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Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis Komplexitit
Magierrobe 3 Stn 6 StP 120 S komp (3 AP)
Regeltechnik:

Leichtes Gewand: Die entsprechende Eigenschaft erhilt bei der ersten Teilprobe auf Zauber mit dem Merkmal
Einfluss oder Heilung einen Bonus von +1. Alle anderen Zauber erleiden eine Erschwernis von -1.

Grof3es Gewand: Die entsprechende Eigenschaft erhilt bei der ersten Teilprobe auf Zauber mit dem Merkmal Objekt
oder Verwandlung einen Bonus von +1. Alle anderen Zauber erleiden eine Erschwernis von -1.
Beschwérungsgewand: Die folgenden Erleichterungen gelten jeweils nur fiir die Wesenheiten, denen das
Beschworungsgewand entspricht. So erleichtert eine weife Elementarbeschwdrungsrobe die Proben bei
Elementarwesen, eine schwarze Damonenbeschwdrungsrobe erleichtert die Proben bei Ddmonen und eine rote
Geisterbeschwoérungsrobe erleichtert die Proben bei Geistern. Die entsprechende Eigenschaft erhilt bei der ersten
Teilprobe auf Zauber mit dem Merkmal Antimagie, Ddmonisch, Elementar oder Sphiren einen Bonus von +1 (sofern
es um Be- oder Entschwdrungen von Wesenheiten geht, z. B. DSCHINNENRUF, GEISTERRUF, INVOCATIO, HEPTA-,
HEXA- oder PENTAGRAMMA), oder die entsprechende Eigenschaft erhilt bei der ersten Teilprobe auf Merkmalsbann
(z. B. EINFLUSS- oder VERWANDLUNGSBANN) einen Bonus von +1. Unabhingig davon, welche Variante gewahlt
wird, erleiden alle anderen Zauber eine Erschwernis von -1.

Konventsgewand, Reisegewand, Normale Robe: Diese Gewénder haben weder Vor- noch Nachteile.

Traditionsartefakt Kampftechnik TP L+S  AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis
Bannschwert, klein Dolche 1W6+1  GE 14 0/0 kurz 0,5Stn 30HF 45S
Bannschwert, mittel Schwerter 1W6+4 GE/KK 15 0/0 mittel 1Stn  100HF 200S
Bannschwert, gro3 (2H) Zweihandschwerter 2Wé+4 KK 14 0/-3 mittel 2,5Stn 160 HF 360 S
Kleine Magierkugel = Hiebwaffen 1W6+1 KK 15 -1/-6 kurz 03Stn 5HF -
Magierkugel Zweihandhiebwaffen 1Wé6+1 KK 13 -1/-4 kurz  2Stn  10HF 30S
Magierstab, kurz Hiebwaffen 1W6+1 KK 14 0/-1 kurz 0,75Stn 50HF 40S
Magierstab, mittel Hiebwaffen 1W6+2 KK 14 0/-1 mittel 0,75Stn 100HF 60 S
Magierstab, lang (2H) Stangenwaffen 1W6+2 GE/KK 16 -1/+2 lang 0,75Stn 150 HF 80S
Magierstab mit Hiebwaffen 1W6+2 KK 13 -1/-2 kurz 2,75Stn 55HF 70S
Magierkugel, kurz
Magierstab mit Hiebwaffen 1W6+3 KK 13 -1/-2 mittel 2,75Stn 105HF 90S
Magierkugel, mittel
Magierstab mit Zweihandhiebwaffen 1W6+3 KK 14 -1/-1 lang 2,75Stn 155HF 110S
Magierkugel, lang
Zauberschale Hiebwaffen 1W2 GE/KK16  -2/-2 Rz, 70,25 SES, T20HE 715
Waffenvorteil:

Magierstab: Der Triger eines Magierstabs kann das Manover Betdubungsschlag"*°'** um +1 erleichtert durchfiihren.
Magierkugel: keine
Bannschwert: je nach Waffe
Waffennachteil:
Magierstab: Die Anwendung des Mandvers Vorstof ist nicht moglich.
Magierkugel: keine
Bannschwert: je nach Waffe

Anmerkung Eine Miniaturkugel, die mit einem Magierstab oder einem Bannschwert kombiniert wird,
hat keinen Einfluss auf die Spielwerte.

Traditionsartefakt Kampftechnik ' TP LZ RW Gewicht Linge Preis
Kleine Magierkugel Wurfwaffen 1W6 1 Aktion  5/10/15 0,3 Stn 5 HF -
Magierkugel Wurfwaffen 1W6+1 1 Aktion 3/6/9 2 Stn 10HF  30S

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

Anmerkung Um einen Magierstab, ein Bannschwert, eine Magierkugel oder eine Zauberschale bei der
Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition Gildenmagier angehéren.

» i
’ &

-




A
5
&
=
3

L

)
—
3

@

Studierstube




Va LR " = 4 b A tls Lok b {;' ryr F R LA 8 "' ‘t,:l_-tr',r‘q- L “,f'.’_l_’ﬁ‘n_‘,'"q_n.‘-s_-_ % AL gl
e ISR Wy A A - ST g T SRR RS o VAP

v e o' s
- . L}

IMPRESSUM

Verlagsleitung
Thomas Michalski

Redaktionsleitung Das Schwarze Auge
Nikolai Hoch

Redaktion
Tara Flink, Nikolai Hoch

Regelredaktion
Nikolai Hