vielleicht
werden sie sich in hohem Alter einen Magierturm zu-
legen oder als Lehrmeisterin an einer Akademie unter-
richten, aber bis dahin verbringen sie ihr Leben auf
Reisen, immer auf der Suche nach magischen Geheim-
nissen. Zwar sind viele von ihnen neugierig, vor allem
aber sind sie dank ihrer Ausbildung Pragmatikerinnen
und haben einen reichen Formelschatz niitzlicher Zau-
ber, den sie im Abenteueralltag gut gebrauchen konnen.
Mit zunehmender Erfahrung eignet sich eine solche
Schiilerin auch einen reichhaltigen
Schatz anderer Fihigkeiten an, so-
dass sie sich meistens gut in der Na-
tur auskennt und ihre physischen

IRZY Helden aus der Welt der Gildenmagie

Fahigkeiten nicht mit der eines durchschnittlichen
Magiers vergleichbar sind. Als Abenteurerin ist sie an
der Zauberpraxis meistens mehr interessiert als an der
theoretischen Ubermittlung von Wissen.

B W P
Ausriistung und Tracht 1
Im Gegensatz zu vielen anderen Magiern ist
eine gildenmagische Abenteurerin meistens mit
einem Rucksack oder einer Umhingetasche aus-
gestattet, in der sich allerlei niitzliche Dinge fiir
die Reise befinden: Feuerstein und Stahl, ein paar
Heilkrduter, ein Zauberbuch, Kerzen, Zauber-
trinke sowie andere Elixiere. Dazu kommt ihr
Magierstab. Wenn sie bereits unliebsame Erfah-
rung mit Kdmpfen und Verletzungen gemacht
hat, trdgt sie unter ihrem Reisegewand gern
einen wattierten Waffenrock oder ein Gambeson.

e

enmagische Abenteurerin (brillant)
sionspaket

AP-Wert: 868 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP), KL 15
(fiir die SF Zauber abbrechen)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 22 Abenteuerpunkte, Ortskenntnis (Hei-
matdorf), Astrale Meditation, Bindung des Stabes,
Energiestrahl, Ewige Flamme, Hammer des Adepten,
Kleine Kraftkontrolle, Magische Regeneration I, Zau-
ber abbrechen

Kampftechniken: Hiebwaffen oder Stangenwaffen 14

Talente:

Korper: Klettern 4, Korperbeherrschung 4, Kraftakt 3,
Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 6, Sinnesschérfe
7, Verbergen 4, Zechen 3

Gesellschaft: Etikette 5, Gassenwissen 4, Menschen-
kenntnis 6, Uberreden 5, Willenskraft 8

Natur: Orientierung 6

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 5, Geographie 11, Ge-
schichtswissen 10, Gétter & Kulte 9, Magiekunde 11,
Rechnen 9, Sagen & Legenden 12, Sphirenkunde 7,
Sternkunde 7

Handwerk: Alchimie 7, Heilkunde Wunden 4

Zauber: zwei Zaubertricks aus folgender Liste: Bauch-
reden, Feuerfinger, Gliicksgriff, Handwarmer, Tro-
cken; Ablativum 5, Armatrutz 12, Balsam Salabunde
7, Bannbaladin 8, Blick in die Gedanken 12, Duplica-
tus 7, Flim Flam 10, Fulminictus (Elfen) 12, Gardia-
num 7, Oculis Illusionis 7, 0dem Arcanum 12, Para-
lysis 10, Penetrizzel 12, Transversalis 7

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwichen
(Eitelkeit), Schlechte Eigenschaften (Neugier), Ver-
pflichtungen II (Lehrmeister)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige Seelen-
kraft, Schlechte Regeneration (Astralenergie)
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Hofmagier

Der Garether Hofmagier ist ein Kind der groRen Met-
ropole des Mittelreiches. Er studierte hier an der ange-
sehenen Magierakademie der Magischen Riistung und
lernte viele niitzliche Zauberformeln, um seinen spi-
teren Dienstherren vor feindlicher Zauberei und ande-
ren Gefahren zu schiitzen. Teil seiner Ausbildung war
auch das Lernen, sich auf héfischem Parkett sicher zu
bewegen, was eine spitere Anstellung erleichtern sollte.
Nach dem Ende seines Studiums konnte der Magier sich
auf eigene Forschungen und Abenteuer konzentrieren,
entschied sich jedoch nach einiger Zeit zu einem Zweit-
studium in der zweiten Akademie Gareths: der Akade-
mie Schwert & Stab. Hier vertiefte er sein Wissen um
die Schutz- und Kampfzauberei, lernte noch besser mit
seinem Magierstab als Waffe umzugehen und erhielt

fmagier (brillant)

essionspaket

AP-Wert: 849 Abenteuerpunkte

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

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 14 Abenteuerpunkte, Ortskenntnis (Gareth:
Alt-Gareth), Bindung des Stabes, Ewige Flamme,
Flammenschwert, Gildenrecht, Kraftfokus, Lieblings-
zauber Gardianum

Kampftechniken: Schwerter 14, Hiebwaffen oder
Stangenwaffen 13

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 6, Kraftakt 4, Selbstbeherr-
schung 8, Sinnesschirfe 6

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 6, Betéren 4, Eti-
kette 12, Menschenkenntnis 7, Uberreden 4, Willens-
kraft 9

Natur: Orientierung 2, Tierkunde 2

Wissen: Geographie 7, Geschichtswissen 8, Gotter &
Kulte 8, Kriegskunst 4, Magiekunde 11, Rechnen 9,
Rechtskunde 11, Sagen & Legenden 8, Spharenkun-
de 8

Handwerk: Alchimie 4, Heilkunde Wunden 5, Malen &
Zeichnen 4

Zauber: zwei Zaubertricks aus folgender Liste: Abkiih-
lung, Auffilliger Stil, Feuerfinger, Rohrstock, Schnip-
sen, Signatur, Trocken; Ablativum 10, Armatrutz 10,
Blitz dich find 11, Ddmonenschild 8, Disruptivo 6,
Einflussbann 10, Fulminictus (Elfen) 9, Gardianum 12,
Ignifaxius 13, Ignisphaero 7, Illusionsbann 7, Inverca-
no 10, Psychostabilis 1, Verwandlungsbann 7

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwache'(Ar-
roganz, Eitelkeit), Schlechte Eigenschaft (Neugier),
Verpflichtungen II (Gilde, Akademie, Lehrmeister,
Mittelreich) '

~ Ungeeignete Vorteile: keine
_ Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige Seelen-
. kraft, Schlechte Regeneration (Astralenergie)

sogar Unterricht im Schwertkampf und einen Dispens,
ein Langschwert zu fithren. Nach seinem Zweitstudium
ist er bereit, als Hofmagier zu dienen - oder als erfahre-
ner Magier auf Abenteuerfahrt auszuziehen.
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'S Ausriistung und Tracht

. Als Abgénger der Akademie der Magischen Riis-
tung und mit einem Zweistudium an der zweiten
Garether Akademie Schwert & Stab legt der Hof-
magier Wert auf die Gestaltung seiner Robe und
hat meistens sogar mehrere Festgewédnder in sei-
nem Kleiderschrank. Dariiber hinaus verfiigt er
tiber einen Dispens zum Tragen eines Schwertes
und macht davon auch Gebrauch, immerhin will
er in der Lage sein, seinen Herrn auf jede nur er-

denkliche Art und Weise zu schiitzen.
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Leibmagier

Al'Anfa ist eine gefdhrliche und michtige Stadt, die
iiber eine berithmte Universitit verfiigt, an der auch
Schwarzmagier ausgebildet werden. Diese dienen nach
ihrem Abschluss oft in der Armee oder den wohlhaben-
den Granden als Leibmagier. Gerade der Reichtum und
der Einfluss der Granden sorgt dafiir, dass nicht wenige
ihnen nach dem Leben trachten.

Ein erfahrener Magier der al’anfanischen Magieraka-
demie versteht sich auf die Kampfzauberei, denn oft
wird er nach seiner Ausbildung in der al’anfanischen
Flotte als Bordmagier verpflichtet. Doch als Kenner
von Giften und vor allem als Leibmagier, der eben sol-
che neutralisieren kann, sowohl aus dem Kérper des
Betroffenen als auch aus Speisen, kann sein Weg ihn
auch in die Villa eines Grandenhauses fithren. Hier
mag er in die Intrigen der Granden verwickelt werden
oder selbst welche spinnen - irgendwann kénnte eine
solche auch dazu fithren, dass er aus dem Dienst ent-
lassen werden will oder flieht, und anschlieRend ein
Leben als Abenteurer fiihren wird.

& e PP gy
{3 Ausriistung und Tracht

Als Leibmagier eines Granden muss der erfah-
rene Absolvent der Halle der Erleuchtung ein
wiirdiges Bild abgeben. Ublicherweise kleidet er
sich in pompdse Roben, die sich zwar am Codex
Albyricus orientieren, aber nicht immer dessen
Anspriichen geniigen. Neben seinem Magier-
stab fiihrt er zudem gerne eine kleine Apotheke
an Giften und Gegengiften mit sich - entweder,
um seinem Herrn im letzten Augenblick retten
zu konnen, oder um dessen unliebsame Konkur-
renten eine ziigige Bekanntschaft mit Golgari zu
ermdglichen.
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AP-Wert: 833 Abenteuerpunkte

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

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 12 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisie-
rung Sinnesschirfe (Wahrnehmung), Ortkenntnis
(Al'Anfa: Universitétsviertel), Bindung des Stabes,
Ewige Flamme

Kampftechniken: Dolche 12, Hiebwaffen oder Stan-
genwaffen 12

Talente:

Kdrper: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 9,
Sinnesschirfe 7, Tanzen 2, Zechen 4

Gesellschaft: Betoren 7, Etikette 10, Menschenkenntnis
10, Uberreden 8, Willenskraft 7

Natur: Orientierung 4, Pflanzenkunde 11, Tierkunde 7

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 5, Geographie 4, Ge-
schichtswissen 7, Gotter & Kulte 9, Kriegskunst 6,
Magiekunde 10, Mechanik 2, Rechnen 8, Rechtskun-
de 7, Sagen & Legenden 6, Sphiarenkunde 5, Stern-
kunde 7

Handwerk: Alchimie 10, Boote & Schiffe 6, Heilkunde
Gift 12, Malen & Zeichnen 3

Zauber: zwei Zaubertricks aus folgender Liste: Ab-
kiihlung, Duft, Nagellack, Schminken, Signatur;
Abvenenum 12, Armatrutz 8, Balsam Salabunde 10,
Blick aufs Wesen (Elfen) 6, Fortifex 10, Horriphobus
7, Ignifaxius 10, Ignisphaero 5, Imperavi 8, Invoca-
tio Minima 12, Invocatio Minor 6, Klarum Purum 12,
Transversalis 7, Visibili (Elfen) 10

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Persénlichkeitsschwéche (Ar-
roganz, Eitelkeit, Neid), Schlechte Eigenschaft (Neu-
gier, Goldgier), Verpflichtungen II (Gilde, Akademie,
Lehrmeister, Grandenhaus, Imperium)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (Wasser), Blut-
rausch, Niedrige Seelenkraft

Magische Ermittlerin

Die magische Ermittlerin hat eine Ausbildung am Infor-
mations-Institut von Rommilys oder an der Universitat
von Methumis begonnen (aber nicht unbedingt abge-
schlossen), eventuell wurde sie auch von einem privaten
Lehrmeister oder der Institution unterrichtet, fiir die sie
dauerhaft arbeitet (z. B. die KGIA, das horasische Direc-
torium fiir Besondere Angelegenheiten oder die Infor-
mationsagentur Nanduria). Sie ist eine ausgezeichnete
Hellsichtmagierin, die sich unauffillig durch die Gassen
einer Stadt bewegen kann, die in verschiedene Rollen
schliipft und deren Analysefdhigkeiten brillant sind.
Thre Kréfte setzt sie fiir die Privatperson oder die Grup-
pe ein, die sie beauftragt. Dies kann eine Festanstellung
sein, aber auch nur ein einmaliger Auftrag. Vielleicht
hat sie sich mit einer Heldengruppe zusammengetan,

um einen Fall zu l8sen. Es kann aber auch sein, dass sie
ihre Auftraggeber enttduschte oder zu viel wusste und
diese die Ermittlerin loswerden wollen, sodass sie auf
der Flucht ist und sich reisenden Abenteurern ange-
schlossen hat.

ische Ermittlerin (brillant)
essionspaket

AP-Wert: 836 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP), MU 13
und KL 13 (fiir die SF Gedankenschutz)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 10 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisierung
Fihrtensuchern (humanoide Spuren), Ortskennt-
nis (nach Studienort), Analytiker, Aufbewahrung,
Bindung der Zauberkugel, Bindung des Stabes, Ge-
dankenschutz, Geschossschutz, Halbes MafR, Seil des
Adepten, VergroRerungsglas

Kampftechniken: Dolche 12, Hiebwaffen oder Stan-
genwaffen 13

Talente:

Kdorper: Selbstbeherrschung 7, Sinnesscharfe 11

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 6, Etikette 10,
Menschenkenntnis 8, Uberreden 9, Willenskraft 7

Natur: Fahrtensuchen 8, Fesseln 4, Orientierung 3,
Pflanzenkunde 3, Tierkunde 2

Wissen: Geographie 9, Geschichtswissen 9, Gétter &
Kulte 9, Magiekunde 11, Rechnen 6, Rechtskunde 10,
Sagen & Legenden 7, Spharenkunde 7, Sternkunde 6

Handwerk: Alchimie 6, Heilkunde Gift 8, Heilkunde
Wunden 8, Malen & Zeichnen 4

Zauber: zwei Zaubertricks aus folgender Liste: Abkiih-
lung, Astrales Leuchten, Bauchreden, Feuerfinger,
Gliicksgriff, Signatur, Unauffilliger Stab; Adlerauge
11, Analys Arkanstruktur 9, Blick aufs Wesen 12,
Blick in die Gedanken 12, Einflussbann 11, Hellsicht-
bann 9, Illusionsbann 11, Objectovoco (Elfen) 10,
Odem Arcanum 10, Penetrizzel 10, Sensibar 9, Xeno-
graphus 8

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Soziale An-
passungsfihigkeit, Verbesserte Regeneration (Astral-
energie), Verhiillte Aura, Zeitgefiihl

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwiche
(Arroganz), Prinzipientreue (Gesetzestreue, Zwolf-
gotterglaube), Schlechte Eigenschaften (Neugier,
Weltfremd), Verpflichtungen I (Akademie, Gilde,
Horasreich, Mittelreich)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (Dunkelheit),
Blutrausch, Lichtempfindlich, Magische Einschréin-
kung (Fluch der Finsternis), Nachtblind, Niedrige
Seelenkraft, Persénlichkeitsschwichen (Arroganz,
Eitelkeit), Schlechte Eigenschaften (Goldgier, Rach-
sucht), Schlechte Regeneration (Astralenergie),
Stigma
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Ausriistung und Tracht

Eine Magierin, die etwas auf ihren Stand gibt
und mit Robe und langem Magierstab herum-
lduft, kann leicht als solche identifiziert werden.
Thre Arbeit fiir Geheimdienste zwingt die magi-
sche Ermittlerin zuweilen, unauffillig zu arbei-
ten, weshalb sie mdglicherweise ihren Status als
Gildenmagierin verbergen will oder muss und
ohne Magierrobe und ohne auffilligen Magier-
stab agiert. Vielleicht wihlt sie nur einen kurzen
Stab und setzt diesen nur dann ein, wenn sie sich
nicht tarnen muss. Selbstverstdndlich kann sie
aber auch wie eine Magierin auftreten, sofern es
den Ermittlungen nicht im Wege steht. Fiir Hilfe
bei ihrer Arbeit sorgt eine gildenmagische Zauber-
kugel, die ihr u. a. als VergroRerungsglas dient.

L%

Puniner Magietheoretikerin

Die Puniner Graumagierin ist vermutlich der bekanntes-
te Archetyp einer Magierin, den jedes mittelreichische
Kind und die meisten Erwachsenen vor Augen haben,
wenn sie an Magier denken: Die Puniner Magietheoreti-
kerin ist eine Magierin, die den halben Tag in einer Bib-
liothek zwischen staubigen Folianten und Pergamenten
verbringt, in einem Alchimistenlabor ihre Forschun-
gen betreibt oder sich im Kreis ihrer Forschungskolle-
gen Uber die unverstindlichsten magischen Theorien
unterhilt. Thr Leben spielt sich in der Akademie ab und
es gibt fiir sie kaum einen Grund, diese Hallen zu verlas-
sen — und doch kann genau das passieren, denn wie vie-
le Magier treibt sie die Neugier an und manchmal fiihrt
kein Weg daran vorbei, sich nach Jahren des Akademie-
lebens auf eine Abenteuerreise zu begeben, um die eige-
ne Theorie zu beweisen oder ein mystisches Artefakt zu
finden und zu untersuchen.

-
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niner Magietheoretikerin (brillant)
fessionspaket

AP-Wert: 836 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Son-
derfertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP),

KL 15 (fiir die SF Kraftknotennutzung und Zauber
abbrechen)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 20 Abenteuerpunkte, Ortskenntnis (Punin),
Analytiker, Bindung des Stabes, Ewige Flamme,
Gildenrecht, Kleine Kraftkontrolle, Kraftfokus, Kraft-
knotennutzung, Kraftlinienmagie, Kraftliniennut-
zung, Lieblingszauber Analys Arkanstruktur, Stab-
Apport, Zauber abbrechen, Zauber biindeln I

Kampftechniken: Hiebwaffen oder Stangenwaffen 9

Talente:

Kdérper: Selbstbeherrschung 7, Sinnesschérfe 5

Gesellschaft: Etikette 3, Willenskraft 8

Natur: Pflanzenkunde 7, Tierkunde 7

Wissen: Geographie 7, Geschichtswissen 12, Gotter &
Kulte 10, Magiekunde 15, Mechanik 7, Rechnen 11,
Rechtskunde 9, Sagen & Legenden 7, Sphirenkunde
11, Sternkunde 11

Handwerk: Alchimie 10, Lebensmittelbearbeitung 1, Ma-
len & Zeichnen 5

Zauber: zwei Zaubertricks aus folgender Liste: Bauch-
reden, Handwédrmer, Schnipsen, Signatur, Stabhalter,
Zauberfeder; Analys Arkanstruktur 14, Corpofesso
6, Duplicatus 7, Flim Flam 1, Fulminictus (Elfen) 6,
Gardianum 11, Invocatio Minima 10, Manifesto 10,
Oculus Astralis 12, 0dem Arcanum 14, Penetrizzel 7,
Pentagramma 10, Xenographus 12

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

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

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

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

e PR

= Ausriistung und Tracht
. Neben ihrem Magierstab sind es vor allem wis-
senschaftliche Hilfsmittel, etwa ein Abakus, Bii-
cher und Augengléser, die eine Puniner Magie-
theoretikerin fiir die tégliche Arbeit bendtigt.
Sie verlédsst nur sehr selten ihre Akademie und
hat entsprechend wenig Bedarf an Ausriistung,
aber ihre Dukaten und Silbertaler sind bereits in
die vielen Periodika und Schriftstiicke geflossen
oder in Artefakten angelegt, die sie studiert.
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Reisender Elfenmagier

Der reisende Elfenmagier aus Gerasim verbindet das
Erbe seiner Vorfahren mit den Erkenntnissen der Zau-
berschule seiner Heimatstadt. Er mag zum Elfenvolk
gehdren, doch fiihlte sich eines seiner Elternteile mehr
zur menschlichen Lebensweise hingezogen, als tiblich
fiir Elfen. So war es keine Frage, ob das Kind an der Ma-
gierakademie des Direkten Weges ausgebildet werden
konnte, als es danach fragte. Die meisten Magier Gera-
sims mdgen keine Elfen sein, doch gelten sie gemeinhin
als deren Freunde, und ihre Lebensweise respektiert
die Natur. Der Elfenmagier reist gern durch die Wil-
der der Salamandersteine und ist immer auf der Suche
nach seinem elfischen Erbe und unerforschten Phéno-
menen, wird er doch von einer unbindigen Neugier und
den Ritseln seines Volkes angetrieben. Anders als viele
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"\ Ausriistung und Tracht

Neben seinem Magierstab fithrt der wildniser-
fahrene Elfenmagier aus Gerasim nur wenig mit
sich. Er setzt auf weiche Lederkleidung, die ihn
nicht behindert, und nur wenig Gepick, denn
zum Uberleben in der Wildnis braucht er eben-
so wenig wie seine Verwandten in den Salaman-
dersteinen. Neben ein paar Habseligkeiten hat
er auch ein Instrument dabei, auch wenn es kein
echtes elfisches Seeleninstrument ist. Fiir den
Magier ist es eine Erinnerung an seine elfische
Herkuntft.

andere Magier, ist er in der Wildnis nicht verloren, son-
dern sie ist sein bevorzugter Aufenthaltsort.

Jer Elfenmagier (brillant)
1 fzket

AP-Wert: 845 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonderfer-
tigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP), Prinzipien-
treue I (Volkerverstindigung, Friedfertigkeit) (-10
AP), KL 15 (fiir die SF Zauber abbrechen), Spezies: EIf

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 14 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisierung
Sagen & Legenden (Salamandersteine & umliegende
Gebiete der Elfen), Fertigkeitsspezialisierung Sinnes-
schirfe (Wahrnehmung), Ortskenntnis (Gerasim), As-
trale Meditation, Bindung des Stabes, Ewige Flamme,
Hammer des Adepten, Seil des Adepten, Stab-Apport,
Zauber abbrechen

Kampftechniken: Raufen 10, Hiebwaffen oder Stan-
genwaffen 12

Talente:

Korper: Klettern 5, Korperbeherrschung 7, Schwimmen 4,
Selbstbeherrschung 4, Sinnesschérfe 9, Verbergen 4

Gesellschaft: Etikette 3, Menschenkenntnis 4, Willens-
kraft 7

Natur: Fahrtensuchen 8, Fischen & Angeln 5, Orientie-
rung 7, Pflanzenkunde 10, Tierkunde 10, Wildnisle-
ben 10

Wissen: Geographie 7, Geschichtswissen 5, Gotter & Kul-
te 5, Magiekunde 8, Rechnen 4, Rechtskunde 2, Sagen
& Legenden 13, Spharenkunde 4, Sternkunde 5

Handwerk: Heilkunde Wunden 5, Holzbearbeitung 5, Le-
bensmittelbearbeitung 4, Lederbearbeitung 4, Malen
& Zeichnen 4, Musizieren 5, Stoffbearbeitung 1

Zauber: zwei Zaubertricks aus folgender Liste: Bliiten-
duft, Feuerfinger, Handwarmer, Lockruf, Trocken;
Adlerauge 9, Armatrutz 10, Attributo (Klugheit) 8,
Axxeleratus (Elfen) 11, Balsam Salabunde 10, Band
und Fessel 7, Bannbaladin 8, Fulminictus (Elfen) 8,
Motoricus 10, Movimento 7, Transversalis 11, Wirbel-
form 5, Wolfstatze 9

Empfohlene Vorteile: Flink, Richtungssinn, Soziale
Anpassungsfihigkeit

Empfohlene Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Neu-
gier, Naiv), Verpflichtungen I (Gilde, Akademie,
Lehrmeister), Wahrer Name

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Personlichkeits-
schwiche (Vorurteile)

Forschungsprojekte

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der fi
Stufe I fir den Themenkomplex Aventurische
Zauberformeln.

»Die Herausforderung bei der Umformung eines Cantus liegt
in der bisweilen starren Matrix. Ah, ich versuche es euch zu
iibersetzen. Ich vergesse immer wieder, dass ihr keine magi-
schen Studien betrieben habt. Stellt euch einen Zauber wie
einen Kuchen vor. Er besteht aus vielen Zutaten und am Ende

" ergeben diese Zutaten, wenn man sie mischt und mit viel Liebe

zubereitet, eine leckere SiifSspeise. Wenn ihr jedoch die Zuta-
ten aus einem fertigen Kuchen extrahieren machtet, erweist

Helden aus dér Welt der Gildenmag{e

sich dies mitunter als dufSerst schwierig. Gewiss, ihr kénnt die
Kirsche als Garnitur abnehmen, aber wie sieht es mit dem Zu-
cker aus? Habt ihr schon mal versucht, den Zucker aus einem
Kuchen herauszunehmen und ihn durch eine andere Zutat
zu ersetzen? Wohl ein Ding der Unmdglichkeit! Und genau so
ist es mit der Umformung eines Zaubers. Es ist Kleinstarbeit,
dufSerst anstrengende Kleinstarbeit. Selbst ein erfahrener Ma-
gister bendtigt fiir grdfSere Eingriffe meistens Jahre, bis er ein
zufriedenstellendes Ergebnis erzielt.«

—Xaron Mendurian von Punin erklirt seinen Freunden Ras-,

him und Hardas, warum man Zauber nicht ohne Weiteres ver={

dndern kann, neuzeitlich
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Fast alle Gildenmagier interessieren sich fiir bestimmte,
kleine Teilgebiete der Zauberei, fiir die sie in langjéhri-
gen Studien zu Spezialisten werden. Wenn ein Magier
erfolgreich ein Forschungsprojekt voranbringt, vertiefen
sich seine Kenntnisse in diesem Gebiet der Zauberei und
er macht sich einen Namen in der Fachwelt. Mithilfe die-
ser Fokusregel kann ein Gildenmagier ein solches Projekt
umsetzen und durch das Investieren von Zeit und Aben-
teuerpunkten neue Erkenntnisse hinzugewinnen. Dies
fithrt {iblicherweise zu einer Verbesserung in einem Zau-
ber oder zu einer neuen Sichtweise auf arkane Theorien.
Weiterhin kann ein Gildenmagier die Zauberwerkstatt**%
anwenden, um einen bestehenden Zauber direkt zu
verdndern.
Forschungsprojekte unterscheiden sich jedoch von der
Zauberwerkstatt. Wahrend die Zauberwerkstatt einen
bestehenden Zauber in einem gewissen Bereich verédn-
dern kann, dienen Forschungsprojekte dazu, neue Er-
kenntnisse iiber einen Zauber und magische Theorien zu
gewinnen und iiber das tiefere Verstindnis auch die F4-
higkeiten des Magiers in diesem Bereich zu verbessern.
< Der Magier bendstigt die Mdoglichkeit, sich ldngere
Zeit mit magiewissenschaftlichen Themen zu be-
schiftigen, beispielsweise durch Zugang zu einer gut
ausgestatteten Bibliothek, aktuellen Fachperiodika
(wie den Salamander oder den Hesindespiegel) oder
Kollegen, mit denen sich fachliche Diskussionen fiih-
ren lassen, Im konkreten Fall entscheidet die Meiste-
rin, ob die akademische Umgebung ausreichend ist.
« Der Gildenmagier wihlt Talente und Zauber aus,
die zu seinem Forschungsprojekt gehéren sollen.
Dem Steigerungsfaktor jedes Talents und Zaubers
wird dabei ein Wert zugewiesen: Steigerungsfaktor
A/B/C/D entspricht 1/2/3/4 Punkten. Die Punkte
der einzelnen beteiligten Fertigkeiten fiir das For-
schungsprojekt werden addiert und ergeben den
Forschungswert. Dabei kann ein Forschungsprojekt
maximal einen Forschungswert erreichen, der dem
niedrigsten FW der an dem Forschungsprojekt be-
teiligten Fertigkeiten entspricht.
< Die Fertigkeiten des Projekts miissen mindestens
1 Zauber oder 1 Magische Handlung sowie Magie-
kunde oder Sphirenkunde umfassen (der minimale
Forschungswert betrigt damit also 3, wenn Sphéren-
kunde und ein A-Zauber ausgewihlt werden). Darii-
ber hinaus kann er beliebig viele weitere Fertigkeiten
bis zum maximalen Forschungswert auswéhlen. Die
Meisterin hat dabei das letzte Wort, ob ein Talent zu
einem Forschungsprojekt gehoren kann.
< Die notwendige Zeit flir die Durchfithrung eines
Forschungsprojekts betrdgt den Forschungswert in
Wochen, wobei der Held pro Woche mindestens den
Forschungswert in Stunden in das Forschungspro-
jekt investieren muss. Ein Forschungsprojekt ldsst
sich nicht dadurch beschleunigen, dass der Held
mehr Stunden pro Woche investiert - denn wis-
senschaftliche Innovation erfordert Zeit. Ein For-
schungsprojekt mit einem Forschungswert von 12

erfordert also 12 Wochen, in denen pro Woche min-
destens 12 Stunden in das Forschungsprojekt inves-
tiert werden. Die erforderlichen Wochen miissen
nicht am Stiick absolviert werden, aber nach einer
Unterbrechung von mehr als 4 Wochen muss ein
Projekt erneut begonnen werden.

Einmal pro Woche, in der Zeit in ein Forschungs-
projekt investiert wird, miissen die AsP-Kosten aller
beteiligten Zauber in ihrer unmodifizierten Grund-
form gezahlt werden (bei aufrechterhaltenden Zau-
bern Aktivierungskosten + 1 Zeitintervall). Je nach
Forschungsprojekt sind nach Meisterentscheid die
AsP-Kosten fiir Zaubervarianten oder modifizier-
te Zauber zu zahlen. Die Kosten miissen nicht am
Stiick gezahlt werden, doch sind bis zum Ende des
7. Tages nicht alle AsP investiert worden, geht die
Woche fiir das Forschungsprojekt verloren. Der re-
guldre Einsatz eines Zaubers in einem Abenteuer
kann fiir ein Forschungsprojekt nicht angerechnet
werden, aber nach Meisterentscheid sind Ausnah-
men von dieser Regel moglich.

Hat der Held die erforderlichen Stunden in das For-
schungsprojekt investiert, kann er das Projekt ab-
schlieBen. Dazu muss er je eine Probe auf alle betei-
ligten Fertigkeiten ablegen. Alle dazu notwendigen
Proben sind um einen Wert erschwert, der von dem
héchsten beteiligten Steigerungsfaktor abhingt:
bei B/C/D-Fertigkeiten um -2/-3/-4. Nach Meis-
terentscheid kénnen die Proben je nach Umstédn-
den zusitzlich im Rahmen von -2 bis +2 modifiziert



werden, etwa bei schlecht oder exzellent ausgestat-
teten Bibliotheken und Forschungseinrichtungen.
Um das Forschungsprojekt erfolgreich abzuschlie-
Ren, muss die Summe der erzielten QS mindestens
dem Forschungswert entsprechen. Bei Misslingen
muss der Forscher weiterforschen und kann alle
Proben erneut ablegen, wenn er nochmals 50 % der
urspriinglich notwendigen Wochen investiert hat.
Die bisher erreichten QS verfallen. Scheitert das
Projekt ein weiteres Mal, muss er erneut 50 % der
urspriinglichen Wochen investieren usw.

Gelungenes Forschungsprojekt
Ein erfolgreich abgeschlossenes Forschungsprojekt
bedeutet nicht automatisch, dass ein Forschungsvor-
haben im Sinne des Zauberers gelungen ist. Wenn ein
Forschungsprojekt sich beispielsweise um eine trans-
sphdrische Kombination von IGNIFAXIUS und TRANSVER-
SALIS dreht, bedeutet ein gelungenes Forschungspro-
jekt nicht, dass der Magier von nun an Hindernisse mit
dem IGNIFAXIUS umgehen kann. Dennoch hat er durch
seine Forschungen einen Erkenntnisgewinn erlangt.
Manche Forscher mogen ihre Erkenntnisse im Gehei-
men gewinnen oder sie stolz in einem Periodikum plat-
zieren. Egal, fiir welche Méglichkeit sich der Gildenma-
gier entscheidet, er kann sich auch {iber die folgenden
personliche Vorteile bei der Zauberanwendung seines
Forschungsprojektes freuen:
< Die beteiligten Fertigkeiten kénnen nach Meister-
entscheid bei Gelingen einen FP-Bonus von +1 er-
halten (bis zu einem Maximum von 18), wenn ihre
Anwendung im Zusammenhang mit den Inhalten
des Forschungsprojekts steht.
< Wer beteiligte Zauber spiter mit der Zauberwerks-
tatt*MA%! yerindern will, bekommt bei dort anfal-
lenden Proben eine Erleichterung von +1.
< Mehrere Forschungsprojekte, die sich auf ein und die-
selbe Fertigkeit auswirken, sind kumulativ, der maxi-
male Bonus fiir eine Fertigkeit betrdgt dabei +3 FP.
< Ob es eine weitere regeltechnische Auswirkung in
bestimmten Situationen gibt, ist Meisterentscheid.
< Die AP-Kosten fiir ein abgeschlossenes Forschungs-
projekt entsprechen dem Forschungswert in AP.

Beispiel: Ein Gildenmagier hat sich entschlossen, als For-
schungsprojekt den Ursprung der elementaren Manifestation
des IGNISPHAERO zu untersuchen. Die Meisterin beschliefst,
dass er dazu auch noch den MANIFESTO und das Talent
Sphérenkunde in das Forschungsprojekt einfliefen lassen
muss. Der IGNISPHAERO hat einen Steigerungsfaktor von D,
der MANIFESTO einen von A und Sphirenkunde einen von
B. Der Forschungswert des Projektes betrdgt also 7 (4 + 1 + 2).
Der Forscher benétigt in allen beteiligten Fertigkeiten einen
FW von 7+, ansonsten kann er das Projekt nicht durchfiihren.

Der Magier muss fiir sein Forschungsprojekt nun 7 Wochen
lang jeweils mindestens 7 Stunden in das Forschungsprojekt
investieren und diese Zeit mit Experimenten, dem Studium
von Biichern und Fachperiodika in Bibliotheken oder dem
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Diskurs mit anderen Experten verbringen. Pro Woche muss er
zusdtzlich 36 AsP (32 aus dem IGNISPHAERO und 4 aus dem
MANIFESTO) in seine Fi orschungen investieren.

Nach dem Abschluss der 7 Wochen wiirfelt der Spieler des For-
schers jeweils eine Probe auf alle beteiligten Fertigkeiten, die
aufgrund des Steigerungsfaktors des IGNISPHAERO (D) um
-4 erschwert sind, sofern die Spielleiterin keine weiteren Modi-
fikatoren festgelegt hat. Er bendtigt insgesamt mindestens 7
QS, um das Forschungsprojekt erfolgreich abzuschliefSen. Ge-
lingt ihm dies nicht, kann der Forscher alle Proben nach (7 + 2
= 3,5, gerundet zu 4) 4 Wochen wiederholen, in denen er 7 Stun-
den und 36 AsP pro Woche in das Projekt investieren muss.
Sollten die Proben wieder misslingen, muss er erneut 4 Wochen
forschen, bevor er die Proben erneut ablegen kann usw.

Kann der Forscher das Forschungsprojekt hingegen erfolgreich
abschliefSen, muss er AP in Hohe des Forschungswertes investie-
ren und erhdlt nach Meisterentscheid einen Bonus in Hohe von
+1 FP auf die beteiligten Fertigkeiten, wenn sie im Zusammen-
hang mit dem Forschungsprojekt stehen. So kdnnte er einen Bo-
nus auf den IGNISPHAERO erhalten, wenn Manifestationen ele-
mentaren Feuers in der Nahe sind, auf den MANIFESTO, wenn
er gerade Zeuge eines IGNISPHAERO wurde, oder auf Sphéren-
kunde, wenn es um das Wesen des Feuers in der 2. Sphdre geht.

Beispielhafte Forschungsprojekte

An dieser Stelle findest du ein paar Ideen, die als Grund-

lage fiir Forschungsprojekte dienen kdnnen. Du kannst

dir aber sicherlich zu jedem Zauber dutzende Projekte
tiberlegen und die Spieler werden auf zahlreiche weite-
re Ideen kommen.

<« Wie wirkt sich Zauberei durch ein Limbusportal aus
(AUGE DES LIMBUS, Sphirenkunde)?

€ Warum erzeugt der FLIM FLAM keine Hitze (FLIM
FLAM, MANIFESTO, Magiekunde)?

< Kann man mit dem ADLERAUGE auch Dinge erken-
nen, die winziger als ein Staubkorn sind (ADLERAU-
GE, Magiekunde)?

€ Untersuchung des Einflusses der Hindigkeit des
Zeichners auf die Effektivitit von Bannkreisen
(PENTAGRAMMA, Magiekunde, Malen & Zeichnen)

< [st der Fulminictus von seiner Struktur her ein
IGNIFAXIUS des Elements Magie (FULMINICTUS,
Magiekunde)?

< Studien tber das Verhiltnis von menschlichem
Geist und Magie anhand der Frage, ob sich durch
subtile Beeinflussung des Magiers beim Zaubern
Rechtschreibfehler in einen MENETEKEL einbauen
lassen (MENETEKEL, Magiekunde)

% Kann man den DSCHINNENRUF so modifizieren,
dass der Dschinn den Magier iiber die Grenzen eines
Kontinents trdgt (DSCHINNENRUF, Geographie,
Spharenkunde)?

€ Lisst sich der VISIBILI verstdarken, sodass die Kon-
turen einer unsichtbaren Person auch nicht durch
aufwirbelnden Staub oder geworfenen Sand zu se-
hen sind (VISIBILI, Magiekunde, Sinnesschérfe)?




<€ Kann man den PARALYSIS so modifizieren, dass
man beweglich und unverwundbar ist (PARALYSIS,
Magiekunde, Heilkunde Wunden)?

< Ist es moglich, Mindergeister zu beschwéren (MA-
NIFESTO, ELEMENTARER DIENER, Sph'airenkunde)?

€ Lisst sich ein CORPOFESSO so anwenden, dass er
auch Diamonen Schmerzen bereitet (CORPOFESSO,
INVOCATIO MINOR, Sphirenkunde)?

—
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< Kann man die Heilung eines BALSAM SALABUNDES
so verindern, dass er Untoten schadet (BALSAM SA-
LABUNDE, Magiekunde)?

« Wachsen Madabohnen besser, wenn man ihnen auf
Isdira statt auf Garethi vorliest (ein spezieller Pflan-
zenzauber, Magiekunde)?

Die schriftliche Fixierung von Zauberspriichen

Manchmal ist es auch notwendig, dass ein Magier einen
Zauberspruch in seiner schriftlichen Form fixiert, bei-
spielsweise um ihn einem Schiiler zum Studium vorzu-
legen, einem anderen Gildenmagier eine selbstentwi-
ckelte Modifikation des Zaubers zukommen zu lassen
oder um durch den Verkauf des Thesisblattes etwas
Geld zu verdienen.

Damit ein anderer Magier diese Formel lernen kann,
reicht das reine Niederschreiben nicht aus. Der Magier
muss dazu auch, je nach Steigerungsfaktor des Zaubers,
permanente AsP beim Niederschreiben aufwenden. Fiir
Steigerungsfaktor A/B/C/D gelten 1/2/3/4 permanente
Punkte.

Basiliuspriifung

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- /7 i
fe I fiir den Themenkomplex Vorteile.

Der Titel des Erzmagus ist gewiss der Traum eines jeden
Magiers, doch um diesen Ehrentitel zu erhalten, fiihrt
kein Weg an der Basiliuspriifung vorbei. Um den Titel
und den Vorteil Erzmagus/Erzmaga (siehe Seite 36 und
142) zu erhalten, muss die Priifung nach den hier vor-
gestellten Regeln abgehandelt werden.

Regeltechnisch unterteilt sich die Basiliuspriifung in
mehrere Abschnitte. Die Voraussetzungen, die erfiillt
werden miissen, um als Kandidat zugelassen zu werden,
die Befragung durch das Gremium honoris, und zu guter
Letzt die eigentliche Priifung, die in einer minderen Glo-
bule abgelegt werden muss.

1) Die Voraussetzungen

Ein angehender Erzmagus muss folgende Voraussetzun-
gen erfiillen, um tiberhaupt als Kandidat fiir die Priifung
ernannt zu werden, Dazu zihlen einige regeltechnische
Voraussetzungen, wie auch Voraussetzungen, die in-
nerhalb der Spielwelt erfiillt sein miissen.

€ KL 16+

€ Magiekunde-FW 16+

< Sphirenkunde-FW 14+

« Odem Arcanum-FW 14+

€ Analys Arkanstruktur-FW 14+

% ecine Merkmalskenntnis und mindestens 5 Zauber
des Merkmals auf FW 16+

@ ST Astrale Meditation

% ST GroRe Meditation

< mindestens 50 AsP



< Vorteil Magus oder hoherer Magischer Rang

< sieben Fiirsprecher unter Gildenmagiern, worunter
sich wenigstens ein lebender Erzmagier befinden
muss

< mindestens eine magische Auszeichnung von gro-
Rer Bedeutung oder weitreichende Errungen-
schaften in der magischen Forschung (was nicht
automatisch auch einem regeltechnischen For-
schungsprojekt entsprechen muss).

< Experte in einer ungewohnlichen magischen Diszi-
plin (z. B. Drachenmagie, Geodenzauber, magische
Troll-Runen)

< (iblicherweise mindestens 12 Jahre im Rang eines
Magus oder eines héheren Ranges

< ein hervorragender Leumund bei der eigenen Gil-
de (gildeniibergreifend zumindest Spezialisten-An-
erkennung) und moralische Integritit im Sinne von
,darf kein Paktierer oder Borbaradianer sein“

2) Befragung durch das Gremium honoris
Das Gremium, vor das der potenzielle Erzmagier treten
muss, wird ihm eine Reihe von Fragen stellen, deren Be-
antwortung wichtig fiir die Zulassung zum letzten und
entscheidenden Teil der Priifung ist.

Eine solche Szene kann eine wunderbare rollenspieleri-
sche Herausforderung sein und ganz ohne Proben einen
entscheidenden Augenblick im Heldenleben eines Ma-
giers erlebbar machen. Falls ihr die Priifung aber mit
Wiirfeln abhandeln wollt, kannst du den Helden aber
auch eine Reihe von Fertigkeitsproben ablegen lassen.
Diese symbolisieren, ob er der Befragung durch das Gre-
mium standhilt,

YA Helden aus d& Welt der Gildenma%e

< Bekehren & Uberzeugen (Diskussionsfithrung)

<« Menschenkenntnis -1

< Magiekunde -2

< Sphirenkunde -3

« Willenskraft -4

< cin Talent nach Meisterentscheid, passend zum
Schwerpunkt des Kandidaten -5

Misslingt auch nur eine der Proben, wird der Kandidat

abgewiesen.

Du kannst die Proben mit einigen typischen Fragen ver-

binden, die das Gremium {iblicherweise dem Kandida-

ten stellt (% 182).

3) Die mindere Globule

Die letzte Priifung (die GroRe Astralemanation) fiihrt
den Helden in eine mindere Globule. Hier muss sich der
Priifling einer persdnlichen Herausforderung stellen,
die ein eigenes kleines Abenteuer fiir sich darstellt. Das
Gremium honoris aktiviert zunichst feierlich ein Arte-
fakt, das dem Priifling Zugang zur Globule verschaftt.
Der Kandidat tritt allein in die Globule ein und befindet
sich fortan in der Priifungswelt.

Die genaue Art der Herausforderung obliegt der Meis-
terin. Es kann sein, dass sich der Kandidat einem Ritsel,
vielleicht aber auch einem Kampf oder einer anderen
Art von Queste in der Globule stellen muss. Die Meiste-
rin kann hier die Herausforderung frei wihlen und auch
die Schwierigkeit, die Umwelteinfliisse in der Globule
und sdmtliche Naturgesetze so anpassen, wie sie es fiir
richtig hilt. Der Kandidat kann durchaus wihrend der
Priifung sterben, seine Riickkehr aus der Globule ist kei-
neswegs gewiss.
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Gelingt dem Helden die Priifung, so wird er iiblicherweise
in der Zitadelle des Basilius, die Teil der Globule ist, vom
hesindeheiligen Meistermagier selbst empfangen und
bekommt einige lobende und persénliche Worte mit auf
dem Weg, bevor er die. Globule wieder verlassen kann.
Basilius und seine Zitadelle erscheinen genau so, wie der
Kandidat sich beides vorstellt. Manchmal findet der letzte
Akt der Priifung auch in der Zitadelle selbst statt. Ein Kan-
didat, der bei der Basiliuspriifung scheitert, wird unsanft

aus der Globule geworfen und es ist fiir das Gremium ho-
noris klar sichtbar, dass er an der Priifung gescheitert ist.
Er wird dann aller Amter und Ringe enthoben und auf
den Grad eines Adeptus minor zuriickgesetzt (AP, die in
Vorteile von Ringen' und Amtern investiert wurden, er-
hilt der Held wie {iblich zuriick).

Fiir die bestandene Priifung erhilt der Held 50 AP, die er
sofort in den Vorteil Erzmagus/Erzmaga (siehe Seite 142)
investieren muss.

Themengruppen

Im Folgenden findest du eine Reihe von Themengrup-
pen, die jeweils einem bestimmten Konzept aus dem
Bereich der Gildenmagie folgen. Diese Vorschlige sind
als Inspiration fiir Spielrunden gedacht, die eine Hel-
dengruppe darstellen wollen, deren Mitglieder allesamt
einen gildenmagischen Hintergrund besitzen.

Terra Incognita - Die
Forschungsexpedition

Egal, ob auf der Spur echsischer Geheimnisse, in Ruinen
der Hochelfen oder den Zeichen gefallener Sterne fol-
gend - nirgends verschmelzen wissenschaftliche Neu-
gier und Abenteuerlust besser als auf einer Forschungs-
expedition. Der Kampf gegen fremdartige Bedrohungen
und die Losung uralter Tempelratsel gehdren ebenso zu
den Herausforderungen wie die Analyse gefihrlicher
Artefakte oder kryptischer Schriftrollen in vergessenen
Sprachen. Unter den Expeditionsteilnehmern finden
sich Gildenmagier verschiedenster Herkunft und Philo-
sophie, die gemeinsam aufbrechen, um eines der klei-
nen oder groRen magischen Mysterien Aventuriens zu
luften. Die Mischung aus wehrhaften, wildniskundigen
und theoretisch veranlagten, weltfremden Zauberern
ermoglicht eine abwechslungsreiche Gruppendynamik.
Auch Hierarchien zwischen erfahrenen Magistern und
jungen Studiosi kdnnen fiir diese Themengruppe berei-
chernd sein.

Die konkurrierende Expedition einer anderen Gilde oder
Akademie sorgt fiir zusétzlichen Zeitdruck und gegen-
seitige Sabotageversuche auf dem Weg zum Ziel, dessen
Erreichen nicht nur Ruhm in der Fachwelt, sondern si-
cherlich schon die néchste Forschungsreise verspricht.

Tatwaffe? Magierstab! - Magische
Ermittler

Magische Verbrechen sind selten, aber umso schwieriger
aufzukldren. Absolventen der Anatomischen Akademie
zu Vinsalt oder des Informations-Instituts zu Rommilys
kénnen sich mit dem Ziel zusammentun, die komplizier-
testen Fille des Kontinents zu 15sen. Thre Auftraggeber
reichen dabei von der Gilde selbst, die die Spezialisten
einsetzt, wenn Orden wie die Pfeile des Lichts ungeeig-
net scheinen, bis hin zu Uberbleibseln der KGIA, dem

horasischen Geheimdienst oder verzweifelten Angehori-
gen, die bereit sind, viel zu zahlen, damit ein vermeint-
lich perfektes Verbrechen doch noch aufgeklért wird.
Brillante Hellsicht- und Einflussmagier, Zauberalchi-
misten, Anatomen sowie fdhige Kampfzauberer kénnen
ihre Talente in dieser Themengruppe biindeln, um die
Wabhrheit ans Licht zu bringen und Téter der Gerichts-
barkeit zuzufiihren.

Womdglich fithren die Fiden etlicher Fille am Ende zu
einem scheinbar kriminellen Genie, das den Helden stets
drei Schritte voraus ist, in Wahrheit jedoch aus den eige-
nen Reihen stammt, weshalb schlussendlich gegen die
eigenen Auftraggeber oder die Gilde selbst ermittelt wer-
den muss.

Im Elfenbeinturm - Das Kollegium einer
Magierakademie

Die Helden sind Teil des Lehrkorpers einer Magierakad-
mie. Als Magister treiben sie im Wettstreit mit anderen
ein hochgefihrliches Forschungsprojekt voran oder
versuchen ihre von Geldnéten oder Skandalen gebeutel-
te Fakultit mit vereinten Kréften vor der Schliefung zu
bewahren. Als Koryphiden auf ihrem jeweiligen Fachge-
biet nehmen sie direkten Einfluss auf Gilden- und Aka-
demiepolitik. Womdglich gelingt es einem von ihnen ir-
gendwann, den Spektabilitdtsposten zu ergattern, von
wo aus er fortan danach strebt, die Akademie gemein-
sam mit seinen Mitstreitern zu neuer GréRe zu fiihren,
Von schrulligen Forschern bis zu skrupellosen Karrie-
risten oder exotischen Gastdozenten existieren etliche
Moglichkeiten, eine bunt gemischte Themengruppe mit
hochstufigen Helden zu bespielen.

Ins Herz der Finsternis - Geister- und
Damonenjager

Alle Helden dieser Themengruppe haben eine gilden-
magische Ausbildung an der Halle der Austreibung zu
Perricum oder einer anderen (womdglich auch schwarz-
magischen) Institution absolviert, die sich mit der Be-
kdmpfung und Beschwdrung von Geistern und Ddmonen
befasst. Als gefragte Experten auf ihrem Gebiet zieht es
sie tiberall dort hin, wo Heimsuchung, Wahnsinn, Spuk
und niederhéllisches Wirken den Menschen zusetzen. So




wagen sie sich in verfluchte Ruinen, exorzieren Besesse-
ne oder stellen sich leibhaftigen Ddmonen. Manches Mal
mag es jedoch vorkommen, dass es fiir das vermeintliche
Grauen eine schrecklich profane Erklirung gibt. Hin und
wieder gilt es schlicht, einem unheilbar Wahnsinnigen
und dessen Familie beim tragischen Verlust seines Ver-
standes Trost und Beistand zu leisten.

Neben fihigen Exorzisten fligen sich auch furchtlose
Kampfmagier, empathische Menschenkenner und Heil-
zauberer in eine solche Themengruppe ein, die ein diis-
teres Spielerlebnis zwischen iibernatiirlichem Horror
und menschlicher Tragddie ermédglicht.

Non scholae, sed vitae
discimus - Zauberschiiler

In dieser Themengruppe stellen die Spieler Jungma-
gier dar, die gemeinsam an einer Magierakademie le-
ben und lernen. Vom ersten gelungenen Zauber bis hin
zum aufreibenden Jahr der Abschlusspriifungen - die
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Ausbildungszeit eines Gildenmagiers steckt voller Her-
ausforderungen und Abenteuer. Dazu gehdren nicht nur
missgiinstige Magister, konkurrierende Mitschiiler oder
unerlaubte nichtliche Ausfliige in die geheimen Fliigel
des Akademiegebdudes, sondern auch tatsichliche Be-
drohungen innerhalb der Zauberschule, die womdglich
nur die Helden als solche erkennen und entgegen aller
Regeln und Verbote bekdmpfen miissen, bevor Magister
und Scholaren in Gefahr geraten.

Durch unterschiedliche Herkunft und Schwerpunkte
der Zauberschiiler kann auch in dieser Gruppe fiir Ab-
wechslung gesorgt werden: Wihrend ein strebsamer
Scholar fiir seine herausragenden Leistungen bei Ma-
gistern beliebt und unter Mitschiilern verhasst ist, be-
sticht ein anderer durch exzellente (aber auRerhalb
des Unterrichts verbotene) alchimistische Fertigkeiten.
Ein Dritter wiederum musste als Candidatus ad Infinitum
zwar mehrere Priifungen wiederholen, kennt die Aka-
demie und ihre Geheimginge mittlerweile jedoch wie
seine Westentasche.



T ) PR o1 2

Spieltipps

Als Gildenmagier nimmt ein Held innerhalb seiner
Abenteurergruppe meist eine Sonderstellung ein. We-
gen seines Hintergrunds und der damit einhergehenden
Ausbildung begreift er die Welt um sich herum auf maR-
geblich andere Weise als viele seiner Mitstreiter inner-
halb einer Heldengruppe. Ein umfangreicher Wissens-
schatz, hoher gesellschaftlicher Status und nicht zuletzt
seine Zauberkraft, die ihm Macht {iber Menschen und
Umwelt verleiht, sorgen dafiir, dass der Held entschei-
denden Einfluss auf die Bewiltigung von Herausforde-
rungen hat und mannigfaltige Aufgaben innerhalb einer
Heldengruppe tibernehmen kann.

Am Spieltisch ist ein Magierspieler daher hiufig be-
stimmten Erwartungshaltungen ausgesetzt, die jedoch
angesichts der vielfiltigen Méglichkeiten, einen Gilden-
magier darzustellen, weder verunsichern noch abschre-
cken sollten. Unzidhlige Kombinationsmdglichkeiten
aus Gildenzugehdrigkeit, Heimatakademie, Zweitstu-
dien und persdnlichem Hintergrund sorgen dafiir, dass
ein Gildenmagier nahezu jeden Heldentypus bedienen
kann. Zwar sieht sicherlich so mancher Adept einem Le-
bensweg als zerstreuter Wissenschaftler entgegen, wer
seinen gildenmagischen Helden jedoch lieber als erbar-
mungslosen Streiter fernab trockener Theorie auf die
Schlachtfelder Aventuriens schicken méchte, findet in
der Welt der Magiergilden genauso eine Heimat wie der-
jenige, der phexgefillig in die Welt der verschliisselten
Botschaften, Spionageauftrige und Tarnidentititen auf-
brechen will.

Nicht jedes Abenteuer eignet sich gleichermaRen fiir
einen gildenmagischen Helden. Viele Gefahren, Ritsel
und Hindernisse eines Abenteurerlebens sind ganz und
gar profaner Natur und lassen sich mit ebenso profanen
Mitteln bezwingen. Ein Gildenmagier ist jedoch durch-
aus dazu befdhigt, auch auf nicht-magische Weise ent-
scheidend zum Erfolg seiner Heldengruppe beizutra-
gen. SchlieRlich hat er an seiner Akademie nicht nur
die Kunst der Zauberei gelernt, sondern versteht sich
mitunter ausgezeichnet auf allerlei Sprachen, Schriften
und Briuche fremder Kulturen, verfiigt iiber profunde
Kenntnisse des Rechtswesens, weill womdglich vortreff-
lich Debatten zu fiihren, im Umgang mit Adel und Kle-
rus den richtigen Ton zu treffen und kann wahlweise
das Vertrauen des einfachen Volkes gewinnen oder eine
ganze Dorfgemeinschaft durch seine bloRe Anwesen-
heit in Ehrfurcht versetzen. Dariiber hinaus gehért an
vielen Akademien auch korperliche Ertiichtigung zum
Lehrplan, weshalb eine Wildnisreise nicht jeden Gilden-
magier zwangsweise tiberfordert.

Gleichzeitig kann es gerade reizvoll sein, seinen gilden- -

magischen Helden als dedizierten Spezialisten einiger
weniger Fachgebiete anzulegen, der abseits davon kaum
herausragende Fertigkeiten besitzt. In Absprache mit
der Spielrunde kann ein Gildenmagier dann spannende
Synergien mit den anderen Helden der Gruppe einge-
hen. Méglicherweise ist er in vielen Momenten auf seine
Mitstreiter angewiesen oder sogar von ihnen abhéngig,
glinzt aber im entscheidenden Augenblick durch den
Einsatz seiner Fihigkeiten.

Forschungsdrang und Abenteuerlust
Einen forschungsbegeisterten Gildenmagier auf Reisen
zu schicken, kann mitunter zu Motivationsschwierigkei-
ten fithren, wenn die Inhalte des Abenteuers zunichst
nicht von Interesse fiir das im Hintergrund verankerte
wissenschaftliche Vorhaben des Helden zu sein schei-
nen. Nicht nur die Spielleiterin sollte unter Umstinden
hier versuchen, die geplanten Ziele des Abenteuers mit
einem Erkenntnisgewinn fiir den Helden zu verkniipfen,
auch der Gildenmagier selbst kann seine Forschungsfra-
gen angesichts der Ereignisse eines Abenteuers entspre-
chend verdndern oder ginzlich neu formulieren - denn
schlieBlich gehdrt wissenschaftliche Neugier zu den ele-
mentarsten Tugenden im Lehrkonzept der meisten Aka-
demien und jedes Phinomen, Wesen oder Artefakt, das
im Verlauf eines Abenteuers auftaucht, verdient es, den
gildenmagischen Prinzipien der Wissenschaft folgend
kartographiert, katalogisiert und analysiert zu werden.
Auch Expeditionstagebiicher, Forschungsberichte und
genauestens niedergeschriebene Beobachtungen kénnen
einen Forschergeist parallel zu einer Abenteuerhandlung
befriedigen - und mgglicherweise sogar im Anschluss in
entsprechenden Fachperiodika verdffentlicht werden.

Generell gilt, dass das Forschungsprojekt eines gilden-
magischen Helden das gemeinsame Spiel bereichern
kann und im besten Fall mit den anderen Spielern und
der Meisterin im Vorfeld abgesprochen werden sollte.
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»Aus Géttergold und dem Licht der Sonne formte der Geister-
schmied Drakhard in arkaner Glut eine Insignie, welche zum
Symbol werden sollte fiir den Begabtesten unter den Mdchti-
gen und den Mdchtigsten unter den Begabten, fiir den grofSten
Geist unter den Geistreichen. Es war ein Artefakt von derart
unbandiger Kraft, dass es selbst die Linien der Kraft lenken
und dem Willen des Trdgers zu unterwerfen zu vermochte.
Es war das eterniumgewordene Zeichen der héchsten Wiirde,
welche die Grofse Magierzunft zu vergeben vermochte: das In-
signium des Magus Maximus, das Yrando-Emblem.

Die Zaubermacht des Emblems soll solchermafSen tiberwalti-
gend gewesen sein, dass nur derjenige, der sich in einem héchst-
komplexen Ritual als gewachsen erwies, es an sich binden konn-
te. So wurde das Insignium zur Priifung, zur Salbung wahrer
GrofSe. Heute, da die Grofie Magierzunft seit mehr als vier Jahr-
hunderten vergangen ist, frage ich jedoch: Wiire nicht derjenige,
der es bewerkstelligen wiirde, das Emblem an sich zu binden,
sein Potenzial zu entfesseln, durch das Insignium selbst ernannt
zum neuen Magus maximus, zum Hichsten unter den hohen
Gelehrten? Ihr sagt, die Welt hat sich seitdem verdndert. Das
ist wahr. Doch blickt an das Firmament und seht den Sternen-
himmel silberne Trinen weinen. Dann sage ich euch, die Welt
verdndert sich noch immer. Das Heute ist kaum von Bedeutung,
wenn der Geist erkunden kann, was Morgen sein konnte.«
—gehdrt wihrend einer Podiumsdiskussion auf dem Allaven-
turischen Konvent der Magie in Khunchom, 1041 BF
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Dieses Kapitel enthilt ausschlieRlich Meisterinforma-

{1 tionen. Wenn du als Spieler Uberraschungen im Spiel
schitzt, und dir den SpaR nicht durch zu viel Wissen
verderben willst, lies am besten nicht weiter.
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Dieser Teil des Bandes richtet sich an die Meisterinnen von
Das Schwarze Auge und enthilt Wissen, das speziell fiir
die Meisterin reserviert ist, um euer gemeinsames Spiel
in der Welt der Gildenmagie auszugestalten. Natiirlich
kannst du auch als Spieler dieses Kapitel lesen, bitte sei dir
aber bewusst, dass du dich damit im Spiel einiger Uberra-
schungen beraubst. Denn hier werden einige Geheimnisse
der Gildenmagie, der gildenmagischen Orden und der in
diesem Band vorgestellten Meisterpersonen geliiftet. Du
wirst aber nicht nur auf vertiefendes Hintergrundmate-
rial, sondern auch auf direkt am Spieltisch nutzbare Ideen
stoRen, wie etwa Informationen zu Abenteuervorschligen
sowie Werte fiir generische Gegner und Spieltipps.
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Zum Spiel mit dem Thema fiir die Meisterin

»Lasst gut sein, Brinrik. Euer Plan, die Kultistenhdhle zu stiir-
men, ist gut, aber zu riskant. Lasst mich rasch Kontakt zu mei-
ner Heimatakademie aufnehmen. Convocatus primus Foslarin
wird die Pfeile des Lichts aussenden! Die Collegae werden das
dann erledigen.«

—ein Abginger der Akademie Schwert und Stab zu seinen
Gefihrten

Wie immer, wenn ein Spielerheld Mitglied einer méch-
tigen Organisation ist, einer bedeutenden Familie an-
gehdrt oder einflussreiche Freunde hat, stellt sich die
berechtigte Frage, warum z. B. der Adlige nicht die Fer-
doker Lanzerinnen herbeiruft und erledigen lisst, was
laut dem geplanten Abenteuer eigentlich die Helden tun
sollten. Gildenmagier sind Angehorige potenziell méch-
tiger Institutionen - wie bindet man sie so ins Spielge-
schehen ein, dass die Helden nicht zu bloRen Statisten
werden?

Auszeichnungen und Privilegien statt Zauberfertig-
keiten und Astralenergie als Belohnung. Die Spiellei-
terin kann Leistungen von Gildenmagiern inneraventu-
risch honorieren, sodass ein Gildenmagier motiviert ist,
Geheimnisse selbst zu ergriinden. Er gewinnt infolge-
dessen an Einfluss in der Spielwelt, bekommt vielleicht
Auszeichnungen verliehen, wird als Gastdozent oder
Gastpriifer eingeladen oder iibernimmt ein Gildenamt
(besonders das eines Visitators bietet sich an). Dadurch
werden viele Faktoren in den anderen hier beschriebe-
nen Szenarien sich zunehmend positiv fiir den Spieler-
helden darstellen. Wenn es fiir das lebendige, offizielle
Aventurien nicht von Bedeutung ist (oder die Spielrun-
de auf die Vereinbarkeit der eigenen Geschichten mit
der lebendigen Spielwelt weniger Wert legt), kdnnte der
Spielermagier auch an die Stelle von Meisterpersonen
treten, die etwas von besonderer, magisch-magiekund-
licher Relevanz getan oder formuliert haben.

Die um Hilfe ersuchten Einflussfaktoren sind gerade
anderweitig gebunden, weil ein anderer Magier bereits
die Hilfe angefordert hat, die der Spielermagier erbitten
mdchte. So hat der Spieler das Gefiihl, die Idee wire gut
und aventurisch stimmig, die angerufene Institution ist
auch gut gewihlt und potenziell hilfreich. Der Magier
hat nur einfach ,,Pech gehabt“.

Eine Information ist (noch) nicht verfiigbar oder fiir
den Spielermagier (noch) unzugénglich. Nicht immer
braucht ein Spielermagier die tatkriftige Unterstiitzung
der Gilden, weitaus ofter geht es um Informationen. ,,Ich
frage mal bei der ortlichen Magierakademie, ob ... ist eine
hiufig gehorte Formulierung am Spieltisch, wenn Spie-
ler Informationen zusammentragen wollen. Die Verstri-
ckungen des Gildenrechts, die Unzahl von Sonderregeln
an den einzelnen Schulen und die schiere Komplexitit
eines Themas konnen der Spielleiterin aber erlauben,

hier den Grad der Fremdl6sung des Problems durch an-
dere als den Spielermagier zu beeinflussen. Faktoren
kénnten eingeforderte Gefallen, horrende Preise, Nicht-
verfligbarkeit von Experten, eine unklare Quellenlage,
fehlende Ubersetzungen, unvollstindige Zauberthesen
und andere Aspekte sein, an denen sich weitere Aben-
teuer anschlieRen lassen.

Die allgegenwirtige Gildenbiirokratie trdgt ein
Armatrutz-Kettenhemd. Aventurische Gildenmagier
haben es geschafft, unzihlige Fallstricke aus Beziehun-
gen zwischen den Akademien, dem Gildenrecht, Ge-
brauchen und lokalen Besonderheiten wie ein stolper-
gefihrliches Netz zu spinnen. Tatsdchlich kann sich die
schier uniiberschaubare Ansammlung an Vorschriften,
Regeln und Brduchen fiir Spielermagier sowohl posi-
tiv als auch negativ auswirken. Vielleicht erstreckt
sich im Einflussbereich einer bestimmten Akademie
das Recht, von einem Gildentribunal fiir etwaige Ver-
brechen verurteilt zu werden, auch auf die Handlanger
des Magiers - also seine Mithelden? Vielleicht ist das
Ansinnen des Fast-Erzmagiers aus der Heldengruppe,
Veteran vieler Schlachten und Triger zahlreicher Aus-
zeichnungen, den Collegae einer bestimmten Schule
vollkommen gleichgiiltig, weil an dieser Akademie die
Regel gilt, auswértige Auszeichnungen weder selbst an-
zunehmen noch sie zu beachten? Vielleicht vermitteln
alle Beteiligten dem Spieler, dass sein Anliegen wirklich
wichtig und wirklich bedeutsam ist, allerdings sehen die
Regeln der Gilde vor, etwas so Bedeutsames erst in einer
gestaffelten Reihe von Experten und Gremien zu disku-
tieren, bevor gehandelt werden kann. An der Erstellung
von Expertengutachten und Beschaffung notwendiger
Komponenten konnte der Spielermagier jedoch selbst-
verstdandlich mitwirken.

Die Gilden sind sich nicht einig. Vielleicht kommt es
zum Konflikt, weil es Kompetenzstreitigkeiten zwischen
zwei Gilden gibt, wer die Ruinen des uralten Tempels zu-
erst gefunden hat und deren Geheimnisse bergen darf?
Vielleicht verhallt das Ersuchen des Spielermagiers aus
der Schwarzen Gilde ungehért, weil der 6rtlich einfluss-
reichste Magier dem Bund des Weilen Pentagramms
angehort und schon aus Prinzip keine Projekte eines da-
hergelaufenen Schwarzmagiers irgendwie unterstiitzen
wird - denn wer weil}, was der Collega mit dem gewon-
nenen Wissen wirklich vorhat?

Die Kavallerie kommt. Fiir die Spielleiterin kann es aber
auch tatséchlich eine gute Entscheidung sein, dem Spieler-
magier die gesuchte Unterstiitzung von Akademien oder
Gilden zukommen zu lassen. Dann sollte die Spielleiterin
aber darauf achten, dass der Spielermagier und seine Ge-
fahrten nicht zu Statisten degradiert werden, wihrend die
hinzugezogenen Collegae das Problem l6sen. Den Spielern
konnte die Aufgabe zukommen, den Zirkel der Exorzisten




zu verteidigen oder Anti-Antimagie-Artefakte in der geg-
nerischen Stellung auszuschalten. Wichtige Komponenten
fiir eine Analyse im Rahmen eines akademischen Konvents
miissen vom Spieler beschafft werden. Vielleicht wird er
aufgefordert, die Analyse des Collega Sirdon Kosmaar zu
kommentieren - am Spieltisch wird das dann so umge-
setzt, dass der Spieler des Magiers in seiner Rolle und nicht
die Spielleiterin als Sirdon Kosmaar die wichtigen Informa-
tionen enthiillt. Dafiir kann es sinnvoll sein, dem Spieler
entsprechende Informationen vor Beginn der Szene zur
Verfiigung zu stellen.

Das Problem der Statistenrolle kann sich auch ergeben,
wenn ein zu (gilden-)magischer Handlungsfaden sehr
viel Aufmerksamkeit auf den Spieler des Magiers und die
Spielleiterin lenkt. Die Konzepte vieler Helden erlauben

einfach beim besten Willen ihrer Spieler nicht, dass sich
der Held an einer intensiven, gildenmagischen Diskus-
sion beteiligt. Hier kann es wie bei allen Solo-Szenen von
langerer Dauer sinnvoll sein, dass die Spieler solcher Hel-
den fiir die betreffenden Szenen. eine (Magier-)Meister-
person iibernehinen, die an der Angelegenheit beteiligt
ist. Besonders stimmungsvoll kénnte es werden, wenn
nach vielen aventurischen Jahren die Magus-Priifung des
Spielermagiers am Tisch ausgespielt wird - und die Spie-
ler der anderen Helden die Rollen der Priifer iiberneh-
men. Ahnlich kann auch bei Situationen wie einem Gil-
dentribunal verfahren werden. Die L3sung, den anderen
Spielern die Rollen von Meisterpersonen zu geben, hat
den Vorteil, dass noch immer gemeinsam gespielt wird.
Solo-Sitzungen des Magiers allein mit der Spielleiterin
sind aber natiirlich ebenso denkbar.

Mysterien der Gildenmagie

Relikte der Bashuriden

Die im 3. Zeitalter von Mada erschaffenen Bashuriden, die
man auch Archder, Kinder des Mondes oder einfach nur die
Alten nennt, haben bis heute ihre Spuren in Aventurien
hinterlassen. Die verschiedensten Méchtegruppen Aven-
turiens, so auch die Zunft der Gildenmagier, sind stetig
auf der Suche nach eben jenen Hinterlassenschaften, von
denen sie sich spektakuldre Erkenntnisse der Magietheo-
rie, aber auch Machtzuwachs aus lange vergessenen Quel-
len der Kraft erhoffen. Diese Spuren sind vor allem an der
Westkiiste Aventuriens bis ins Orkland, vereinzelt aber
auch im Osten Aventuriens zu finden, Bis heute konnten
die Aventurier jedoch nur einen Bruchteil des Mythos
um die hochmagische Spezies entschliisseln, deren Zivi-
lisation im 7. Zeitalter schlagartig ihren Untergang fand.
Zuvor entwickelten die Bashuriden, die sich selbst Kinder
der Mada nannten und deren Verehrung des Mondes sich
auch zur heutigen Zeit an vergangenen Wirkungsstitten
in Form von Reliefs und Bildhauerei finden l4sst, zu einer
von einem beispiellosen Einsatz arkaner Macht gezeich-
neten Hochkultur. Thr michtigster Staat entsteht auf den
Inseln Sharitnar, einem Teil der heutigen Zyklopeninseln,
und dem westlich davon liegenden Talania, welches viele
Jahrtausende spater von hjaldingschen Fliichtlingen be-
siedelt werden sollte. Einigen Uberlieferungen nach war
es der Wichter der Zeit, Satinav selbst, der das Reich der
Bashuriden vernichtete. Die Griinde daftir bleiben bis
heute im Nebel der Geschichte verborgen. Uber die Alten
selbst ist nur wenig bekannt. So sollen sie zwar mit einer
bemerkenswert langen Lebensspanne gesegnet gewesen
sein, jedoch nicht mit Unsterblichkeit. Thr beispielloses
magisches Potenzial zeigt sich auch in dem in Steinhaue-
reien erkennbaren dritten Auge, welches den Bashuriden
auf der Stirn thronte: das Ea’Myr.

Optimatenmasken

Trotz der Lamea-Expedition, die das Giildenland vor ein
paar Jahren erforschte, und der daraus resultierenden

Mysteria & Arcana

Handelsbeziehungen zwischen Aventurien und einigen
Stddten und Reichen des Westkontinents ist noch im-
mer wenig iiber die Kultur, die Gotterwelt und die Magie
Myranors bekannt.
Die Gelehrten Aventuriens haben jedoch in Erfahrung
gebracht, dass die groen Zauberwirker Myranors, die
Optimaten, auf eine Art von Artefakt setzen, welches sie
Triopta (Mehrzahl: Triopten) nennen. Der in Aventurien
fast nur unter dem Begriff Optimatenmaske bekannte
Gegenstand ist zugleich Standessymbol wie auch Tradi-
tionsartefakt der Zaubererelite des myranischen Impe-
riums. Alle Optimaten tragen eine Triopta, die zwar in
der Form sehr unterschiedlich beschaffen ist, aber stets
ein drittes Stirnauge aufweist und die Verbindung zwi-
schen den Optimaten und ihrer mystischen Herkunft
verdeutlichen soll. Die Optimaten betrachten sich selbst
als Nachfahren der Bashuriden, auch wenn dies nur bei
den wenigsten tatsdchlich der Fall ist.
Die Optimatenmaske dient vor allem zur besseren Kont-
rolle des Astralflusses, sodass Optimaten ihre magischen
Fahigkeiten leichter nutzen kénnen. Zudem sorgen die
Maskenzauber auch fiir eine Speicherung der astralen
Krifte. Erfahrene Optimaten kénnen so auf mehr Kraft
zuriickgreifen und die Maske als AstralgefiR nutzen.
In Aventurien existieren nur wenige dieser Masken und
die meisten Besitzer ahnen gar nicht, welche Schitze in
ihren Hianden liegen.
< In Belhanka soll sich eine Optimatenmaske im Pri-
vatbesitz des Edelmanns i Malrizio ya Duridanya be-
finden, doch die dreidugige Maske ist nur ein Dupli-
kat aus dem zweiten Jahrhundert BF.
© Eine echte Optimatenmaske wurde von Myranor-
Heimkehrern an die Halle der Antimagie in Kus-
lik ausgehdndigt. Dort wird sie bereits seit Jahren
untersucht, doch konnte noch nicht festgestellt
werden, wie die Maskenzauber genau funktionieren.
< An unerwarteter Stelle kann man eine echte Opti-
matenmaske finden: Im al’anfanischen Bordell Haus
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der Masken wird eine schwarze, stillvolle Leder-
maske mit drei Augen an die jeweilige Besitzerin
des Freudenhauses vererbt. Das Artefakt soll sogar
iber Zauberkrifte verfligen, die auch Nichtzaube-
rer nutzen konnen.

Ea’Myr
Das Ea’Myr kam mit den ersten Siedlern, die das Blut der
Bashuriden in sich trugen, aus Myranor nach Aventu-
rien und war im Alten Reich als Ucuri-Funken bekannt.
Viele Horaskaiser trugen es, darunter Silem-Horas, der
das auch Silem-Horas-Edikt genannte Zwolfgotteredikt
erlieB, und Brigon-Horas, der mit der Kraft die Dunklen
Zeiten beendete. Allerdings sind nicht alle Triger dem
Ea’Myr gewachsen und fallen dem GréRenwahn oder
dem Wahnsinn anheim. Sowohl Fran-Horas wie auch
Hela-Horas waren Tréger des Ea’Myr und nutzten seine
Kraft zur Beherrschung von Dimonen und entfesselten
die Erste und Zweite Ddmonenschlacht.

Es wird auch Sternauge, Stirnauge, Drittes Auge oder
Stern der Alten genannt und soll Unverwundbarkeit,
Macht iiber die Elemente, géttliche Eingebung und
Weisheit verleihen sowie die Fahigkeit, Geister, Ddmo-
nen und Seuchen auszutreiben. Tatsédchlich hat es die
Macht, erzdimonische Artefakte zu kontrollieren und
zu zerstéren. So wurden inzwischen acht Splitter der
Diamonenkrone mit seiner Hilfe zerstdrt, sechs in be-
reits vergangenen Zeitaltern und in jiingerer Zeit der
Splitter Thargunitoths durch I Leatmon Phraishop und
der splitter Charyptoroths durch & Khadan Firdayon.
Auch ermdglicht ein gedffnetes drittes Auge, Magie
wahrzunehmen wie mit einem permanenten Analyse-
zauber., Demgegeniiber leiden die allermeisten Triger
zeitweilig unter Anfillen von geistiger Verwirrung.

In der aktuellen Zeit nach der Dritten Ddmonenschlacht
im Karmakorthion 6ffnen sich vermehrt Dritte Augen bei
Trigern der Gabe, was auf magische Umwilzungen und
unruhige Zeiten hinweist. Die vom Stirnauge ausgehen-
de Macht und Gefahr fithren zu einem starken
Interesse von Magiern aber auch anderen Per-
sonen. Bekannte oder potenzielle Tréger sind
begehrte Untersuchungsobjekte fiir Magier.
Weitgehend unbekannt ist das Fuchsauge
in Phexcaer, ein Artefakt, welches das
Offnen eines dritten Auges ermédglichen
soll, so die Veranlagung besteht und es
gefunden wird. Das Auffinden ist eine
phexgefillige Priifung. Wer dabei schei-
tert, irrt meist erinnerungs- und orientie-
rungslos durch die Gassen.

Mehr iiber Triger des Ea'Myr und den
Einsatz der Kraft erfihrst du im '
Aventurischen Almanach auf ‘
Seite 246. 4

Automaten
Vor einigen Jahren etablierten
sich im Lieblichen Feld und in
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den Tulamidenlanden die Werkstitten zweier Automa-
tenbauer. Die Belhankener Absolventin & Palmyra Tartuffo
und der Khunchomer Magier 1 Saiman ibn Dehaban haben
die Kunst perfektioniert, feinmechanische Wunderwer-
ke mittels des ANIMATIO und Artefaktmagie zu augen-
scheinlichem Leben zu erwecken und sie mal sinnvolle,
mal unterhaltsame Aufgaben ausfithren zu lassen. Auch
1 Rinaya von Punin, die erste Schwester der Mada, forscht
an der Kombination von Magie und Mechanik.
Automaten sind im heutigen Aventurien nicht mehr als
luxuridse Spielzeuge und Unterhaltung fiir gelangweil-
te Fiirstenkinder. Von der akademischen Welt werden
sie eher beldchelt und sind trotz gréRter Bemithungen
der Meister nicht in den offiziellen Lehrplan der Akade-
mien aufgenommen worden.
Nur wenige ahnen, dass den possierlichen Kunstwer-
ken tatsdchlich eine lange Geschichte beeindruckender,
michtiger und auch zerstorerischer Schépfungen vor-
angeht. Diese Schépfungen werden zwar nicht mehr in
Aventurien hergestellt, tauchen bisweilen jedoch man-
cherorts wieder auf.
Fiir viel Aufsehen sorgte 1034 BF der mechanische See-
drache des Seekdnigs @& 0denius. Dabei handelte es sich
um einen ungeheuren mechanischen Drachenkdrper,
der nicht nur mit dem ANIMATIO belebt war, sondern
an den auch der Karfunkel eines Drachen gebunden war
und der somit ein Bewusstsein besal. Der Drache konn-
te zwar bezwungen werden, doch rief er den Leuten ins
Geddchtnis, dass mdglicherweise noch viele weitere
Schépfungen ihrer Entdeckung harren.
Noch sehr viel weniger Menschen ist bekannt, dass Ode-
nius nicht der erste Schopfer solcher Automaten war.,
Er orientierte sich viel mehr an den fortschrittlichen
Wunderwerken der Menschen von Talania, die ihr Wis-
sen wiederum von den letzten Bashuriden {ibernom-
men hatten, die dort siedelten. Auch die Grolme des
Bosparanischen Reiches beherrschten ihre eigene Form
der Mechanopathie. Innerhalb der wenigen aven-
turischen Grolmensippen werden vereinzel-
te Uberbleibsel dieses Wissens auch heute
noch bewahrt. Berichten zufolge wurden
von diesen fortschrittlichen Tiiftlern Ma-
schinen entworfen, die sich sowohl zur
Kriegsfithrung als auch zur Fortbewe-
gung an Land, im Wasser und in der Luft
oder sogar zum Bergbau nutzen lieRen.
Giildenland-Fahrer berichten, dass jen-
seits des Efferdwalls noch immer sol-
che Wunderwerke existieren sollen, die
durch einen speziellen Kraftspeicher an-
getrieben werden.
Solche Konstruktionen tauchen in
Aventurien zwar selten, aber im-
mer mal wieder auf, sind hiu-
fig jedoch nicht mehr gefahr-
los einsetzbar oder bestehen °
nur noch aus Einzelteilen. So-
wohl Palmyra Tartuffo als auch
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" Falle einer - in diesen Geriichten

Saiman ibn Dehaban sind bereit, horrende Summen zu
zahlen, um solche Artefakte vergangener oder gegen-
wirtiger Kulturen in die Hinde zu bekommen und ihre
eigenen Schépfungen weiterzuentwickeln,

Das Yrando-Emblem
Bei der ehemaligen Amtsinsignie des Magus maximus,
des Oberhaupts der GroRen Magierzunft, handelt es sich
um ein michtiges magisches Artefakt in Form eines
Amuletts. Entgegen der landldufigen Meinung, die sich
auf Legenden und Hérensagen beruft, besteht es nicht
aus dem Gottergold Eternium, sondern aus silbernem
und goldenem Titanium und einem zentralen Stein, der
wie Bernstein anmutet, bei dem es sich aber tatsiachlich
um einen Kashra-Stein handelt, einen mineralischen
Kraftspeicher fiir astrale Energie. ¥ Drakhard der Geister-
schmied, der Griinder des Pentagrammordens, schuf das
Artefakt um 0 BF mit dem Ziel, Residuen der in der Zwei-
ten Didmonenschlacht freigesetzten Sphirenkraft ein-
zuddmmen, Die Artefaktthesis, die dabei Verwendung
fand, entstammte einer bashuridischen Ruine auf der
Insel Mylamas und Iste sich wihrend der Erschaffung
des Emblems auf. Durch Interaktion mit der entfessel-
ten Sphérenkraft verdnderte sich das Artefakt bald, ent-
wickelte ein eigenes Bewusstsein und die immense
Macht iiber Kraftlinien und astrale Fliisse, fiir die es in
der aventurischen Magierschaft bekannt ist.
Eine magische Analyse ist dank des Tecla-
dor-Effekts praktisch so gut wie unméog-
lich, und der bashuridische Ursprung
der Verzauberung ist inzwischen
ldngst in Vergessenheit geraten.

Zur Zeit der Priesterkaiser wurde das
Amulett durch den damaligen Magus
maximus 9 Mandricon in seine Einzel-
teile zerlegt und verborgen. Erst 1034 BF
wurde es erneut zusammengesetzt und
wartet seither, sicher in den Archiven des
Instituts der Arkanen Analysen zu Kuslik ver-
wahrt, auf einen wiirdigen Trager. Unter
einen fremden Willen l4sst sich das Amu-
lett nicht zwingen, nur eine Uberein- |
kunft mit seiner Artefaktseele mag
eines Tages einem neuen Magus maxi-
mus die Legitimation verleihen, das Yrando-
Emblem zu tragen und die drei Magiergilden
wieder zu einer Groen Zunft zu vereinen.

Das Aldinor-Diktat
Viele Magier munkeln von der Existenz
eines geheimen Protokolls, welches den

Magiergilden einst vom “Alten Dra- '
chen Aldinor, dem Wahrer des kos-
mischen Gleichgewichts, hochst-

selbst diktiert worden sein soll. Im

nicht klar festgelegten - aulleror-
dentlichen Gefahr sollen drei Siegel

Mysteria & Artana

brechen und eine Liste von Anweisungen und Erlassen
preisgeben, die den Vorstehern der Gilden besondere
Befugnisse verleihen, um die Bedrohung abzuwenden.
Manche Convocati primi schiiren die Geriichte um das Al-
dinor-Diktat gern, obwohl sie natiirlich wissen, dass das
alles so nicht der Wahrheit entspricht. In der Tat gibt es
zwar ein Objekt, das Vorbild fiir diese Sage gestanden
hat, doch handelt es sich dabei nicht um ein versiegeltes
Schriftstiick, sondern um ein winziges quaderférmiges
Kidstchen aus einem bldulichen Mineral, nur wenige Un-
zen schwer, wenige Halbfinger hoch und in den ande-
ren beiden Dimensionen je einen guten halben Spann
durchmessend. In filigranen Drakned-Glyphen sind vier
Worte auf den Seitenflichen eingeritzt worden: Promi-
nent ist der Name ,,Aldinor*, der dem Gegenstand und
der damit verbundenen Legende seinen Namen be-
schert hat. Auf der Fliche zur Linken, zur Rechten und
gegeniiber sind jeweils die Worte ,schwarz®, ,weil*
und ,,grau® eingeritzt, und darunter befindet sich je
eine stecknadelkopfgroRe Offnung, die fast wie ein
Schliisselloch wirkt.
Jeglicher magischen Analyse widersetzt sich das Ob-
jekt beharrlich, und es ist nicht bekannt, wie die Kiste
zu 6ffnen ist und was sich darin befinden kénnte. Ei-
nig ist man sich jedoch darin, dass das Objekt immens
alt sein muss und die Glyphen erst nachtraglich ange-
bracht wurden, doch selbst dieser Zeitpunkt
ist deutlich vor der Griindung der drei Ma-
. giergilden anzusiedeln. Woher die Kiste
B stammt und wie sie in den Besitz der
Magierschaft gelangt ist, ist nicht tiber-
liefert, doch das Wissen um die wahre
Natur des Aldinor-Diktats wird in alt-
hergebrachter Tradition stets nur den
Convocati primi der Gilden zuginglich
gemacht und im Falle einer Abwahl auf
magischem Wege wieder aus ihrem Ge-
ddchtnis entfernt. Das Kistchen selbst geht
zu jedem Allaventurischen Konvent der Magie
in den Besitz des Convocatus primus der aus-
richtenden Gilde (beziehungsweise jener
Gilde, der auch der Convocatus altissimus
angehort) tiber. Aktuell wird es von
1 Ashtarra Okharim aufbewahrt, die dem
jahrtausendealten Mysterium jedoch derzeit
keinerlei Aufmerksambkeit schenkt.

Forschung an Schwarzen Augen
o Schwarze Augen oder Arkanoskope (tul.: Al
Satafri; Alt-Giildenldndisch: Optolith) sind
die michtigsten Artefakte der Hellsicht
und Inbegriff der Allwissenheit. Sie er-
moglichen, den Blick auf ferne Orte
oder vergangene Zeiten zu lenken.* O
Thre Erschaffung ist eines der
groten Mysterien der Gildenma-

gie. Beriihmte Schwarze Augeng "
sind der Primoptolith, das erste




“ Im Aventurischen Alma-

Schwarze Auge, das Pyrdacor von den Trollen geraubt
und von diesen im ewigen Eis versteckt wurde, wo es
noch immer verborgen sein soll. Das Auge des Morgens
wird am Informations-Institut verwahrt. Der Orden vom
Auge nutzt es, um die Kaiserin des Mittelreichs zu bera-
ten. Das Ogerauge wurde von & Galotta genutzt, um den
Zweiten Ogerzug auszulGsen. Heute ist es unbrauchbar
und wird auf der Feste Koschgau, einer Kaiserpfalz im
Koschgebirge, verwahrt.
Die Grundlagenforschung an Schwarzen Augen be-
schiftigt sich mit der Analyse vorhandener Exemplare.
Fithrend ist hier die Akademie des Magischen Wissens zu
Methumis, die vier Exemplare besitzt, von denen zwei
vollstdndig entschliisselt sind, und die tiber umfangrei-
che Aufzeichnungen verfigt. Auch am Institut der Arka-
nen Analysen (IAA) in Kuslik und der Drachenei-Akademie
in Khunchom besitzt man umfangreiche Kenntnisse,
wihrend an der Akademie der Hohen Magie in Punin und
dem Informations-Institut zu Rommilys zumindest bruch-
stiickhaftes Wissen vorhanden ist.
Fir die Erschaffung eines Schwarzen Auges aus Me-
teoreisen benétigt man, neben dem tiefgreifenden
Verstidndnis seiner zugrundeliegenden Matrix, Me-
teoreisen, dessen Beschaffenheit eine Kombination
passender Faktoren erfiillen muss. Ohne Kenntnis des
INFINITUM gelingen auf Basis des ARCANOVI nur semi-
permanente oder ladungsbasierte Artefakte. Die appli-
zierten Zauber miissen zu einer einzigen Thesis vereint
werden, wobei eine solche sowohl am IAA als auch an
der Drachenei-Akademie bekannt ist. Derzeit sind nur
£ Rhayodan de Porcupino (siehe Seite 109) vom IAA und
1 Nahema ai Tamerlein (siche Aventurischer Almanach
Seite 208) in der Lage, eine solche Thesis auch in die
Praxis umzusetzen.
Die mannigfaltigen Moglichkeiten der Spionage ma-
chen Schwarze Augen fiir Geheimdienste wie Schurken
interessant, die ihre Erkenntnisse zum Schutz des Rei-
ches oder fiir Vorbereitung und Koordination von Raub,
Mord, Erpressung oder anderen Ubeltaten verwenden
konnten. Aus diesem Grund, und um Wissensdiebstahl
durch andere Magier zu verhindern, sind Schwarze Au-
gen stets gut geschiitzt.
Neben Schwarzen kennt man auch Weifle Augen aus
Alabaster, mit denen sich Szenen oder Gespriche auf-
zeichnen und wiedergeben lassen. Mit Roten Augen aus
Zwergengold lassen sich astrale Strémungen, Artefakte
oder maglebegabte Personen aufspiiren. Von Blauen
¢ Augen berichten Legenden,
es gibe genau drei und sie
wiirden den Blick in andere
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Fahigkeit als auch an schierer magischer Macht tibertra-
fen. Im Laufe ihres Lebens wurden sie oftmals zu Kory-
phiden auf ihren Spezialgebieten, haben auRergewdhn-
liche magische Leistungen vollbracht und sich Wissen
angeeignet, das schon ldngst in Vergessenheit gera-
ten war. Jene unter ihnen, die ihre Magie dazu benut-
zen, um Satinav, dem sonst so unerbittlichen Herrn der
Zeit, ein Schnippchen zu schlagen und das eigene Leben
wieder und wieder zu verldngern, nennt man die Ver-
hiillten Meister. Viele von ihnen sind mehrere hundert,
einige sogar tausende Jahre alt, und verfolgen ihre Inte-
ressen bis in die heutige Zeit. Sie bedienen sich dazu in
regelmiRigen Abstidnden michtiger Artefakte, wenden
die Sieben Formeln der Zeit an, werden wiedergeboren
oder vollziehen Seelenwanderungen, um ihre gealter-
ten Korper hinter sich zu lassen. Echte Unsterblichkeit
erlangen allerdings nur die wenigsten von ihnen.

Zu den bekanntesten unter den verhiillten Meistern, die
als tot oder verschollen gelten miissen, gehdren der
Nandussohn Rohal der Weise und sein Zwillingsbruder
Borbarad, der Diamantene Sultan @ Sheranbil V., die bei-
den Erzmagier ¥ Basilius der Grofe und ¥ Rohezal vom
Amboss, sowie der ehemalige Hofmagier und selbst-
ernannte Damonenkaiser @& Gaius Cordovan Eslam Galotta
(siehe Seite 123).

Als eine der michtigsten lebenden, aber gleichzeitig un-
bekanntesten Verhiillten Meisterinnen muss die i Skre-
chu (*ca. 2000 v. BF) gelten, eine machtvolle Echsenchi-
mire, die im Herzen von Maraskan ihre finsteren Pline
ausbriitet. Aus den Reihen der heute noch lebenden
Drachen zihlen der Kaiserdrache & Shafir der Prichtige
(*um 800 v. BF) und die beiden Purpurwiirmer 1 Vitra-
dor (*um 1300 v. BF) und 1 Ysolphur (¥10.000 v. BF) dazu.
Auch der michtigste Riese des Orklands, & Glantuban
(*Jahrtausende v. BF), gilt als Verhiillter Meister.

Den Vélkern der Elfen und Zwergen entstammen die
vom alten Drachen Pydacor geschaffene und vom Na-
menlosen Gott verfithrte Hochelfe I Pardona (*4121
v. BF) und der Geode & Xenos von den Flammen (*121 BF).
Auch die Menschen haben etliche Verhiillte Meister
hervorgebracht, von denen die beriichtigtste die ewig-
junge Zauberin & Nahema ai Tamerlein (*zwischen 266
und 623 BF) ist (siehe Seite 126), dicht gefolgt vom Agri-
moth-Paktierer 1 Balphemor von Punin (*609 v. BF) (siehe
Seite 113), den beiden Erzmagiern 1 Taphirel ar’Ralahan
(*899 BF) und & Pher Drodont (*49 v. BF).

Der Magiermogul und Eiselementarist 1 Tubalkain
(*1944 v. BF) liegt seit Jahrhunderten im Wettstreit mit
der weiRen Frau & A’Sar al’Abastra (*vor 4121 BF), einer
unsterblichen Erzelementaristin, wihrend die Alchi-

nach, Seite 196, finden sich
weitere Informationen zu

Schwarzen Augen. Dariiber
hinaus enthilt der Aventu-

mistin und Magierin & An Tana (*793 BF) sich ebenfalls
im Orkland niedergelassen hat.

Sphiren lenken.

Verhiillte Meister

In der Geschichte der Zau-
berei hat es immer wieder
Individuen gegeben, die an-
dere mit der Gabe der Ma-
gie Gesegnete sowohl an

Die verheerten Lande

Im Laufe der Aonen verwandelte das Wirken von Magie
viele Landstriche Aventuriens in lebensfeindliche Rdu-
me: Als Pyrdacor einen GroRteil seines blithenden Rei-
ches Zhe Tha in den Limbus versetzte, lieR er die Wiiste

rische Bote Nr. 200 auch
einen ausfiihrlichen Bericht
1 Ashtarra Okharims zu
Schwarzen Augen.




Khom zuriick. Wo der Geifer des Omegatherions zu Bo-
den tropfte, erstrecken sich noch heute die Vier Siimpfe
des Todes: das Nebelmoor, das Totenmoor, die Echsen-
stimpfe und die Mysobsiimpfe.

Doch braucht es nicht unbedingt die Macht eines Gott-
drachen oder der Vielleibigen Bestie, um ein Gebiet zu
verdden. Auch Magier wie Fran-Horas, Borbarad, Liscom
von Fasar und Galotta fligten Aventurien tiefe Wunden
zu. Das Leben an jenen Orten ist von stidndiger Gefahr
bedroht, oftmals pervertiert durch ddmonische Einfliis-
se und manchmal ganz zum Erliegen gekommen. Hier
herrschen unruhige Geister, Ddimonen streifen umher
und sogar das Land selbst besitzt oftmals einen bosarti-
gen Willen.

Eines der iltesten Beispiele ist das einst fruchtbare Sul-
tanat Gorien. Hier entfesselten die Magiermogule vom
Gadang den Groflen Schwarm, eine gewaltige Horde in-
* sektoider Chimidren und Daimoniden. Um sie aufzuhal-
ten, beschwor Zaubersultan Sulman al’Nassori einen
elementaren Feuersturm. Zuriick blieb eine karge Step-
pe, in‘der noch immer gefihrliche Hinterlassenschaf-
ten lauern. In direkter Nachbarschaft zu Gareth liegt
die Ddmonenbrache, Schauplatz der Ersten Dimonen-
schlacht. Zwar gelang es den Garethern, Fran-Horas’
Horden aufzuhalten, das Land verwandelte sich jedoch
in ein von ddmonischer Macht besessenes Sumpfge-
biet. Deutlich weniger kolossal in ihrer Bedeutung, da-
fiir aber sehr zahlreich, sind die Relikte aus der Zeit der
Magierkriege (siche Seite 121). Der Maguswald von
Bitterbusch am FuRe des Ambossgebirges in Almada
soll aus einem in Bosparanien verwandelten Heer von
Weimagiern bestehen. In Garetien ldsst ddmonischer
Schimmel auf den verfluchten Feldern in Gallstein
nichts auler Lavendel gedeihen und im dichten Dor-
nenwald verschwinden immer wieder Menschen,

Auch in jlingerer.Zeit verursachten Magier verheeren-
de Katastrophen. Liscom von Fasar schuf die Wiistenei
von Dragenfeld in Weiden, indem er einen Zeitensturm
beschwor, um Borbarads Riickkehr zu ermdglichen. Ein
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Mahnmal aus der Zeit der borbaradianischen Invasion
findet sich noch heute in den Toten Landen der Warun-
kei. Das Wirken des untoten Drachens Rhazzazor und
des Omegatherions durchtrennt wie mit einem Messer
geschnitten das fruchtbare Land von einer leblosen Ein-
dde, aus der jederzeit Untote, Geister und andere Schre-
cken hervorbrechen kénnen. In den miasmatischen
Ausdiinstungen tanzen winzige Fliegen, an denen man
halb ersticken kann. Selbst der Himmel hingt bedroh-
lich und knochengrau tiber dem Landstrich. Fiir gleich
zwei versehrte Landstriche zeichnet Heptarch Galotta
verantwortlich: Die Ruinen von Wehrheim entstanden,
als er iiber der Stadt Agrimoths Magnum Opus des Wel-
tenbrandes entfesselte. Nur wenige Tage spiter stiirz-
te seine fliegende Festung in die Kaiserstadt Gareth. Sie
hinterlieR den Gesplitterten Berg und zahllose Triim-
mer aus Unmetall, in denen nach wie vor Geister und
Didmonen lauern.

Nur selten sind die Berichte iiber Magie, die dhnlich ein-
schneidendes Gutes bewirkt hat. Dem bornischen Erz-
magier & Urnislav von Uspiaunen gelang es vor 400 Jah-
ren mit einigen Hexen, den jdhzornigen Riesen i
Milzenis an die Quelle des Sarn zu binden. Seither kann
er sein inzwischen kreisrundes Revier, den Bornwald,
nicht mehr verlassen. Der Erzmagus ® Alviron Rohalion
rettete das garetische Stddtchen Fremmelshof vor den
Schergen Zulipans von Punin, als er es fiir einige Jahr-
hunderte in den Limbus versetzte.

Die Gefidl3e des Rohal

In seiner tiber einhundert Jahre wiahrenden Herrschafts-
zeit erschuf der brillante Rohal der Weise den Legenden
zufolge insgesamt 77 sogenannte RohalsgefifSe, um darin
die verschiedensten Didmonen zu bannen. Damit folgte
er dem ausgekliigelten Plan, die Wesen aus den Nieder-
héllen unschidlich zu machen, ohne sie durch die Ver-
nichtung ihrer derischen Existenz oder einen Bannzau-
ber zuriick in die 7. Sphére zu schleudern. Durch diesen
Zustand der Stasis wurde effektiv verhindert, dass die



Didmonen erneut mittels Invokation zuriickgerufen wer-
den konnten. Die Gefdle des Rohal kénnen vielerlei Ge-
stalt, wie etwa die von Flaschen und Urnen, Sarkophagen
oder Schatullen, ganzer Hohlenkomplexe oder sogar abs-
trakter Formen wie der von Statuen besitzen. Noch heu-
te konnen die GefidRe, wenn auch nur in duRerst raren
Fillen, an den verschiedensten Orten Aventuriens gefun-
den werden. Nicht selten befinden sie sich im Besitz von
dunklen Zauberwirkern, die mit dem gefesselten Ddmon
finstere Pldne verfolgen, oder verschiittet und vergessen
unter alten Ruinen aus der Rohalszeit. Einige GefiRe fan-
den ihren Weg auch in die Tempel der Zwélfgstter, Wah-
rend unklar ist, wie viele Ddmonen Rohal tatsadchlich in
den Gefden bannte und versiegelte und an welchen Or-
ten sich diese befinden, ist ein kursierendes Geriicht mit
absoluter Sicherheit falsch: Manch ein von mirchenhaf-
ten Geschichten berauschter Abenteurer glaubt daran,
dass der fortgesperrte Ddmon, so man ihn denn befreien
wiirde, seinem Retter drei Wiinsche erfiillen wiirde - eine
Traumerei, welche die niederhollischen Kreaturen, so-
bald sie entfesselt werden, mit einem ebenso grausamen
wie jahen Erwachen bedenken. Der Zorn eines dem bos-
artigen Chaos entsprungenen Wesens, welches tiber Jahr-
hunderte hinweg wider den eigenen Willen eingekerkert
war, vermag die Vorstellungskraft der meisten Aventu-
rier zu iibersteigen.

Sumuryl

Sumuryl, das Urelement, aus dem alle anderen Ele-
mente entstehen, liegt unerreichbar in der 2. Sphire
und wiirde im Falle einer Bergung sofort in

die sechs Elemente zer-
fallen - so dachten die ¢
Sphirologen und Ele-
mentaristen, bis Nahema
dank einer Sphirenmanipu-
lation jenes sagenumwobene Ur-
element aus der 2. Sphére in die

3. brachte und 1041 BF auf dem
Allaventurischen Konvent der Ma-
gie in Khunchom der verbliifften
Magierschaft prisentierte. Unglaub-
licherweise iiberlieR sie der Drachenei-
Akademie sogar eine groRere Menge der Substanz.

An der Untersuchung des Sumuryls sind Magier aller
Gilden beteiligt. Je sechs Magier zugleich forschen fiir
zwei mal sechs Monde, dann erhilt die ndchste Grup-
pe Gelegenheit. Uber die zahllosen Antrige entscheidet
das Gremium sumurylis, dem ein Convocatus jeder Gilde
angehdrt. Ashtarra Okharim (siehe Seite 105), die als
Ausrichterin des damaligen Allaventurischen Konvents
Convocata altissima war, besitzt ebenfalls einen Sitz im
Gremium, Dass zudem noch ein weiterer Magister der
Drachenei-Akademie einen Platz erhielt, sehen sogar
die meisten Graumagier als unbotmiRigen Missbrauch
der Khunchomer. Entsprechend der Zusammensetzung
des Rates ist der Anteil der bewilligten Antrige von
Graumagiern unverhiltnismiRig hoch und es hilt sich

das Geriicht, dass Ashtarra mit dem Versprechen eines
positiven Bescheids so manche Stimme bei der Wahl zur
Convocata prima erlangen konnte.

Das transparent-regenbogenfarbene Sumuryl verstrémt
ein irisierendes, warmes Licht von goldener Farbe. An
seinen Ridndern kommt es zu unregelmiRigen, kleinen
Entladungen der sechs Elemente, die sich in farbigem
Nebel oder verzweigten Fiden duern und die kurz dar-
auf wieder in dem Urelement aufgehen. Gegenstand der
Forschung ist, durch welche Manipulation es Nahema
gelungen ist, die Bestdndigkeit des Sumuryls in der 3.
Sphére zu gewdhrleisten. Denn dass Nahemas Sphédren-
manipulation bzw. ihre Reise entlang des Sphirengra-
dienten eine Verdnderung der Matrix des Sumuryls zur
Folge hatte, gilt mittlerweile als sicher. Diese zu verste-
hen, kénnte die Basis eigener Sphirenmanipulationen
darstellen, wobei einige Forscher davon ausgehen, dass
auch andere Sphiren als die 2. auf dhnliche Weise mani-
puliert werden konnen, wobei das Sumuryl als eine Art
Katalysator fungieren kénnte. Fiir Elementaristen ist
natiirlich die Frage entscheidend, ob sich durch Analyse
des Sumuryls feststellen ldsst, ob es einst sieben (oder
acht) Elemente gab oder nur die heutigen sechs.

Obskure Gottheiten der Urtulamiden
Hinter einigen von den Urtulamiden verehrten Géttern
verbergen sich tatsdchlich ddmonische Wesenheiten.
Dass Bymazar ein anderer Name des Erzddmons Ama-
zeroth ist, haben nur die wenigsten Gldubigen erkannt,
und kaum jemand ahnt, dass sich hinter Bylharas die
Erzddmonin Mishkhara verbirgt. Auch
heute werden einige dieser Wesenhei-
ten noch von kleinen, lokal
agierenden Kulten verehrt,
manchmal auch unter ab-
weichenden Namen. So
kennen Eingeweihte Byma-
zar in Selem auch als Amn-at-
Therioth und Bylharas auch als
Bel Haras, der schon zu Zeiten der
Magiermogule als Herr des Ver-

falls verehrt wurde.

Dunkle Pforten in Akademien

Das Wissen um die Dunklen Pforten einiger &lterer Aka-
demien ist nur wenigen Magistern und Gildenréten be-
kannt. Dunkle Pforten &6ffnen definierte Wege durch
den Limbus, sogenannte Sphirentunnel, wobei ihr Ver-
lauf oftmals Kraftlinien folgt. Vom Limbus aus l4sst sich
ein solcher Sphirentunnel nur durch den Zauber PLAN-
ASTRALE erreichen.

Viele Pforten bestehen aus zwei Mindorium-Hepta-
grammen, die entweder nebeneinander in den Boden
oder tibereinander in Boden und Decke eingelassen sind.
Unter den umlaufenden Zauberzeichen findet sich hiu-
fig ein Sechseck, aus dessen Seitenfldchen je ein Pfeil
nach auflen weist: die Transelementare Versalie, das Sym-
bol der Dunklen Pforten. Es sind jedoch auch als Portale




R, s

erkennbare Konstrukte aus Meteoreisen bekannt. Zum
Offnen der Pforte muss der Reisende bestimmte Worte
der Macht sprechen und Astralkraft hineinflieRen lassen.
Um der Gefahr ungebetener Giste aus dem Limbus zu
begegnen, sind solche Pforten auf magische und profa-
ne Art, zum Beispiel durch Wichterddmonen und -ele-
mentare sowie magische Fallen gesichert.

Akademien mit Dunklen Pforten sind:

Akademie der Geistigen Kraft zu Fasar - Ziele: Halle
des Vollendeten Kampfes zu Bethana, Halle der Meta-
morphosen zu Kuslik, Akademie der Hohen Magie
zu Punin, Drachenei-Akademie in Khunchom, Penta-
gramm-Akademie zu Rashdul und Academia Arcomagia
Horasiens Imperatique (Bosparan, untergegangen)
Pentagramm-Akademie zu Rashdul - Ziele: Akademie
der Geistigen Kraft zu Fasar, Drachenei-Akademie zu
Khunchom, Halle des Vollendeten Kampfes zu Bethana
und Academia Arcomagia Horasiens Imperatique (Bo-
sparan, untergegangen)

Drachenei-Akademie zu Khunchom - Ziele: Aka-
demie der Geistigen Kraft zu Fasar, Pentagramm-
Akademie zu Rashdul, Halle der letzten Ge-
heimnisse zu Selem (aus unbekannten

Griinden meist tddlich)

Akademie der Hohen Magie zu Pu-
nin - Ziele: Halle der Metamorpho-
sen zu Kuslik, Akademie der Geisti-
gen Kraft zu Fasar

Akademie der Geistreisen zu Bel-
hanka - Ziele: Academia Arcomagia
Horasiens Imperatique (Bosparan,
untergegangen), Halle der letzten
Geheimnisse zu Selem (aus unbekann-
ten Griinden meist tddlich), Academia
Telekinesiae Talusica Silemiensis zu
Thalusa (untergegangen); derzeit in
keine Richtung sicher nutzbar

Halle des Vollendeten Kampfes zu Betha-
na - Ziele: Akademie der Geistigen Kraft zu Fasar,
Halle der Metamorphosen zu Kuslik, Akademie der Ho-
hen Magie zu Punin, Drachenei-Akademie zu Khunchom,
Pentagramm-Akademie zu Rashdul und Academia Arco-
magia Horasiens Imperatique (Bosparan, untergegangen)
Halle der Metamorphosen zu Kuslik - Ziele: Halle des
Vollendeten Kampfes zu Bethana, Akademie der Geisti-
gen Kraft zu Fasar, Akademie der Hohen Magie zu Pu-
nin, Academia Arcomagia Horasiens Imperatique (Bo-
sparan, untergegangen)

Ob es sich bei diesen Dunklen Pforten um die einzigen
bekannten und teilweise noch funktionsfihigen Pforten
handelt, ist innerhalb der Gilden jedoch nicht gesichert
und es konnte weitere von ihnen an bisher unbekann-
ten Orten geben.

Mysterien der gildenmagischen Orden

Auch die Orden innerhalb der Magiergilden verbergen
das ein oder andere Geheimnis vor den Augen der Welt:

Mysteria & Arcana

< Inden Archiven des Ordenshauses der Anconiter in
Donnerbach befindet sich ein Schriftstiick aus der
Frithzeit des Ordens, in dem vor einer entbehrungs-
reichen ,,Zeit der Not“ fiir Volk und Orden gewarnt
wird. Erst wenn diese finsteren Tage angebrochen
seinen, wire es einem einzigen wiirdigen Nachfol-
ger des Anconius von Baburin erstmals moglich, des-
sen Stab zu fithren und die Zeit der Not zu beenden,
die andernfalls auf ewig weiterbestehen wiirde.
Ob es sich dabei um eine grausame Krankheit oder
einen verheerenden Krieg handelt, ldsst sich dem
kryptischen Text nicht ohne weiteres entnehmen.
Die Existenz dieses Schriftstiicks ist aktuell jedoch
nur einem einzigen Archivar des Ordens iiberhaupt
bekannt.
Der neue Sharuch des Bundes der Schatten, & Ugo
von Uspiaunen (siehe Seite 113), der seinen Vorgéin-
ger selbst getotet hat, ist ein Kompromisskandidat,
auf den sich Salpikon Savertin und Thomeg Ather-
ion nach zahem Ringen einigen konnten.
Tatsdchlichist dessen Vorstellung einer,,Schwarzen
Gildenmoral“ ein Garant dafiir, dass die Schatten
ihrem urspriinglichen Zweck nach ein-
gesetzt werden und nicht den Macht-
interessen einzelner dienen. Die Um-
strukturierung des Ordens hat zum
Ausscheiden einiger Mitglieder ge-
filhrt. Einige ehemalige Schatten
sind auf der Flucht, und da Ugo der-
zeit in Lowangen weilt, delegieren
er, Thomeg oder Salpikon die Jagd
an Abenteurer und Kopfgeldjdger. Die
verbliebenen Schatten einzusetzen,
will Ugo nicht riskieren, da eventu-
elle Verbundenheiten von Jagern und
Gejagten bestehen konnten. Ugo von
Uspiaunen verbindet sein Amt als Visita-
tor (siehe Seite 48) der Schwarzen Gilde mit
der Leitung des Bundes. Als Visitator besitzt
er Zugang zu allen Akademien der Schwarzen
Gilde und unter seinen Dienern und Schreibern fin-
den sich auch stets ein bis zwei Agenten, die vor Ort
heimlich ermitteln. Bis sich der Bund neu organi-
siert hat, greift der Sharuch des Ordens dabei auch
auf die Dienste von Ordensfremden zuriick - ohne
dass diese unbedingt wissen, dass sie im Auftrag des
Bunds der Schatten handeln.
Die Draconiter unterhalten zwei verborgene Hor-
te. An der Tesralschlaufe in Tobrien liegt Drachen-
blick, errichtet auf einem weit dlterem Alhani-Hei-
ligtum der Hesinde (Alaani: Heshinja) auf der unter
dem Namen Wandelband bekannten Kraftlinie. Zu
Zeiten der Schwarzen Lande diente er dem Orden
als Riickzugsort und Ausgangspunkt fir gefahrvolle
Missionen inmitten der verderbten Lande. Der Hort
ist durch ein machtvolles Wunder verhehlt und ge-
schiitzt. Wer ihn betreten hat und nicht die Gunst
der Allweisen genieRt, {iber dessen Gedé4chtnis legt
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sich nach dem Verlassen des Ortes eine Art Nebel.
Dennoch gelang es Agenten des Heptarchen Helme
Haffax im Jahre 1039 BF kurzfristig den Hort zu er-
obern. Er konnte jedoch zuriickgewonnen werden
und ist heute wieder der Sitz der Eisernen Schlange,
eines geheimen Zweigs der Draconiter, der losgelost
von den anderen drei Zweigen agiert. Sie unterste-
hen allein dem Abtprimas und werden von £ Lea
Elida Welfenhaag, der Ersten der Eisernen, gefiihrt.
In ihren Reihen finden sich vor allem profane und
einige arkane Mitglieder, die alle kimpfen kénnen,
Frevler jagen und auch selbst zur Strecke bringen.
Sie operieren fast immer verdeckt und sind nicht
als Draconiter erkennbar. Im Orden dem Namen
nach bekannt ist die Umtoste Konklave: ein Hort, der
in einer Globule verborgen liegt. Nur der Abtprimas
und die Erzdbte kennen den Weg dorthin. Dieser Ort
wird zur Verwahrung besonders machtvoller Arte-
fakte genutzt. Aber auch Draconiter, die im Dienst
an der Gottin schwer gezeichnet wurden, werden
zuweilen dorthin geleitet, um an Kérper und vor al-
lem Geist zu genesen. Immer wenn ein Erzabt neu
eingefiihrt wird, gehdrt das Wissen um diesen Ort
zu den tiefen Geheimnissen, in die er durch den
Abtprimas eingefiihrt wird. Manch einer im Orden
munkelt, dass die Oberen der Draconiter sich an
diesen Ort zu Beratungen zuriickziehen, soll er doch
aus ganz Aventurien schnell fiir sie durch das graue
Wabern des Limbus zu erreichen sein.

> Neben Rezepten fiir potente Heilmittel hiiten die Al-

chimisten des Mephaliten-Ordens die Rezeptur eines
Elixiers, das noch von Mephal von Punin selbst ent-
wickelt worden sein soll, mit dem angeblich die ma-
gische Begabung eines ,,ungeeigneten* Kinds ,,ausge-
brannt* werden kann, dhnlich wie bei einer Purgation.
Dieses Geheimnis, das auer den Alchimisten nur dem
Hochmeister selbst bekannt ist, gerdt mit dem Abtritt
von Thallian de Refadeon in die Hinde von Gurvan von
Elenvina (siehe Seite 110). Tatsédchlich plant der neue
Hochmeister insbesondere die ehemals enge Bezie-
hung des Ordens zur Praioskirche wieder aufleben zu
lassen - nicht jedoch, wie einige befiirchten, um die
Mephaliten damit zu einem verlidngerten Arm der Kir-
che im Gewand eines Magierordens werden zu lassen,
sondern lediglich im Zeichen der Diplomatie. Weitaus
beunruhigender sind hingegen die bisher unbekann-
ten Umtriebe von Gurvans strenggldubigem Sohn
L Claridor Mephalion (*1022 BF, 1,79 Schritt, blond,
groRe Ahnlichkeit mit seinem Vater, blinzelt nur sel-
ten), der sich in kurzer Zeit zur dessen rechter Hand
im Orden entwickelt hat. Nachdem es in seiner Kind-
heit, in der Abwesenheit seines Vaters, mit seinen er-
wachenden Kriften zu einem Unfall kam, plagen ihn
nagende Selbstzweifel, ob er selbst geeignet ist, Magie
zu wirken. In seiner Position als Mephalit stellt er da-
her extrem hohe Anspriiche an die Kinder, die er den
Akademien empfiehlt - wer zu impulsiv, unbeherrscht
oder einfach nur tollpatschig ist, den versucht er von

der Praioskirche ausbrennen zu lassen. Unter einigen
magiefeindlichen Geweihten hat er Gleichgesinnte ge-
funden, sodass ihm dies in der Vergangenheit schon
gegliickt ist. Dabei ist er vollkommen iiberzeugt, das
Richtige zu tun, immerhin bewahrt er sowohl ihre
Umwelt als auch die Kinder selbst vor der Biirde ihrer
Krifte und keiner von ihnen muss so leiden wie er
selbst. Meistens erzdhlt Claridor den Eltern jedoch, er
wiirde ihr Kind zur eingehenden Uberpriifung an die
Akademie begleiten.

Dasich in jiingster Zeit einige rechtschaffende Tem-
pelvorsteher weigerten, Claridors Ubereifer nach-
zukommen, sucht er nach einem Weg, das Ausbren-
nen in Zukunft selbst vornehmen zu kénnen. Die
Geriichte um das von Mephal entwickelte Elixier
haben vor kurzem seine Aufmerksamkeit erregt.
Der neue Ordensvorsteher beobachtet die extremen
Tendenzen seines Sohnes mit Sorge, weifd allerdings
noch nicht um das volle AusmalR von Claridors Ma-
chenschaften, auch weil dieser wie die meisten
Mephaliten seiner Arbeit fiir gewdhnlich alleine
nachgeht. Zudem sorgen Gurvans Schuldgefiihle,
wihrend Claridors Kindheit nicht ausreichend fiir
ihn dagewesen zu sein, dafiir, dass er nur zuriick-
haltend auf ihn einwirkt. Einige wenige altgediente
Ordensmitglieder werden jedoch zunehmend miss-
trauisch. Wird Claridor seine Aktivitdten weiterhin
unbehelligt durchfithren kénnen, droht womdg-
lich der gesamte Ruf des ansonsten tadellosen und
volksnahen Ordens sowohl in der Bevilkerung als
auch bei Gilde und Kirche Schaden zu nehmen.

> Es gibt nicht viele, die wissen, dass das Haupthaus

des Pentagrammordens auf den Ruinen der Acca-
demia Arcomagia Horasiens Imperatique errichtet
wurde. Die Akademie wurde bei der Eroberung Bo-
sparans durch die Garether geschleift, ihre Biblio-
thek gilt gar als vernichtet. Die riesigen Beschwd-
rungsdome, fiinf gigantische Kuppeln, in denen die
Grenzen zwischen den Sphéren kaum zu existieren
schienen, blieben allerdings intakt. Drakhard be-
miihte sich zwar nach Leibeskriften, den dort aus
den Niederhdllen kriechenden Schrecken Einhalt
zu gebieten, musste aber einsehen, dass dies ein
hoffnungsloses Unterfangen war. Also entschloss
er sich, diese Ubel fiir immer vor der Welt zu ver-
schlieRen. Die Kellerrdume des Ordenshauses bilden
eine akkurat bemessene Verstarkung der Sphiren-
grenze. Das Bauwerk selbst erfiillt auf diese Weise
die Funktion eines gewaltigen Bannsiegels. Bis in
die heutige Zeit erneuert der Orden die hochkom-
plizierten Formeln zu bestimmten Zeitpunkten, zu
denen die Sterne richtig stehen. Doch der Sternen-
fall hat das Firmament in Unordnung gebracht, und
niemand weif}, ob die jahrhundertealten Rituale
auch kiinftig ihre Wirkung entfalten werden.

> Der Rohalswichter Eslam von Wagenhalt ver-

schwand mit einigen Ordensgeschwistern im Jah-
re 592 BF, als sie den Ort Fremmelshof gegen ein




Heer des Borbaradschiilers Zulipan von Punin ver-
teidigten. Auslser war der in Fremmelshof leben-
de Rohalsschiiler Alviron Rohalion, der durch die
Flucht in die Globule Zeit gewinnen wollte, damit
weitere Verteidiger den Ort des Geschehens errei-
chen konnten. Alviron starb bei der Riickkehr der
Globule 1031 BF, doch Hinterlassenschaften aus sei-
nem Turm wurden.von den Gilden geborgen. Eslam
selbst tibergab Hochmeister Kuniswart das Enig-
maion, das er aus den Triimmern geborgen hatte.
Er selbst hat keine Kenntnis tiber Sinn und Zweck
des Artefakts. Bisherige Untersuchungen haben nur
ergeben, dass es aus feinsten, verschlungenen Ar-
kaniumfiden besteht und hochmagisch ist. Starke
Antimagie verhindert bisher jedoch eine genauere
Analyse. Es wird spekuliert, dass es von Rohal er-
schaffen wurde, aber wahrscheinlicher ist, dass es
von Alviron selbst stammt. Dieser, ein Abginger der
Akademie der Hohen Magie zu Punin, hatte insbe-
sondere in den Bereichen der Metamagie und Lim-
bologie einen herausragenden Ruf. Die Vermutung
liegt nahe, dass der Sinn des Enigmaions am ehesten
mit diesen beiden Gebieten zusammenhéngt.
Wenig bekannt ist unterhalb der Ordensfithrung, dass
die Schlange der Erkenntnis immer wieder Ange-
hérige aufnimmt, die sich im Laufe einer BuBques-
te auf Zeit dem Orden anschlieRen. Diese Mitglieder
verpflichten sich mit einem Heiligen Eid, im Rahmen
ihrer BuRqueste eine bestimmte Aufgabe zu erfiillen.
Bei der Bestimmung betrachtet die Hochmeisterin mit
Geweihten das bisherige Wirken der Person und bit-
tet Hesinde um ihren Ratschluss. Diese BuRquesten
sind zutiefst individuell und sollen die Person und den
Orden gleichermaRRen auf dem Weg der Erkenntnis
voranschreiten lassen. Oftmals dauert die Suche vie-
le Jahre, Unter der jetzigen Hochmeisterin, Nachfah-
rin einer alten Magierdynastie, die bis in die Tage des
Alten Reiches zuriickreichen soll, forscht der Orden
verstirkt zum magischen Erbe der Siedler aus dem
Giildenland. In alten Texten und seit der Zerstérung
eines Splitters der Ddmonenkrone durch Khadan-Ho-
ras (siehe Seite 171) forschen einige Vertraute um die
Hochmeisterin verstdrkt zu den mystischen Ea’Myr,
im Horasreich auch als Ucuri-Funke bekannt. Mit dem
im Besitz des Ordens befindlichen Silberspiegel der
Hela-Horas hoffen sie, einen Schliissel zu tiefergehen-
der Erkenntnis in diesem Forschungsfeld zu besitzen.
Vor der Magisterin der Magister, & Aldare Firdayon, der
Mutter des Horas, und & Khadan-Horas selbst werden
diese Forschungen geheim gehalten.

Das wahre Ziel der Schwesternschaft der Mada
ist die Befreiung Madas durch das Opfern von ma-
gischer Kraft in einem geheimen Ritual. Bereits seit
Jahrhunderten opfern Mitglieder des Inneren Zir-
kels auf der Hexeninsel magische Kraft, um dereinst
Mada und Sumu wiederzuerwecken. Die endgiiltige
Befreiung Madas soll mit dem Stein der Mada erfol-
gen, welchen sie aus Madamanten zusammensetzen
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wollen, angeblich griinlich-schimmernden Bruch-
stiicken der Zitadelle der Kraft. Einige Mitglieder die-
ses Inneren Zirkels gehdren dem sehr viel &lteren
Zirkel der Hiiterinnen an, die Mondgéttin und Erdrie-
sin als gleiches Prinzip verehren, das sie im Sika-
ryan sehen. Die Wohltdtigkeit des Ordens ist dabei
nur Mittel zum Zweck, um Ansehen und Einfluss zu
erlangen. Die. Mitglieder glauben, dass Tairach als
Wichter Madas an ihrer Gottlichkeit zehrt, wah-
rend Phex bisweilen die Fesseln lockert. Dies fiihrt
zu Kontroversen, da manche Schwestern Phexge-
weihten nachstellen und ihre Geheimnisse o6ffent-
lich machen. Einige haben in Almada die Sekte der
Sha’ay Mada unterwandert, welche aus Phexanhin-
gern und -geweihten besteht, die ebenfalls Mada
befreien wollen, aber dabei Phex verehren.

Der neue Spiritus rector des Kabinetts der Herr-
schaft ist & Okandu Nachtschatten (siche Seite 112).
Bereits 1033 BF hatte Okandu (damals noch Okandu
sal Verisha) versucht, Oswyn herauszufordern, doch
er scheiterte. Nach einem demiitigenden Magierdu-
ell jagte Puschinske seinen Herausforderer hinfort.
Beschamt reiste Okandu auf die Waldinseln, um zu
meditieren und seinen Willen zu stirken. Als er nach
seiner Riickkehr iiberraschend das Erbe Nachtschat-
tens antrat, wollte er erneut die Machtiibernahme
wagen, doch kam ihm Oswyns Tod zuvor. Um die
Mitglieder des Kabinetts von der Macht seines Wil-
lens zu {iberzeugen, forderte er Oswyns getreueste
Gefolgsleute zum Magierduell und tétete sie. Okandu
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" Namhafte Mitglieder: § Aleya

schirft nun die philosophische Ausrichtung des Kabi-
netts. Gleichzeitig fordert er ein Ende des steten De-
battierens und den Beginn des Handelns - zunéchst
im Kleinen, doch mittelfristig will er ein Netzwerk
aus Gefilligkeiten, Druckmitteln und Biindnissen
errichten, auf das das Kabinett bei Bedarf zuriick-
greifen kann. Erste Kontakte zum Zirkel der Freien
Wissenschaften in Gareth, der von £ Pervallia Arkan-
Jjeff (siehe Seite 111) gefiihrt wird, bestehen bereits.
Okandu nimmt dort an philosophischen Debatten
teil, was ihn auf die Liste geféhrlicher Personen £ Sal-
dor Foslarins (siehe Seite 104) beférderte.

Es liegt in der Natur der Sache, dass auch die Qaba-
lim vieles zu verbergen haben:

Vor einigen Jahren erlitten die Nachtwinde herbe
Riickschldge, die zum Tod einiger ihrer méchtigs-
ten Mitglieder fiihrte. Dies sorgte dafiir, dass die
Qabalya ihre Aktivitdten fiir einige Zeit auf kleine
Anschlidge und das Sammeln von weiteren Informa-
tionen konzentrierte. Mittlerweile haben die Mit-
glieder aber einen neuen Plan ersonnen, von dem
sie glauben, dass er von Erfolg gekrént sein wird. Sie
haben alle Berichte iiber die legenddren Madaman-
ten gesammelt, die Bruchstiicke des Steins der Mada.
Sie glauben, wenn sie alle Madamanten erbeutet ha-
ben, kénnen sie das ,,unheilige Artefakt zerstéren
und damit auch die Magie aus der Welt verbannen,
Durch ihren Plan geraten die Nachtwinde immer
wieder mit anderen Gruppierungen aneinander,
die ebenfalls nach den Madamanten suchen, etwa
die Schwesternschaft der Mada (siehe Seite 89), der
phexische Hiandlerorden der Mada Basari und die
almadanische Sekte der Sha’ay Mada.

Seit einigen Jahren lassen die T6chter Niobaras die
ehemalige oronische Magierin & Khelbara ay Babu-
ria iiberwachen, die sich in Elburum versteckt. Die
Sternenschwestern sind bei ihren Nachforschun-
gen auf eine Prophezeiung gestoRen, die andeutet,
dass Khelbara eine Nachfahrin des verriickten Ma-
giergrafen von Edas, Donation Alrik von Terilia, sein
konnte. Die Sternenschwestern haben Lajella Kalef-
sunni ausgewdhlt, um Khelbara zu ,beschiitzen®,
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da sie in der Schuld der Sternenschwestern steht.
Im Grunde spioniert Lajella die Magierin allerdings
fiir die Qabalya aus, da es einige Schwestern gibt,
die der Auffassung sind, dass eine mdogliche Nach-
fahrin von Donation eine immense Gefahr darstellt.
Lajella ist hin und her gerissen, denn sie hat eine
Freundschaft zu ihrem Schiitzling aufgebaut und
zweifelt an der RechtmiRigkeit der Uberwachung
und der Selbstherrlichkeit ihrer Ordensschwestern,
Insbesondere die Sternenschwester Halima sieht in
der fritheren Oronierin eine stetig wachsende Ge-
fahr, doch noch hat sie keine Mehrheit im Rat auf
ihrer Seite, um Khelbara ,,ihrem vorherbestimmten
Schicksals zuzufiithren®,

Eines der Geheimnisse Rafans, des GroR-Koptha der
Erben der Griber, von dem selbst der Hohe Rat
nichts weiR, ist die Existenz eines alten, aus der Zeit
der Echsen stammenden Steingolems. Dieser besitzt
die Macht, als Kérper fiir einen Geist zu dienen. Mit
den richtigen Zauberformeln kann ein Zauberer sich
somit fiir einige Stunden in den Golem transferieren.
Rafan ist es gelungen, diese alten Formeln zu entde-
cken und sieht in dem Golem die grofte Chance, zu
iiberleben, allerdings ist es ihm bis heute nicht ver-
gonnt, den Zustand dauerhaft herzustellen, Er wird
alle Mittel nutzen, um dieses Ziel zu erreichen.

Die Renascentia Ultima mag in Aranien entstan-
den sein, doch sie streckt ihre Hand dorthin aus, wo
sich Magierakademien befinden. Gerade im Horas-
und Mittelreich, im Bornland und anderen Orten
mit Zauberschulen, hat die Qabalya einzelne Mit-
glieder an einer Magierakademie oder deren Um-
feld untergebracht. Noch beschrénkt sich die Loge
auf das Sammeln von Informationen oder die eine
oder andere gelegentliche Manipulation zu Gunsten
der Wiedervereinigung der Gilden. Das Vorgehen
der Qabalya ist dabei so unterschiedlich wie deren
Mitglieder. Zwar sind die meisten Magier gegen den
Einsatz von Gewalt, doch lingst nicht jedes Mitglied
ist davon iiberzeugt, dass eine Wiedervereinigung
der Gilden zu einer Zunft nur mit friedlichen Mit-
teln zu erreichen ist.

Troddsch (ehemaliger Trollhduptling), & Er-
\ ynnion Quendan Eternenwacht (ehem.
\ Abtprimas der Draconiter), & Grimdasch,
der Reisende (Trollschamane vom
\ Stamm der Tonkerompf), £ Halda-
na von Ilmenstein (ehem. Magis-
terin der Magister), @ Shirchtava-
nen (der Wurm von Windhag), &
Taphirel ar'Ralahan (Erzmagier),

1 valstene (Mantra’ke)
Kurzcharakteristik: von einem
Hohen Drachen gegriindeter Orden,
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* Ein Mantra’ke (Mehrzahl:
& Mantra’kim) gehdrt einer
¥ humanoiden Spezies von
drachenartigen Kreaturen
an, die im Verlauf des 3.
Zeitalters von den Alten
Drachen geschaffen wurde,
um diesen zu dienen. Seit
dem 10. Zeitalter gelten sie
als ausgestorben, einige von
ihnen existieren aber bis in

der die Welt vor den Gefahren
des Limbus schiitzt

Agenda: Tun was getan wer-
den muss, dabei die eigene
Existenz geheim halten.
Reputation: hoch (bei einem
kleinen Kreis Eingeweihter)
Besonderheit: Dieser Orden
existiert vollstdndig im Lim-
bus. Seine Kenntnisse {iiber
den lebensfeindlichen Astral-

dem Grau des Limbus verschmelzen zu lassen, sie soll
sogar magische Hellsicht abschirmen, da sie angeblich
mit Zauberspriichen wie SCHLEIER DER UNWISSENHEIT
oder HELLSICHTBANN belegt ist.

Die Hierachie des Ordens ist vergleichsweise flach. An
der Spitze steht Menacor, der Hohe Drache héchst-
selbst. Dass er sich nicht um das Tagesgeschift kiim-
mert, liegt in der Natur der Sache. Diese Aufgabe wird
von einem Altestenrat {ibernommen, der in der Festung
Asdramur (s. u.) residiert und die Geschicke des Ordens
von dort aus lenkt. Seitdem die Menschen die ersten

die heutige Zeit.

raum suchen in Aventurien
ihresgleichen.

Ihr Name ist Mythos, ihre Taten unbesungene Legen-
de, ihre Existenz eines der bestgehiiteten Geheimnisse
Deres und die Mitglieder des Ordens der Sechs Fliigel
Menacors, oft nur als Menacoriten bezeichnet, werden
alles daransetzen, dass das auch so bleibt. Der Orden
wurde auf Geheill des Hohen Drachen Menacor persén-
- Olich im 3. Zeitalter gegriindet. Drachen und Mantra’kim®
schlossen sich zusammen, um gemeinsam die erste Ver-
teidigungslinie der Schépfung gegen das Chaos der Nie-
derhéllen und die Gefahren des Limbus zu bilden. Thnen
wurde die Aufgabe zuteil, den Limbus, den grauen Zwi-
schenraum, der sich zwischen den Sphiren erstreckt, zu
erforschen und als seine Wichter aufzutreten. Im Laufe
der Zeitalter schlossen sich weitere Vertreter der unter-
schiedlichsten Spezies und Vélker dem Orden an. Da der
natiirliche Alterungsprozess im Limbus aussetzt, kann
ein Mitglied der Menacoriten also durchaus ein Achaz,
Drache, Hochelf oder Troll sein oder einer ginzlich an-
deren lidngst untergegangenen Spezies angehoren.

Das Vorhandensein der Menacoriten ist mit wenigen
Ausnahmen in Aventurien praktisch unbekannt, in
Gelehrtenkreisen gilt ihre Existenz eher als Mérchen.
Selbst ihr Name beschrinkt sich haufig auf die Bezeich-
nung Graue Wichter oder Graue Wanderer. Nur wenige
Eingeweihte wissen, dass dieses Mirchen einen wah-
ren Kern hat und noch weniger finden auch den Weg
in den Orden. So dies geschieht, sind neue Mitglieder
praktisch immer magiebegabt. Das Symbol des Ordens
ist das Fliigelrad. Es besteht aus sechs Drachenschwin-
gen, welche die sechs Fliigel Menacors reprisentieren,
die sich um eine Nabe gruppieren, die die 1. Sphire, das
Mysterium von Kha, symbolisiert. Damit soll die Wacht
der Menacoriten iiber die sechs iibrigen Sphiren ver-
sinnbildlicht werden. Die Art und Weise, wie und wo das
Symbol getragen wird, ist nicht vorgegeben und nicht
zuletzt aufgrund persdnlicher Vorlieben jedes Mitglieds
héchst unterschiedlich. Es wurde bereits als Brandmal,
Schmuckstiick oder T4towierung getragen. Es existiert
eine unscheinbare, aber durch und durch besondere
Ordenstracht. Dabei handelt es sich iiblicherweise um
weite Umhinge mit Kapuze von limbusgrauer Farbe, die
durch passende Masken oder Gesichtsschleier, Hand-
schuhe und Stiefel im gleichen Farbton erginzt werden.
Diese Art der Kleidung hilft nicht nur, die Mitglieder mit
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Schritte in den Limbus wagten, wurde auch eben jener
Altestenrat auf diese junge Spezies aufmerksam. Schon
bald wurden Menschen Teil des Ordens. Erzmagier
& Durthan von Erkenstein, der Schopfer der nach ihm be-
nannten Durthanischen Sphiren - machtvollen Arte-
fakten, die Limbusreisen erméglichen - erfuhr als erster
dieses Privileg. Vor allem in den vergangenen Jahren
und Jahrzehnten vor und seit dem Beginn des Karma-
korthdons hat der Orden groRRe Verluste erlitten, da so-
wohl die Riickkehr des Sphirenschinders Borbarad als
auch der Sternenfall das Sphirengefiige nachhaltig
durcheinandergebracht haben. Seine Mitglieder gelten
als individualistisch, aber nicht allzu eigenbrétlerisch
und operieren allein oder in kleinen Gruppen.

Zu den namhaften Mitgliedern gehdren unter anderem
£ Aleya Ambareth (*978 BF, 1,89 Schritt, schwarzes Haar,
schwarze Augen), die Vize-Spektabilitit der Schule der
Hellsicht zu Thorwal, & Haldana von Ilmenstein (*945 BF,
1,76 Schritt, einst blondes, nun ergrautes Haar, blaue
Augen), die ehemalige Magisterin der Magister sowie
i Taphirel ar’Ralahan (*899 BF, 1,66 Schritt, weiRer Haar-
kranz, Augen urspriinglich hellblau, inzwischen mil-
chig triib), der blinde Erzmagier, der mit seinem Turm
entlang einer Sphirengradiente zwischen den Sphéren
umbherreist.

Der frithere Abtprimas der Draconiter (siche Seite 82)
i Erynnion Quendan Eternenwacht (*963 BF, 1,91 Schritt,
weiles Haar, griine Augen) gehdrt inzwischen sogar
dem Altestenrat an.

Sie alle haben, wie auch die iibrigen Mitglieder, ihr Le-
ben ganz den Zielen des Ordens verschrieben und wa-
chen iiber jegliche Form von Limbusreisen, ob geplant
oder unbeabsichtigt. Dabei schrecken sie auch nicht da-
vor zuriick, notfalls mit drakonischer Hirte gegen die-
se vorzugehen, sofern es die Umstidnde erfordern. Ubli-
cherweise bleibt es aber bei Warnungen, doch auch eine
Rekrutierung und damit Aufnahme in den Orden ist eine
mdgliche Folge.

Das vorhandene Wissen {iber sichere Passagen durch
den Limbus, die Standorte von Limbustoren und Sphi-
rentunneln ist grof - und alle diese Wege und Routen
zu sichern, erfordert viel Zeit, die im Limbus zwar nahe-
zu unbegrenzt vorhanden ist, aber fast immer kdrper-
liche Folgen wie Leibesschwund und Limbussucht mit
sich bringt. Lediglich der Aufenthalt in Asdramur bietet
einen gewissen Schutz vor diesen unter den Ordensmit-
gliedern weit verbreiteten Krankheiten.



Die Festung Asdramur ist die Ordensburg und bildet das
schlagende Herz des Menacoriten-Ordens in den Wei-
ten des endlos grauen Athers. Sie wurde vor Aonen auf
einem gewaltigen, durch den Limbus treibenden Felsen
errichtet und besteht aus sechs hexagonal angeordne-
ten Mauern auf sechs Hshenebenen. Im Zentrum dieser,
von ihren Ausmafen nur mit dem Konzil der Elemen-
taren Gewalten von Drakonia vergleichbaren Anlage,
erheben sich die hohen Tiirme des auch als Sphiren-
zitadelle bezeichneten Sanktuariums. Geschiitzt wird
sie von derart machtvollen Zauberspriichen und magi-
schen Schilden, dass die pulsierende Sphirenkraft, die
dort wirkt, als sanfter farbiger Schimmer in der sonst
eintdnig grauen Umgebung wahrzunehmen ist. Asdra-
mur dient dem Hohen Drachen auRerdem als Hort, er
selbst weilt allerdings dullert selten vor Ort, Um dorthin
zu gelangen, ist die Kenntnis des PLANSTRALE zwingen-
de Voraussetzung, da die Festung, so scheint es zumin-
dest, eine eigene kleine Globule darstellt.

Man sieht den Gidngen, Hallen und Kuppeln an, dass
sie nicht fiir menschliche Bewohner geschaffen wur-
den, so groR sind ihre AusmalRe. Eine endlose Anzahl
von Briicken, Stegen und Treppen durchzieht die ge-
samte Anlage, und selbst in dem Felsen, auf dem sie
erbaut wurde, finden sich weitere Alkoven, Gewdlbe
und Hallen. Schlussendlich liegen dort auch die Ker-
ker. Hier wurden und werden jene Limbusreisende, die
mehr gesehen haben, als sie sollten, nicht selten fiir die

Ewigkeit einsperrt. Sie fristen ihr Dasein dann neben
unaussprechlichen Ddmonen und Ungeheuern, die zu
schrecklich sind, um sie auf die Schépfung loszulassen.
Trotz all dieser Umstéinde bietet Asdramur den Ordens-
mitgliedern einen Riickzugsort, einen sicheren Hafen
im Grauen Nichts zwischen den Sphiren und wird fir
sie damit zu einem Stiick Heimat fiir den Rest ihres
unter Umstdnden sehr langen Lebens.

Neben dem Limbus beobachten die Menacoriten auch
Globulen und Minderglobulen, wie beispielweise den
Limbuskerker von Kerbhold dem Ketzer, einem Hohepris-
ter des Namenlosen, der in seiner Goldenen Stadt gefan-
gen ist, oder die Sechs Kammern von Saz’Nagorel, in denen
Ungeheuer aus verschiedenen Zeitaltern gefangen sind,
oder gehen den Spuren des ritselhaften Sphdrenkénigs
Baar nach. Zu den gréRten Feinden der Menacoriten
gehoren die drei dreigehdrnten Ddmonen Abysmaroth,
Abyssabel, und Abyssandur, die ebenfalls als Limbuswich-
ter bezeichnet werden. Auch der ZerreiRer der Sphiren,
Yo’Ugghatugythot, und der Wanderer zwischen den Sphdren
zéhlen zu ihren michtigsten Widersachern.

Ein besonderes Verhiltnis pflegt der Orden zu den Ma-
giergilden Aventuriens. Da ein dauerhaftes Leben im
Limbus vor allem eine gesicherte Versorgung mit Gii-
tern des tdglichen Bedarfs sowie anderen Rohstoffen er-
fordert, besteht eine diesbeziigliche Ubereinkunft mit
den Gildenoberen. Als Gegenleistung fiir die benétig-
ten Lieferungen kénnen diese, wie auch die Erzmagier,



Kontakt zu den grauen Wichtern aufnehmen, um bei-
spielsweise von ihnen auf sicheren Pfaden durch den
Ather gefiihrt zu werden. Auch der Austausch von Infor-
mationen“oder Forschungsergebnissen erfolgt auf die-
sem Weg. So erhielten die Menacoriten unter anderem
Kenntnis von der Zauberformel SPHARENBANN,

In der jlingeren Vergangenheit hat der Orden seinen
Einfluss auf die Gilden vor allem dahingehend geltend
gemacht, dass Zauberspriiche wie der AUGE DES LIM-
BUS oder der PLANSTRALE deutlich.restriktiver einge-
setzt werden als zuvor.

Die Basiliuspriifung

,,Davor vieles, dabei alles, danach mehr.

—Arcomagus Robak von Punin auf die Frage eines Collega,
was man fiir eine erfolgreiche Basiliuspriifung tun miisse,
neuzeitlich

Wihrend das Erlangen des Magus-Grades von beinahe
jedem Gildenmagier angestrebt wird, wird der Aufstieg
unter die Erzmagier von vielen insgeheim ertraumt,
aber nur wenigen vergonnt. Den Grad des Erzmagiers
(bosp.: Arcomagus) erlangt nur, wer erfolgreich das Ri-
tual der GroRen Astralemanation abschlieft. Die Ze-
remonie wird nach dem Begriinder dieser magischen
Tradition, dem durch die Hesindekirche heiliggespro-
chenen Magier Basilius der GroRe, auch Basiliuspriifung
genannt.
Uber den genauen Ablauf der Basiliuspriifung und De-
tails tiber ihre Hintergriinde bewahren die Magier, die
daran teilgenommen haben oder die zur Organisation
der GroRen Astralemanation aufgerufen sind, Still-
schweigen. Uber drei Sachverhalte sind jedoch alle Gil-
denmagier informiert:
< Nur das Gremium honoris entscheidet dariiber, wer
an der Priifung teilnehmen darf, In diese Gruppe ent-
senden die Gilden ihre Vorsitzenden, drei weitere
Gildenvertreter und sechs Magier von herausragen-
dem Ruf und groRer Integritit, auffillig oft Spezia-
listen fiir Sphéiren- und Metamagie und nicht selten
Erzmagier. Wann eine Priifung ansteht, hingt von
verschiedenen Faktoren ab, vorrangig aber vom Vor-
handensein geeigneter Kandidaten einerseits und
von giinstigen Sternenkonstellationen andererseits.
Das Erleuchtungsfest am 30. Hesinde hat sich als ge-
eignetes, aber nicht verbindliches Datum etabliert. Es
wird versucht, die Priifung im Umfeld des Allaven-
turischen Konvents der Gildenmagie durchzufiihren,
das ist aber keine zwingende Bedingung.
Um ausgewahlt zu werden, muss ein Magier als aus-
gewiesener Experte seines Faches gelten und gil-
denmagische Werke von herausragender Bedeu-
tung gewirkt, geschaffen oder geschrieben haben.
Es ist nicht ausreichend, einfach nur ,wirklich gut
zu sein®,
€ Es ist allgemein bekannt, dass die Priifung extrem
fordernd ist und ein Teilnehmer seine geistige Ge-
sundheit, seine magische Macht oder auch schlicht
sein Leben dabei riskiert.
< Dariiber hinaus gilt gildeniibergreifend das Gesetz,
dass ein gescheiterter Teilnehmer, der iiberlebt,
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all seiner akademischen Amter verlustig geht und
fortan wieder ein einfacher Adeptus ist. Er darf
sich aber bemiihen, seine alten Wiirden wiederzu-
erlangen. So geschehen im Fall des Puniner Aka-
demieleiters Sirdon Kosmaar, der {iberraschend
bei der Basiliuspriifung scheiterte, sich dann aber
binnen kurzer Zeit wieder fiir seine alten Aufgaben
qualifizierte.

Der Status als Erzmagier stellt die Krénung einer Ma-

gierkarriere dar, entsprechend kann sie einen bedeu-

tenden oder den Hohepunkt oder auch den Abschluss

einer langen Heldenkarriere darstellen.

Die Priifung beginnt in einem profanen Priifungsraum.

Die Kandidaten werden einzeln vom Gremium honoris ge-

priift und miissen sieben Fragen ausfiihrlich beantwor-

ten, die Aufschluss iiber ihre Gesinnung geben. Beant-

worten sie die Fragen zufriedenstellend, kénnen sie an

der eigentlichen Priifung teilnehmen. Die Fragen kénn-

ten beispielsweise lauten:

< ,War Madas Tat ein Frevel?*

<« ,Was ist Macht?*

€  Ausgestattet mit der magischen Kraft eines Dra-
chen, welche Zaubertat wiirdet Ihr niemals voll-
bringen wollen?*

<€  Berechtigt Euch die Magie zum Herrschen iiber
jene, die sie nicht anwenden kdnnen?*

€  Welcher Gegenstand steht fiir Euch fiir die
Gildenmagie?

< | Thr habt die anderen Kandidaten gesehen. Wen
von ihnen wiirdet Thr zum Erzmagier ernennen?*

< ,Warum sollten wir Euch zur eigentlichen Priifung
zulassen?*

Die eigentliche Basiliuspriifung findet nicht in einem
Horsaal, einem Labor oder einem Seminarraum statt,
sondern in einer minderen Globule, die sich im Inneren
einer kleinen, silbernen Kugel befindet. Basilius selbst
hat die silberne Sphire auf einer seiner Reisen gefun-
den. Nach intensiven Forschungen und wohl auch nur
mit dem Segen Hesindes gelang es ihm, Macht iiber die
Silberkugel und die mit ihr verkniipfte magische Zone
zu erlangen. Der Geist des zugleich ersten wie auch
groRten sterblichen Erzmagiers durchdringt seither das
Artefakt und die magische Welt in seinem Inneren. Ein
Teil des Wesens des Basilius ist mit der Wirklichkeit der
Priifungsglobule eng verwoben. Wer den Fragenteil der
Priifung zur Zufriedenheit des Gremium honoris hinter
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sich gebracht hat, darf die Globule betreten. Damit die
Priiflinge eintreten kénnen, wird die Globule durch ein
Ritual geéffnet, die nur den Mitgliedern des Gremium ho-
noris bekannt ist.

Im Inneren erwartet jeden Kandidaten etwas ande-
res. Statt eines festen Priifungsablaufs présentiert
sich die magische Welt der Globule stets so, dass sie
eine besondere Herausforderung fiir jedes Individu-
um darstellt, das eintritt. Die Priifungswelt orientiert
sich dabei an Wiinschen und Vorstellungen, Angsten
und Befiirchtungen der Kandidaten. Die Globule er-
kennt tief in der Seele des Kandidaten Verborgenes,
fiir den Geist des Basilius gibt es bei dieser Priifung
keine unbekannten Geheimnisse. Alles, was in der
Priifungsglobule geschieht, ist fiir den Priifling wirk-
lich. Andere Personen, Orte, Zusammenhinge werden
durch die Priifungswelt aber nicht tatsichlich beein-
flusst. In der Priifungssituation kann es sein, dass ein
Beschwérer in der Globule mit einem Erzddmon um
Macht und Herrschaft zu ringen glaubt. Ein Kampf-
magier findet sich in einer scheinbar aussichtslosen
Schlacht wieder und muss folgenschwere Entschei-
dungen treffen. Ein hochstudierter Analytiker findet
sich gefangen in einem Raum ohne Tiiren, nur ein in
leuchtende Buchstaben auf den Winden glimmen-
des Ritsel verspricht Befreiung. Ein Heiler wird an
die Grenzen seiner Kunst gefiihrt, als es um das Le-
ben seiner Freunde geht. Dann bietet ihm ein Zaube-
rer seine Hilfe an, der sein Wissen um die Heilkunst
durch das Foltern Unschuldiger perfektionierte. Ein
besonders von sich selbst tiberzeugter Magier muss
sich im magischen Duell dem eigenen Spiegelbild ent-
gegenstellen. Eine Erscheinung Rohals verlangt vom
Zauberer eine Erkldrung moralisch bedenklicher Ta-
ten aus der Vergangenheit, von denen kein lebender
Magier wissen kann. In unglaublicher Geschwindig-
keit wichst ein Lehrling des Priifungskandidaten her-
an, und an entscheidenden Stellen muss der Kandidat
seinen Schiiler etwas lehren - aber was? Ein Kandidat

erhilt die Méglichkeit, in die Priifungssituation eines
anderen Erzmagiers einzugreifen.

Allen Szenarien ist etwas gemein: es geht darum, tiber
sich selbst hinauszuwachsen, intelligent und verantwor-
tungsvoll zu handeln, sich vor sich selbst und vor dem
Geist des Basilius zu beweisen und sich damit als zukiinf-
tig einflussreiche Person in der Gildenmagie zu empfeh-
len. Die Individualitét der eigentlichen Priifung, das tiefe
Vordringen in Begierden und Bediirfnisse des Priiflings,
machen die Basiliuspriifung zu etwas, woriiber die we-
nigsten Kandidaten spater sprechen kénnen oder wollen.
Scheitert ein Kandidat, wird er aus der Globule ge-
schleudert. Es kann vorkommen, dass gescheiterte Kan-
didaten mit gebrochenem Geist oder verletztem Kérper
zuriickkehren, vielleicht sogar tot auf den Boden des
Priifungsraumes stiirzen, aus dem heraus ihre Reise in
die Globule ihren Anfang nahm. Wer aber die Heraus-
forderung der Globule meistert, der darf zu der einem
wortwortlichen Elfenbeinturm gleichenden, zentralen
Zitadelle der magischen Welt weiterziehen. Hier erwar-
tet ihn der Avatar des Basilius selbst, um ein ausfiihr-
liches und persénliches Gespréch tiber das Erlebte mit
dem Kandidaten zu fiihren. Erst wenn sich das Geist-
fragment des Hesindeheiligen und Magiers abschlie-
Rend davon iiberzeugt hat, dass der Kandidat mit der
Macht und der Wiirde eines Erzmagiers auch tatsichlich
umgehen kann, entlésst es den erfolgreichen Priifling
mit einer personlichen Botschaft, die stets etwas damit
zu tun hat, wie der wahrhaft Méchtige seine Macht ge-
brauchen sollte. Basilius verpflichtet niemanden, aber
gerade das Gesprich mit dem grofen Zauberer der Ver-
gangenheit hinterldsst bei den kiinftigen Erzmagiern
gewaltigen Eindruck.

Wer erfolgreich in die profane Welt zuriickkehrt, wird
nach einer angemessenen Ruhepause rituell unter An-
wesenheit vor allem magischer Prominenz in den Stand
eines Erzmagiers erhoben.

Das Basiliuszeichen wird dem Gildensiegel eines Erz-
magiers hinzugefiigt. Nicht alle Erzmagier folgen der




Tradition, fortan ein in hesindegfilligem Griin gestalte-
tes Pallium {iber dem Gewand zu tragen. Das Pallium ist
ein handbreites Band, das wie ein Schal oder eine Stola
um Schultern und Hals gelegt wird und {iber Brust und
Riicken herunterhingt. Neben dem Basiliuszeichen, he-
sindegefilligen Symbolen und magischen Glyphen ist

der bosparanische Satz aufgestickt: ,,Memento te homi-
nem esse.” (bosp: Bedenke, dass du ein Mensch bist.)

Regeln zur Basiliuspriifung
Die Regeln, nach denen die Basiliuspriifung am Spiel-
tisch abgehandelt wird, findest du auf Seite 161.

Geheimnisse aus Rang & Namen

Geheimnisse der Personlichkeiten
i saldor Foslarin

Saldor Foslarin (*952 BF, 1,44 Schritt,
geflochtener brauner Bart, blaue
Augen, selbstsicheres Auftreten)
ist innerhalb seiner Gilde nicht
unumstritten. Im  Horasreich
gibt es einige Spektabilititen, die
aus unterschiedlichen Griinden den

Zwerg an der Spitze kritisch sehen. Wo Nita von den Ad-
lern profan-politische Ziele antreiben, sieht Praiowine
Westfar zu Methumis in Saldors zur Schau gestellter Ab-
neigung gegen die Schwarze und weite Teile der Grauen
Gilde ihren Wunsch nach gildentiibergreifender Zusam-
menarbeit gefdhrdet.

1 salpikon Savertin

Salpikon Savertin (*944 BF, 1,89
Schritt, regenbogenfarben ge-

farbtes Haar, schwarze Augen,

niichternes Auftreten, rhetorisch

geschickt, Pfeifenraucher) forscht
intensiv {iber die echsische Magie.

Er analysiert altechsische Schriften und fiihrt kris-
tallomantische Experimente durch, deren Ziel es ist,
gildenmagische Rituale in die kristallomantische Tra-

* dition zu {ibersetzen, da er deren Potenzial bei lang-
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wieriger und kostenintensiver Zauberei als iiberlegen
ansieht. So schickt er Questadores aus, in echsischen
Ruinen nach Steintafeln oder besonders reinen Edel-
steinen zu suchen. Als einer von Wenigen weifl er um
die I Skrechu, die den Asfalothsplitter der Ddmonen-
krone besitzt (siehe Aventurischer Almanach Seite
241), und die er als eine der groten Bedrohungen des
freien Geistes betrachtet.

i1 Ashtarra Okharim
Ashtarra Okharim (*985 BF, 1,72
Schritt, dunkelbraunes Haar,

braune Augen, rundlich, golde-

ner Nasenring), die neue Convo-

cata prima der Grauen Gilde, hat
sich die Unterstiitzung des einfluss-

reichen Sirdon Kosmaar bei ihrer Wahl versichert, in-
dem sie das Wissen der Drachenei-Akademie um die
Erschaffung von Weien Augen (siehe Seite 173) mit
den Puninern teilte. Dazu entsandte sie kurz nach ihrer
Wahl Magister £ Kheriman ibn Zulhamid (*999 BF, 1,76
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Schritt, schwarzes Haar und Bart, braune Augen, dezent
geschminkt, liebt Duftwasser, hasst es zu unterrich-
ten) nach Punin. Tatséchlich soll der Magier, der auch
ein begabter Illusionist ist, wahrend seines Aufenthalts
in Punin die Augen und Ohren offenhalten, um Druck-
mittel gegen Kosmaar zu gewinnen, falls dieser bei der
ndchsten reguldren Wahl gegen Ashtarra antreten will.

1 Yppolita von Gareth

Niemand geringeres als i Nahema
ai Tamerlein (sieche Aventurischer
Almanach Seite 208) hat im Festu-
mer Exil die magische Ausbildung
Yppolitas (*1008 BF, 1,74 Schritt,
blondes Haar, rehbraune Augen) iiber-

nommen, Sie war es auch, die Yppolita in Begleitung von
Abenteurern zu Fuldigor sandte. Zwar bemerkte Chiranor
Feyamun recht bald, was vor sich ging, doch beschrank-
te er sich darauf, Yppolita genau zu beobachten. Da sich
die Prinzessin zu seiner Freude nicht nur in den arkanen
Kiinsten, sondern auch charakterlich positiv entwickelte,
belieR er es dabei, wohl wissend, dass eine Konfrontation
mit Nahema aussichtslos wire. Weder dem alten Magier
noch der Prinzessin ist jedoch klar, dass Nahema auch
maRgeblich an Yppolitas Hochverrat 1024 BF beteiligt
war. Dieser gab ihr erst die Moglichkeit, die von ihrer Fa-
milie entfremdete Prinzessin an einem Ort fern des Ein-
flusses des Kaiserhauses auszubilden.

A4

1 Hasrabal ben Yakuban

Auch wenn Hasrabal (*953 BF, 1,67
Schritt, graues Haar und Bart,
graue Augen, wirkt jiinger, als
er ist, ehrfurchtgebietend) das
Blaue Auge (siehe Seite 173) gestoh-
len wurde, verschaffte ihm der Blick
in Madas Blaue Augen nicht nur Erkenntnisse, sondern
auch die Gewissheit, dass er sein Lebensziel erreichen
kann. Das benétigte Wissen um eine harmonische Inter-
aktion zwischen 2. und 3. Sphire schien bislang ver-
wehrt. Nahemas gelungene Sphirenmanipulation (sie-
he Seite 126), durch das es ihr gelang, das Urelement
Sumuryl aus der 2. in die 3. Sphére zu holen, ohne dass
es instabil wurde, zeigte jedoch, dass es mdglich ist,
die destruktiven Folgen einer derartigen Verbindung
zu umgehen. Zudem wird eine Analyse des an der Dra-
chenei-Akademie lagernden Sumuryls (siehe Seite 175)
Hasrabal ein Verstindnis dafiir gew#dhren, wie Nahemas




Sphirenmanipulation gliickte, um selbige auch fiir seine
Zwecke vornehmen zu kénnen, Dass er Mittel und Wege
hat, auch gegen den Willen der Okharims die Drachenei-
Akademie zu betreten, hat Hasrabal bereits in der Ver-
gangenheit bewiesen. So scheint es nur eine Frage der
Zeit, bis er in der Lage ist, seine Pldne zu verwirklichen.

i1 Madra saba Yakuban

Die Prophezeiung des @Rar ben
Ruz kiindete Sultan Hasrabal vom
sechsten Sohn seines sechsten
Sohnes, der ihm an Macht gleich-
kommen und sein Erbe antreten
wiirde. Weiterhin solle dessen sechs-

ter Sohn der Meister {iber die Neuen Sieben (Tulamidya:
Sahib al’Sabaa) sein und auch {iber das siebte Element,
die Astralkraft, gebieten. Doch das sechste Kind von
Hasrabals sechstem Sohn war ein Méidchen: Madra
(*1013 BF, 1,66 Schritt, schwarzes Haar, graue Augen,
ambitioniert, gewitzt). Sie konnte ihren GroRvater da-
von liberzeugen, dass die Erwartungen des Novadi seine
Wahrnehmung beeinflussten und Rar ben Ruz falschlich
davon ausging, jedes bedeutende Kind miisse ein Sohn
sein, Hasrabals Nachfragen offenbarten, dass Rar ben
Ruz tatsdchlich nur ein Kind und nicht explizit einen
Sohn gesehen hatte. Tatsédchlich ist Madra dieses pro-
phezeite sechste Kind des sechsten Sohnes und da sie
erneut Zwillinge zur Welt bringen und damit fiinf Kin-
der haben wird, kénnte der Sahib al’Sabaa bereits in den
nichsten Jahren das Licht der Welt erblicken.

i Thomeg Atherion

Thomeg (*unbekannt, 1,78 Schritt,
schwarzes Haar, Stirnglatze, schwar-
ze Augen, Magiersiegel in der Iris,
kultiviertes Auftreten, leidenschaft-
lich, mannlich-erdriickende Prisenz)
und sein ewiger Konkurrent um den Pos-

ten des Convocatus primus, Salpikon Savertin, zogen die Fa-
den, die zur Aufdeckung der Beherrschung Elcarnas durch
Oswyn Puschinske gefiihrt haben (siehe Seite 128). Doch
die Eintracht der beiden nicht von Aventurien stammenden
Schwarzmagier wihrte nur kurz. Thomeg plant das Ritual
zur Erschaffung der Nachtseele, die Elcarna unter die Kont-
rolle Oswyns zwang, zu deborbaradianisieren. Hierfiir bend-
tigt er jedoch einen Magier vom Format Karjunon Silberbrau-
es (siehe Seite 51, 79 und 125) und so sucht Thomeg unter
dessen ehemaligen Schiilern nach einem vertrauenswiirdi-
gen und kompetenten Kandidaten. Bislang enttiuschte je-
doch jeder, den er ins Auge gefasst hat.

i1 Rakorium Muntagonus

Rakoriums (*943 BF, 1,93 Schritt,
graues Haar, graugriine Augen,
brillanter Saurologe, fithrt Selbst-
gesprache, wirkt verwirrt und
leidet an Verfolgungswahn) Ver-
schworungstheorien griinden nicht
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nur auf angelesenem Wissen. Er weill um das echsische
GroRreich Zze Tha, das von Pyrdacor in eine Globule ent-
riickt wurde und dass durchléssige Pforten Aventurien -
mit ihm verbinden, Er fithrte eine Expedition nach Wah-
jad, dem Unterwasserreich der Krakonier im Selemgrund,
und besitzt Kenntnis von der & Skrechu, die im Besitz des
Asfalothsplitters der Dimonenkrone aus dem Binnenland
Maraskans heraus ihre Fiden spinnt. Er ahnt, dass all die-
se Bedrohungen nur die Spitze einer driauenden Gefahr
sind, die niemand auRer ihm zu begreifen imstande ist,
was die Tragik seiner Figur ausmacht.

Er kennt erschreckende Parallelen zwischen einigen ech-
sischen Gottern und einem Teil des zwolfgsttlichen Pan-
theons und seine (nicht publizierten) Forschungen brach-
ten den Beweis, dass die Priester der echsischen Gétter
karmale Krifte besitzen - sogar die jener Echsengdtter,
die keine Entsprechung unter den Zwélfen besitzen, was
zeigt, dass das Silem-Horas-Edikt unzutreffend ist.

£ Praiowine Westfar zu Methumis
Praiowine (*965 BF, 1,65 Schritt,
graues Haar, milchig-weie Augen
(blind), zierlich) ist wihrend ihrer
erfolgreichen Basiliuspriifung zu
dem Schluss gekommen, dass es ihre
Aufgabe ist, die Harmonie zwischen

den drei Gilden wiederherzustellen. Sie ist nicht so naiv zu
erwarten, dass es in absehbarer Zeit wieder eine geeinte
Magierzunft geben wird, doch will sie darauf hinwirken,
dass einst ein Oberhaupt einer neuen GroRen Magierzunft
das Yrando-Emblem (siehe Seite 21 und 172) verliehen
bekommt.

£ Robak von Punin

Robak von Punin (*951 BF, 1,71
Schritt, weiles ungekdmmtes Haar,
Zottelbart, braune Augen, Brille,
brillant, aber weltfremd) gehorte
zu den ersten Gildenmagiern, denen
eine Untersuchung des von Nahema

tiberbrachten Sumuryl (siehe Seite 175) an der Drachenei-
Akademie gestattet wurde. Er entdeckte, dass Nahemas
Sphirenmanipulation eine Verdnderung in der Matrix des
Sumuryl bewirkt hatte. Seitdem verfolgt er die Hypothe-
se, dass sich aus dem Verstédndnis dieser Verdnderungen
Riickschliisse auf das Ritual schlieRen lassen kénnten, das
Nahema zu eben jener Manipulation befdhigte.

£ Rhayodan de Porcupino

Seit der Linderung seiner Schlaf-
krankheit  forscht Rhayodan
(*954 BF, 1,69 Schritt, graues
langes Haar, Ziegenbart, brau-
ne Augen, sidlindischer Akzent,
eitel) wieder mit altem Eifer. Dass

sein alchimistisch begabter Assistent £ Belio Nura-
ton (¥*1021 BF, 1,91 Schritt, schwarzes Haar, blaue Au-
gen, unscheinbares AuReres) der Meisterschiiler von




£ Ruvana Menriseth, der ehemaligen Spektabilitdt der
Vorhalle des Sieges zu Mendena, ist, ahnt Rhayodan
nicht. Besagte Ruvana hat sich als Tante des Assistenten
o in einer Pension in Kuslik einquartiert und tduscht eine
’ schlechte Gesundheit vor, um die hiufigen Treffen mit
ihrem Schiiler als Krankenbesuche zu kaschieren. Im
Auftrag ihres neuen Herrn, dem Namenlosengeweihten
i Farad el Haras (siehe Seite 113), soll sie ein Schwarzes
Auge sowie die Thesis zu dessen Erschaffung stehlen.
Dafiir benétigt sie einen wachen de Porcupino.

i sirdon Kosmaar

Kosmaar (*972 BF, 1,84 Schritt, Bart
und Haar lang und grau, braune
Augen, kurzsichtig) hat sich an-
geblich nicht fiir die Wahl als Con-
vocatus primus der Grauen Gilde
aufstellen lassen, da es sich fiir einen
frischgebackenen Magus nicht ziemt, nach dem héchs-
ten Amt der Gilde zu streben. Tatsdchlich erkannte er
schlicht, dass seine gescheiterte Basiliuspriifung und sein
juristischer Kunstgriff zur Wiedererlangung der Spekta-
bilitdtswiirde seinen Kritikern und Gegnern in die Hinde
spielen wiirden. Seine Unterstiitzung hat sich Ashtarra
Okharim durch Wissen erkauft, auch wenn Sirdon sich
das niemals eingestehen wiirde.

Geheimnisse weiterer Weilfmagier

£ Nita von Adlern, die Spektabilitdt des Anatomischen
Instituts zu Vinsalt, zieht als eine von drei geheimen
Leitern des DBA (Directorium fiir besondere Angelegen-
heiten), dem Geheimdienst des Horasreiches, die Fiden
in der Organisation. Den Tarnnamen Sumudan von Ady-
ta teilt sie sich mit den anderen beiden Leitern, Thren
Spektabilitdtsposten nutzt sie, um Agenten auf magi-
sche Weise ein neues AuReres zu geben, und schreckt
auch vor magischer Folter in den Kellergewdlben ihrer
Akademie nicht zuriick, wenn es dem Reich dient.

Geheimnisse weiterer Graumagier

£ Panuri Vennerim fand leicht heraus, dass nur Kiamu
Vennerim, die Spektabilitdt Belhankas, als ihr Vater in-
frage kommt. Doch umso schwerer fillt es ihr, ihren ah-
nungslosen Vater anzusprechen. So kann man die von
der Zivilisation iiberforderte Elementaristin bisweilen
in Belhanka antreffen, wo sie heimlich Kiamu Vennerim
beobachtet, auler Stande, sich ihm zu offenbaren.

£ Thespia Falconieri stieR bei ihrer Beschiftigung mit
dem Bosparanischen Reich und seinen Legionen auch auf
die Gottheit Shinxir, die frither als Kriegsgott bedeutend
war. Sie sympathisiert mit seinen Aspekten, ist aber kei-
ne Gldubige. Dennoch ist ihr Interesse geweckt. Ohne das
Wissen ihrer Magisterkollegen triftt sie sich gelegentlich
mit einem Historiker der Renascentia-Bewegung, bei dem
" es sich um ein Mitglied der Myrmidonen, einem horasischen
Geheimbund aus Shinxirglidubigen, handelt und der ver-
sucht, Thespia allmahlich fiir seinen Glauben zu gewinnen.
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“ Die Ereignisse um die
Kabale Puschinskes sind im

Geheimnisse weiterer Aufins Abenteuer Lowanger
Schwarzmagier Liigenmérchen aus dem

£ Ariana Melethaniem Meisterset Schwarze Kunst
wurde zur Biindnistrdgerin & Limbusreisen zu erleben.

eines vor Jahrtausenden
geschlossenen  Bundes
zwischen den Hochelfen
und dem Riesen Gorwindor (Neunfinger) zur Bekdmp-
fung der Schwarzpelze. Die meisterliche Beherrscherin
kollaborierte dennoch mit dem orkischen Hochscham-
anen L Aschepelz, der ihr versprach, was sie am meisten
begehrte: Macht und Wissen. Doch er betrog sie und zog
sich damit ihren Hass zu.

Jiingst versagte Ariana ihrer Spektabilitit @ Oswyn Pu-
schinske den Dienst, als dieser nach Offenbarwerdung
seiner Beherrschung Elcarna von Hohensteins die Zeuge
gewordenen Graumagier Lowangens samt eines ganzen
Stadtviertels vernichten wollte. Wegen dieser Entschei-
dung wird sie in einigen Jahren zur Spektabilitit der

Halle der Macht in Lowangen ernannt werden.*Q - - -« -« - --

i sefira Alchadid verdankt ihr hohes Alter dem Ver-
hiillten Meister & Tubarek al’Kain (*1944 v. BF, wirkt wie
Fiinfzig, 1,81 Schritt, schwarzes Haar, eisblaue Augen,
vollendeter Eiselementarist, gelangweilt von der Un-
sterblichkeit), der spiter als Magiermogul Tubalkain As-
sarbad folgte und heute in einer Villa in Selem lebt. Zwar
schitzt Tubalkain Sefira als Gesprichspartnerin, die ein
wenig Abwechslung in sein mehrtausendjdhriges Leben
bringt, doch erwartet er einen héheren Gegenwert fiir
die Verlangerung ihres Lebens - was Sefira bereits zwei-
mal in Anspruch genommen hat. Thre gehduften Reisen
nach Nelkra dienen auch dazu, in den Ruinen des alten
Fiirstenpalastes nach Wissen und Artefakten zu suchen,
die Tubalkain interessieren kénnten. Auch an anderen
Orten lésst Sefira Abenteurer nach niitzlichen Tausch-
objekten forschen.

£ Ugo von Uspiaunen ist der neue Sharuch, das Ober-
haupt, des Bundes der Schatten (siehe Seite 82), seitdem
er im Auftrag Savertins und Atherions seinen Vorgin-
ger durch ein AUGE DES LIMBUS ,,entsorgt* hat. Bei den
Untersuchungen an der Halle der Macht in Lowangen
wird sich Ugo von Uspiaunen nicht nur aus Sorgfalt
Zeit lassen, sondern auch, weil er die kommissarische
Leitung der Akademie genieft. Bei seinen Recherchen
ist er auf Briefwechsel zwischen den Spektabilititen
Puschinske und Elcarna gestoen, die belegen, dass El-
carna-Schuld am Ausbruch der Zorganpocken im Jahre
988 BF war. Ugo libergab die Briefe an Mayla Mondhaar
und Salix Horrigan von der Akademie der Verformun-
gen und versichette sein Stillschweigen, um den Ruf des
Erzmagiers nicht zu schidigen. Natiirlich ist er sich be-
wusst, dass er die beiden Magier damit in der Hand hat
und setzt voraus, dass diese sich gegen eine SchlieRung
der Halle der Macht im Stadtrat Lowangens und bei der

dings einen der Briefe behalten.

Grauen Gilde einsetzen. Sicherheitshalber hat Ugoaller«"
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Geheimnisse weiterer gildenloser Magier

i Balphemor von Punin verlingert sein unheiliges Le-
ben durch Seelenwanderungen. Er ging seinen Pakt mit
Agrimoth bereits kurz nach der ersten Ddmonenschlacht
(siehe Seite 120) ein und ist mittlerweile im 4. Kreis der
Verdammnis. Der Auftrag seines erzddmonischen Herrn
lautet, das Herz des Kontinents nahe Gareth zu verder-
ben, wozu er die Ddmonenbrache iiber einen Zeitraum
von 1.500 Jahren mit dem Kelch des Humus, einem der le-
gendiren Sieben Magischen Kelche (siehe Seite 120), nihr-
te. Zwar wurden seine Pldne 1021 BF von den Gezeichne-
ten vereitelt und Balphemor zur Flucht gezwungen, doch
vergessen ist der Auftrag seines Herren nicht.

1 Farad el Haras hat Reichtum und Einfluss als magischer
Meisterdieb erlangt. Er ist ein hervorragender Illusionist und
hat weitere Zauber gemeistert, die seiner Profession niitzlich
sind. Stets auf der Suche nach interessanten Objekten agiert er
weit iiber den Stiden Aventuriens hinaus. So kann es vorkom-
men, dass er auch Helden mit der Beschaffung von profanen
oder magischen Artefakten oder Kunstwerken beauftragt.
Seine manische Obsession hat ihn auch vor Kultobjekten des
Namenlosen nicht haltmachen lassen und vor vielen Jahren
in die Arme des Dreizehnten gefiihrt. Mittlerweile ist er ein
hochrangiger Geweihter des giildenen Gottes. In seinem Na-
men sucht er u. a. nach den Goldenen Haaren des Namenlosen.

£ Mharamiin sal Vadif rettete das Leben des Sul-
tanssohns nicht zufillig. Durch WOLFSTATZE in einen

Generische Meisterfiguren

An dieser Stelle stellen wir dir vier unterschiedliche Meis-
terpersonen aus der Welt der Gildenmagier vor, auf die
du als Zufallsbegegnung oder nach Bedarf zuriickgreifen
kannst. Der Erfahrungsgrad der Meisterpersonen liegt
bei Erfahren. Wie bei allen Kulturschaffenden erhalten die
vorgestellten Figuren die Erfahrungsgradaufsitze Kompe-
tent und Meisterlich. Diese Werte gelten dann anstelle der
Werte, die unter Erfahren angegeben sind.

Eine Ausnahme stellt der Zauberschiiler dar. Er ist noch
so jung, dass hier die Erfahrungsgrade Unerfahren, Durch-
schnittlich und Erfahren angewandt wurden.

Konservative Weif3magierin

Den Akademien der Weillen Gilde entstammen Magier, die
sich meist fiir einen vorsichtigen, zuriickhaltenden Einsatz
der Astralkrifte stark machen und auf die Einhaltung gel-
tenden Rechts durch alle Gildenmagier pochen. Schwarzma-
giern und Angeh6rigen anderer Traditionen gegeniiber sind
sie meist duflerst kritisch eingestellt. Verdnderungen und
Innovationen betrachten sie mit Argwohn. Als entschlosse-
ne Kidmpfer wider alle bosen Méchte sind sie respektiert und
gefiirchtet. Den Helden kénnen sie als Auftraggeber oder
Unterstiitzer im Kampf gegen finstere Magie begegnen wie
auch als Antagonisten, die die Aktivitdten der Heldengruppe
sehr genau unter die Lupe nehmen.,
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Skorpion verwandelt, vergiftete der Magier selbst den
Erben, um sich anschlieRend als Retter die Gunst des
Sultans zu sichern. Mharamiin ist ein heimlicher An-
hinger der urtulamidischen Gottheit Bylmaresh (siehe
Seite 98). Durch alte Schriften inspiriert, geriet er auf
seinen Abenteuerfahrten an einen Kult, der verschiede-
ne vielbeinige Gottheiten im Horasreich anbetete. Vor
der Zerschlagung des Kultes setzte sich Mharamfin je-
doch wieder in die Wiiste ab, denn er glaubt, dass Rast-
ullah die wiedergekehrte Gottheit Bylmaresh ist und
seine wahre Gestalt bald offenbaren wird. Mharamtin
sehnt diesen Tag zwar herbei, doch fillt es ihm nicht Bt
schwer, geduldig wie ein Skorpion auf Zeichen seines
Gottes zu warten.

1 Rafim Bey ist nicht bdse, ihm geht es hauptséchlich
um den Erhalt seiner Macht und das Vermichtnis seiner
Dynastie, was ihn von seinem Lehrmeister, dem Chima-
rologen ®Abu Terfas unterscheidet. Er ver-
dient gut an den Ertrigen seiner Linde-
reien, die auch einige chimirologische
Nutzpflanzen  beherbergen.  Magische
Dienste gewdhrt er daher nur, wenn sein
Interesse geweckt wurde oder um einen
Schiiler zu priifen. Als Gildenloser und
unumschriankter Herrscher Naggilahs
schert er sich nicht um den Codex Alby-
ricus, der nur zwei Schiiler zur glei-
chen Zeit erlaubt. : |

-

Progressiver

Schwarzmagier 4
Der klassische Schwarzmagier
mag kein Schurke sein, son- '
dern nur ein Zauberer, der sich
bei seiner Forschung nicht ein-
schrianken will, doch hin und
wieder gibt es in der Schwar-
zen Gilde auch Ausnahmen. |
Ein schwarzmagischer For- (i
scher mit zweifelhaftem Ruf
und noch zweifelhafteren Me-
thoden kann als Gegner, wie
auch als Auftraggeber einer
Heldengruppe fungieren, Er
kennt sich zumeist in der

Nekromantie und der Di-
monenbeschwoérung aus,
aber auch Kampfzauberei

zum eigenen Schutz ist
ihm nicht fremd.



Konservative WeiSmagierin (erfahren / kompetent
/ meisterlich)

MU 14/14/14 KL 14/14/14 IN 13/13/13 CH12/12/12

FF 11/11/11 GE 14/15/16 KO 12/12/13 KK 10/10/10

LeP 29/30/32 AsP 34/38/42 KaP - INI 13/13/14+1W6

AW 6/6/6 SK2/2/2 ZK1/1/1 GS 8

Waffenlos: AT 10/11/12 PA 6/7/7 TP 1W6/1W6/1W6
RW kurz

Dolch: AT 10/11/12 PA 6/7/7 TP 1W6+1/1W6+1/1W6+1
RW kurz

Magierstab, lang (2H): AT 9/10/11 PA 8/9/9
TP 1W6+2/1W6+2/1W6+2 RW lang

RS/BE: 0/0 / meisterlich: 2/0 (Stoffriistung) (Modifikato-
ren durch Riistungen bereits eingerechnet)

Vorteile/Nachteile: individuell, typisch sind: Zauberer
/ Persénlichkeitsschwichen (Arroganz), Schlechte
Eigenschaft (Autorititsglaube)

Sonderfertigkeiten: Analytiker, Gildenrecht, Tradition
(Gildenmagier), Bindung des Stabes, Ewige Flamme,

i Flammenschwert, Kraftfokus, Seil des Adepten / meis-

] terlich: zusétzlich BelastungsgewShnung I
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Talente Einschiichtern 3/6/9, Etiket-
te 8/10/12, Korperbeherrschung
2/4/6, Kraftakt 2/4/6, Magiekunde
8/10/12, Malen & Zeichnen 3/4/5,
Menschenkenntnis 5/7/9, Rechts-
kunde 10/12/14, Selbstbeherrschung
8/10/12, Sinnesschirfe 5/7/9, Sphiren-
kunde 5/7/9, Sternkunde 4/6/8, Uber-
reden 5/7/9, Verbergen 3/5/7, Willenskraft :
7/9/11 3

Zauber: individuell, z. B.: Gluicksgriff, Signatur, Zauber-
feder; Analys Arkanstruktur 7/9/11, Blick in die Ge-
danken 7/10/13, Custodosigil 6/8/10, Einflussbann
6/8/10, Gardianum 7/9/11, Ignifaxius 8/10/12, Odem
Arcanum 8/10/12, Penetrizzel 6/8/10, Psychostabilis i
6/8/10, Respondami 6/8/10, Xenographus 7/10/13 1

Kampfverhalten: individuell _

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 22 LeP, 15 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder we- ‘

niger / 23 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger / 24

LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

=

Progressiver Schwarzmagier
(erfahren / kompetent /
meisterlich)

MU 14/15/16 KL 14/14/14

© IN13/13/13 CH 14/14/15

| FF 11/11/11 GE 12/12/12

. KO 12/12/12 KK 10/10/10

~ LeP 29/30/31 AsP 34/36/40 KaP -

% INI 13/14/14+1W6

" AW 6/6/6 SK2/2/2 ZK1/1/1 GS8

| Waffenlos: AT 10/11/12 PA 5/6/6 TP 1W6/1W6/1W6

RW kurz

. Dolch:AT10/11/12PA5/6/6 TP 1W6+1/1W6+1/1W6+1 |

~ RWkurz

t' Magierstab, lang (2H): AT 9/10/11 PA 7/8/8

TP 1W6+2/1W6+2/1W6+2 RW lang
RS/BE: 0/0
Vorteile/Nachteile: individuell, typisch sind: Zaube-

{  rer / Personlichkeitsschwédchen (Arroganz, Eitel-

- keit), Schlechte Eigenschaft (Neugier, Rachsucht)

- Sonderfertigkeiten: Tradition (Gildenmagier), As-
tralraub, Bindung des Stabes, Energiestrahl, Macht-
voller Energiestrahl

Talente Einschiichtern 6/9/12, Kérperbeherrschung ;
2/4/6, Kraftakt 0/2/4, Magiekunde 8/10/12, Malen
& Zeichnen 4/6/8, Menschenkenntnis 5/7/9, Selbst-
beherrschung 6/7/8, Sinnesschirfe 5/7/9, Sphiren-
kunde 8/11/14, Sternkunde 8/11/14, Uberreden
5/7/9, Verbergen 3/5/7, Willenskraft 9/11/13

Zauber: individuell, z. B.: Ddmonling, Schnipsen, Un-
heimliches Lachen; Analys Arkanstruktur 7/9/11,
Gardianum 7/9/11, Ignifaxius 5/7/9, Invocatio Mi-
nima 10/11/12, Invocatio Minor 6/10/14, Odem Ar-
canum 8/10/12, Imperavi 7/9/11, Schwarzer Schre-
cken 6/9/12, Skelettarius 4/7/10, Transversalis

- 4/8/12
Kampfverhalten: individuell

_ Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 22 LeP, 15 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder we-
niger / 23 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger / 24

f'- LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
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i Liberale Graumagierin

~ Das Sinnbild der Graumagierin ist sicherlich die welt-
abgewandte Forscherin in ihrem Elfenbeinturm - und
das nicht ohne Grund. Einige Mitglieder der Grauen
Gilde gehen fast ungestort ihren magischen Forschun-
gen nach und verbringen mehr Zeit in staubigen Bib-
liotheken und mit Biichern als bei geselligem<Zusam-
mensein. Den freigeistigeren unter ihnen ist fast alles
egal - Hauptsache, sie konnen in Ruhe ihren Experi-
menten und Untersuchungen nachgehen. Die grauma-
gische Forscherin eignet sich als versponnene Auftrag-
geberin, wie auch als Schurkin, die zwar niemanden
schaden will, aber es aufgrund ihrer Forschungen in
Kauf nimmt,
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- Dolch:AT10/11/12PA5/6/6 TP 1W6+1/1W6+1/1W6+1

~ Magierstab,
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- Sonderfertigkeiten:

4‘!!' 1 ?i

Liberale Graumagierin (erfahren
/ kompetent / meisterlich)
MU 14/14/14 KL 14/15/16
IN 12/12/13 CH 12/12/12
FF 13/13/13 GE 12/12/12
KO 12/12/12 KK 10/10/10
LeP 29/30/31 AsP 34/38/42
KaP - INI 13/13/14+1Wé6
AW 6/6/6 SK2/2/27ZK 1/1/1GS 8
Waffenlos: AT 10/11/12 PA 5/6/6 TP 1W6/1W6/1W6
RW kurz

RW kurz

lang (2H): AT 9/10/11 PA 7/8/8
TP 1W6+2/1W6+2/1W6+2 RW lang

RS/BE: 0/0

Vorteile/Nachteile: individuell, typisch sind: Zau-
berer / Persdnlichkeitsschwichen (Eitelkeit, Welt-
fremd), Schlechte Eigenschaft (Neugier)

Tradition  (Gildenmagier),
Bindung des Stabes, Ewige Flamme, Kraftfokus,
Stab-Apport

'~ Talente Einschiichtern 0/2/4, Geographie 8/10/12,

Geschichtswissen 10/12/14, Gétter & Kulte 7/9/11,
Korperbeherrschung 0/1/2, Kraftakt 1/3/5, Magie-
kunde 10/14/16, Malen & Zeichnen 3/4/5, Men-
Selbstbeherrschung 2/4/6, Sinnesschirfe 5/7/9,
Sphirenkunde 6/9/12, Sternkunde 4/6/8, Uberre-
Zauber: individuell, z. B.: Handwirmer, Signatur, Zau-
berfeder; Analys Arkanstruktur 7/9/11, Arcanovi
nifesto 4/7/11, Oculus Astralis 8/10/12, Odem Arca-
num 8/10/12, Pentagramma 6/8/10
Kampfverhalten: individuell
Schmerz +1 bei: 22 LeP, 15 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder we-
niger / 23 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger / 24
LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

schenkenntnis 1/3/5, Sagen & Legenden 7/9/11,

den 1/3/5, Verbergen 1/3/5, Willenskraft 5/7/9

7/10/13, Gardianum 7/9/11, Ignifaxius 5/7/9 Ma-
Flucht: Verlust von 50 % der LeP



. Zauberschiiler
Die Lehrlinge einer Magierakademie oder eines priva-
ten Lehrmeisters durchleben in den Jahren ihrer Ausbil-

. dung eine groRe Verdnderung. Von unerfahrenen Kin-
dern werden sie zu Jungmagiern, die die Adeptenwiirde
anstreben und sie nach bestandener Priifung auch er-

~halten. Helden werden in erster Linie Magierschiiler an
einer Akademie oder deren Umfeld sowie bei einem pri-
vaten Lehrmeister antreffen kdnnen.

Zauberschiiler (unerfahren /
durchschnittlich / erfahren)

MU 10/12/14 KL 12/13/14

. IN12/13/14 CH12/13/14

 FF10/11/12 GE11/11/11

i KO 11/11/11 KK 9/10/10

| LeP 27/27/27 AsP 20/20/34

~  KaP - INI11/12/13+1W6

. AW 6/6/6 SK1/2/2 ZK0/0/0 GS 8

| |

' Waffenlos: AT 9/11/13 PA 5/6/7 TP 1W6/1W6/1W6

. RWkurz

Dolch: AT 6*/7%/12 PA 4*/4%/6 TP -*/-*/1W6+1

~ RW kurz

~ Magierstab, lang (2H): AT 5*/6*/12 PA 6*/6%/8

TP 1W6+2*/1W6+2*/1W6+2 RW lang

RS/BE: 0/0

Vorteile/Nachteile: individuell, typisch sind: Zaube-
rer (der unerfahrene und durchschnittliche Magier-

. schiiler ist in der Regel noch nicht im Besitz der SF

' Tradition (Gildenmagier)) / Schlechte Eigenschaft

L (Neugier)

" Sonderfertigkeiten: - / - / Tradition (Gildenmagier),
Bindung des Stabes

Talente Einschiichtern 0/2/4, Korperbeherrschung
0/1/2, Kraftakt 0/1/2, Magiekunde 3/5/7, Malen &
Zeichnen 3/4/5, Menschenkenntnis 3/4/5, Selbstbe-
herrschung 0/1/2, Sinnesschérfe 1/2/3, Spharenkunde
1/3/5, Sternkunde 1/3/5, Uberreden 1/2/3, Verbergen
1/2/3, Willenskraft 1/2/3

| Zauber: individuell, z. B.: Signatur, Gel8scht, Gerdusch-

schutz, Schonschrift, Zauberfeder; Analys Arkan-

struktur -/4/6, Blitz dich find -/3/5, Gardianum

-/2/6, 0Odem Arcanum -/5/8, Penetrizzel -/5/6,

Oculus Ilusionis -/4/6, Visibili (Elfen) -/3/5 (beim

unerfahrenen Magierschiiler gibt es noch zu wenig

Ausbildung, als dass er Zauber kontrolliert wirkt; bei

. Bedarfkann er sie mit einem FW von 1W3 einsetzen)

~ Kampfverhalten: individuell

- Flucht: Verlust von 50 % der LeP

' Schmerz +1 bei: 20 LeP, 14 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder we-

niger / 20 LeP, 14 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger / 20

. LeP, 14 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger o

- *) Die jiingeren Magierschiiler tragen {iblicherwei-

" se keine Waffen. Falls du AT- und PA-Werte bens-

~ tigst, kannst du von einem Kamptechnikwert von 6

ausgehen.
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Abenteuer zum Thema

Im Folgenden haben wir dir als Spielleiterin eini-
ge Abenteuerszenarien zum Thema Gildenmagier
zusammengestellt.

Der Streit um die Rohalsfeder

Als es im garetischen Stddtchen Weyring zur Ver-
steigerung der Hinterlassenschaften eines erbenlo-
sen Anwohners kommt, taucht auf der Auktion eine
Schreibfeder auf, die einem der Vorfahren des Ver-
storbenen angeblich von Rohal persénlich vermacht
wurde. Das ruft sowohl die Rohalswdichter (siehe Sei-
te 88) aus Wagenhalt als auch die Grauen Stibe (siehe
Seite 83) aus Gareth auf den Plan, die beide Anspruch
auf das Relikt erheben und mit ihrem Streit die Auk-
tion ins Stocken bringen. Die Helden wollen schlich-
ten, doch beide Organisationen versuchen, sie auf
ihre Seite zu ziehen. SchlieRlich kénnen nur histori-
sche Nachforschungen die Wahrheit ans Licht brin-
gen: War der Vorfahre ein Anhidnger Onthos oder Lei-
bolds, der Griinder der beiden Orden? Natiirlich will
auch die Stadt Weyring bei diesem Vorfall nicht mit
leeren Hinden das Feld rdumen.

Tausend Taler und ein Teppich

Des Nachts werden die in einer tulamidischen Kara-
wanserei schlafenden Helden von einem ungewshnli-
chen Gast geweckt: Ein junger Eleve, der auf dem flie-
genden Teppich seiner Meisterin durch das Fenster
donnert, sucht im Zimmer der Helden Zuflucht. Als er
in den Raum kracht, verteilt sich der Inhalt eines von
ihm getragenen Sacks iiber den Boden: Miinzen im Wert
von mehr als 1.000 Silbertalern! Kurz darauf stiirmen
die Wachen des ortlichen Potentaten die Karawanserei
und versuchen, die Helden und den Eleven zu verhaf-
ten. Der Eleve fleht die Helden um Hilfe an, stahl er das
Geld doch nur, um seine zu Unrecht im Kerker eines be-
nachbarten Potentaten schmorende Lehrmeisterin frei-
zukaufen. Werden die Helden dem treuen Eleven helfen,
die Magierin zu befreien?

Krawall in Kuslik

In der Halle der Metamorphosen zu Kuslik spukt es neu-
erdings. Immer wieder erldschen Kerzenlichter unter
geisterhaften Luftziigen, Pergamente werden von Ti-
schen gewischt und Scholaren werden auf den Gingen
von schlurfenden Schritten und irrem Kichern verfolgt.
Kurz zuvor verschwand einer der Magister spurlos aus
seinem Arbeitszimmer. Schnell geht das Gerlicht um,
der steinalte Magus sei von den sagenumwobenen Me-
nacoriten (siehe Seite 179) geholt worden. Tats4chlich
leidet der alte Magier, ein Meister des VISIBILI, ledig-
lich unter enormer Langeweile und beschloss, seinen
Lebensabend damit zu verbringen, seinen Schaber-
nack mit Schiilern und Kollegen zugleich zu treiben.
Mit Witz, Mith und Not konnen die Helden diesen ko-
mischen Vorfall aufkliren und den ebenso unwirschen

wie unsichtbaren und vor allem duRerst nackten Greis
davon abhalten, noch mehr Unfug zu treiben.

Die Loge der Erkenntnis

Nachdem die Heldenmagier an einer Akademie der
Bruderschaft der Wissenden einen guten Eindruck hin-
terlassen haben, freunden sie sich mit einigen ebenso
eloquenten wie sympathischen Magiern der Akademie
an. Nach kurzer Zeit werden sie bereits von diesen zur
Aufnahme in deren Loge der Erkenntnis eingeladen, eines
exklusiven Magier-Zirkels, der sich unter dem aufre-
genden Mantel der Geheimhaltung trifft und magisches
Wissen untereinander austauscht. Als die Helden eines
Nachts dem Treffen der Loge beiwohnen, wird ihnen
klar, dass dies nicht nur eine Gruppierung wissensdurs-
tiger Zauberer ist, sondern vielmehr ein Kult, der eine
alte, obskure Gottheit (wie etwa Qjo’Sombri, siehé Seite
98) anbetet. Fast zu spit bemerken die Helden, dass sie
sich inmitten eines Opferrituals wiederfinden - und sie
sollen die Opfer sein!

Ein Ddmon auf Abwegen

Beildufig spricht ein junger Mann die Heldenmagier in
einer Taverne an: ,,Sagt mal, ihr seid doch Magier ...“ Er
berichtet vom Tod seines GroRvaters, der selbst gilde-
nloser Magier war. Als der Enkel den Turm des GroR-
vaters entriimpelte, verkaufte er nahezu alles, was er
dort vorfand. Unter anderem beschreibt er den Helden
eine mit diversen Bannglyphen versehene Urne. Die
Helden vermuten: Es handelt sich dabei um ein Rohals-
gefdl (siehe Seite 174)! Der Enkel kann den Helden zwar
beschreiben, an welchen Krimer er die Urne verkauft
hatte, dieser hat sie jedoch selbst bereits zu Silber ge-
macht. Die Helden miissen hektisch der Spur der Kaufer
und Verkdufer folgen, bevor der schlimmste Fall ein-
tritt - immerhin beinhalten die GefiRe des Rohal mich-
tige Ddmonen, deren Entfesselung groRes Unheil iiber
unzihlige Unschuldige bringen wiirde. Moglicherweise
landet das Rohalsgef4R schlieRlich in den Handen eines
Bosewichts oder, was moglicherweise noch schlimmer
wire, in denen eines unvorsichtigen Ahnungslosen.

Das Médchen und der Magier

Als sich die magische Begabung der Tochter eines kon-
servativen und praiosgldubigen Ritters im Auralether
Umland bei Wehrheim zeigt, reagiert dieser rigoros. Mit
den Worten: ,,Dann ist sie nicht von meinem Fleisch und
Blut!“, ldsst er den Orden vom Bannstrahl Praios’ herbei-
rufen, um das Kind auszubrennen. Tatséchlich steckt je-
doch mehr dahinter als der bloRe Glaube an den Gétter-
fiirsten: Nachdem die Tochter des Ritters sein einziges
Kind ist und demnach auch seine alleinige Erbin, konnte
sie als Magierin nach dem geltendem Recht des Garether
Pamphlets (siehe Seite 64) ihr Erbe nicht antreten. Nur
durch eine Ausbrennung des Kindes und die Beraubung
ihrer magischen Fihigkeiten konnte die Dynastie des
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Ritters noch gerettet werden. Ublicherweise beschafti-
gen sich die Ritter vom Orden vom Bannstrahl Praios’
entgegen vielen Gertichten nicht mit derartigen Angele-
genheiten, sondern sind auf der Jagd nach willfdhrigen
Hexen und dunklen Zauberkiinstlern, die die einfache
Bevolkerung terrorisieren. Jedoch hat der Vater Verbin-
dungen zu einem der Ritterbriider des Ordens, der einst
unter dem gleichen Schwertvater seine Knappschaft
leistete, jetzt aber dem Gotterfiirsten als Bannstrahler
dient und nicht abgeneigt ist, einem alten Freund einen
groRen Gefallen zu tun. Wie die Zwdlfe es wollen, er-
fahrt ein Weilmagier der Mephadliten (siehe Seite 85)
vom Schicksal des Mddchens und reist zum Rittergut,
um den Vater davon zu iiberzeugen, das Kind in die Ob-
hut der Gilde zu geben. Der Ritter setzt den Magus ohne
Umschweife vor die Tiir. Nun benétigt der Mephalit die
Hilfe und Uberzeugungskraft der Helden - und die Zeit
dringt, denn der Bannstrahler naht.

Aus dem rechten Holz geschnitzt

Einem kurz vor seiner Examinatio stehenden Studio-
sus sind Geriichte {iber einen beseelten Baum zu Oh-
ren gekommen. Sucht man diesen alleine auf - und nur
dann -, gewdhrt er dem Bittsteller einen Ast, aus dem
sich ein Magierstab herstellen ldsst. Dieser soll beson-
ders gut astrale Energien aufnehmen. Der junge Mann
beschlielt also, alleine den Standort des Baumes zu su-
chen und sich das Holz fiir seinen zukiinftigen Magier-
stab zu besorgen. Seine wohlhabenden Eltern halten
das jedoch fiir zu gefahrlich und heuern die Helden an,
ihrem Sohn unbemerkt den Weg zu ebnen und ihn vor
Gefahren zu schiitzen. Nach getaner Arbeit muss zudem
noch ein mit dem Baum befreundeter Waldschrat (siehe
Aventurischer Almanach Seite 166) davon {iberzeugt
werden, dass der Jiingling nichts von der Hilfe wusste
und es wert sei, das Geschenk des Baumes zu erhalten.
Moglicherweise konnen die Helden den Waldschrat erst
iberzeugen, nachdem sie ihm einen anderen Gefallen
erwiesen haben. Der Ort der Handlung ist frei wahlbar -
ein Donnerbacher auf der Suche nach einem Mammut-
baum, ein Brabaker auf der Suche nach einem Mohago-
ni, ein Kusliker auf der Suche nach einer Bosparanie, ein
Neersander auf der Suche nach einem Walnussbaum ...

Dem Schwindler auf der Spur

An der Drachenei-Akademie zu Khunchom gehen Be-
schwerden ein, dass einer der Magister magische Ar-
tefakte im Umland verkaufe, die jedoch keinerlei Wir-
kung zeigten. Da der Name Haschun al’Mhanach ibn
Bastrabun vor Ort unbekannt ist, wird klar, dass ein Be-
triiger den guten Ruf der Akademie nutzt und diesem
gleichzeitig schadet. Die Helden sollen den Hochstap-
ler finden und lebendig nach Khunchom bringen, da-
mit man ihm dort 6ffentlich den Prozess machen kann.
Die Suche fiihrt zunéchst zu einer Gauklersippe, die bis
vor kurzem von dem Betriiger, einem Zorganer Magier
und Mitglied der Qabalya Feqzens Sterne (siehe Seite 92),
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begleitet wurde. Von den misstrauischen Gauklern
kénnen die Helden nach zdhen Uberzeugungsversu-
chen erfahren, dass der Betriiger tatsichlich zaubern
kann und abseits von den Vorstellungen mit arani-
schem Dialekt gesprochen hat. Nach einem Streit hat
er die Sippe verlassen - samt einiger Wertgegenstan-
de. Zwei Gaukler haben sich bereits auf die Suche nach
dem Dieb begeben. Als die Helden den Qabalyamagi-
er endlich auf einem Basar finden und stellen, fliegen
plétzlich Wurfmesser und ein muskelbepackter Hiine -
einer der beiden Gaukler, der den Dieb ebenfalls stel-
len will - stiirzt auf sie zu. Den entstehenden Tumult
nutzt der Gesuchte, um in der Menge unterzutauchen.
Die weiteren Ermittlungen werden dadurch erschwert,
dass scheinbar Straftaten durch einen der Helden be-
gangen wurden - verantwortlich dafiir ist jedoch der
Magier, der sich mittels des Zaubers IMPERSONA als
einer der Helden ausgibt. Werden die Helden ihre Un-
schuld beweisen und den Betriiger fangen kénnen?

Ultima Ratio

Die Helden werden von einer Adligen angeheuert,
einen Mordfall zu untersuchen. Der eigene Bruder soll
den Vater, einen Junker, getdtet haben, um das Jun-
kergut zu erben. Zwar sind Vater wie Sohn fiir ihren
Jdhzorn bekannt, doch die Tat erfolgte vor Zeugen und
scheinbar ohne ersichtlichen Grund. Die Auftraggebe-
rin vermutet, dass finstere Zauberei ihren Bruder in
den Bann geschlagen haben miisse und die weitgereis-
ten Helden seien sicherlich die richtigen, die praiosge-
fillige Wahrheit ans Licht zu bringen. Im Laufe der Er-
mittlungen stellt sich heraus, dass Vater wie Sohn als
echte Menschenschinder die auf ihrem Landbesitz le-
benden Bauern ausgebeutet und drangsaliert haben -
wihrend die Tochter und Auftraggeberin der Helden
die Besonnenheit ihrer verstorbenen Mutter geerbt
hat. Zudem wird klar, dass die beiden Méanner in Fehde
mit einem benachbarten Junker lagen und den Streit
alsbald mit dem Schwert in der Hand ausfechten und
dafiir junge, kriftige Bauersleut’ in den Kampf schi-
cken wollten. Die eigentliche Spur fithrt zu der Magie-
rin & Veleria (1,69 Schritt, blonde Locken, griine Au-
gen, pausbickig, kompetente Beherrschungsmagierin,
liebt eine gute Partie Garadan, hasst Kleingeistigkeit),
einem Mitglied des Kabinetts der Herrschaft (siehe Seite
84), Sie forscht in einem nahen Turm, ist aber hiufiger
im Dorf zu Gast und wurde am Tag der Tat nahe des
Guts des Opfers gesehen. Die Helden kdnnen heraus-
finden, dass Veleria mittels IMPERAVI den Sohn zum
Mord am Vater gezwungen hat. Thre Griinde waren,
dass die Tochter eine deutlich bessere Herrscherin ab-
gibe, und man so gréReres Leid verhindern konnte. Es
sei nur logisch gewesen, die Tochter an des Vaters und
Sohnes statt herrschen zu lassen. Werden die Helden
die Magierin zur Rechenschaft ziehen und den Mord-
fall aufkldren, auch wenn dann der blutriinstige Sohn
statt der milden Tochter das Junkergut erbt?
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ROHALS ERBEN —
AVENTURISCHE GILDENMAGIE

Magie ist gleichzeitig allgegenwértig und ein rares Gut \
in Aventurien. Nur wenigen magiebegabten Kindern wird
das Privileg zuteil, die arkanen Kiinste an einer Akademie

~ zu studieren. Wer seine Abschlusspriifung besteht und
fortan als Reprdsentant einer der drei Magiergilden z. B.
als Leibmagier, Forscher oder Abenteurer durch Aventurien
stolzieren darf, wird nicht selten auch Teil der einflussreichsten
Kreise des Kontinents. Ob als michtige Kdmpfer, zwielichtige
/Antagonisten oder kauzige Auftraggeber - Magier spielen in
zahlreichen Abenteuern eine tragende Rolle.

Diese Spielhilfe beschiftigt sich mit der Welt der Gildenmagier in all
ihren Facetten: dem Werdegang der Zauberschiiler, dem Akademiealltag
der Lehrer und Scholaren, der Organisation der Gilden, hohen Wiirden,
magischer Forschung und alten Orden. In Rohals Erben findest du
geblindelt alles, was du fiir spannende Abenteuer und stimmungsvolle
Heldenhintergriinde in der Welt der Gildenmagier benétigst.

Weiterhin sind enthalten: ‘
< ausflihrliche Informationen zur Hierarchie inner- @ s
halb der Gilden, Amtern und akademischen Graden
< Informationen zu Religion und Welt-
sicht der Gildenmagier
€ Beschreibungen wichtiger NSC
aus der Welt der Gildenmagier
< ein Uberblick iiber die Geschich- .
te der Gildenmagie el R e ;
€ 9 magische Professionen fiir Gilden- o - 9 . ¥
magier, darunter die Ddmonenjigerin, % ’J h '
der Leibmagier und die Ghulforscherin .
€ Inspiration zur Ausgestaltung einer gildenmagi- B

schen Themengruppe ULISGES
< exemplarische, spielfertige Schauplitze fiir Aben- ~ SPIELE
teuer wie ein beliebig verortbarer Magierturm oder e ——
das Institut der Arkanen Analysen in Kuslik www.ulisses-spiele.de
€ Meisterinformationen zu Geheimnissen der Gilden- -
magie, etwa zur Basiliuspriifung, die dartber ent- USZSZ9OPDF -
scheidet, wer in die Reihen der Erzmagier aufge-
nommen wird, oder zum geheimnisvollen Orden der

Menacoriten, der iiber den Limbus wachen soll

EMPFOHLEN FUR
1 SPIELLEITER UND
3-6 SPIELER
AB 14 JAHREN
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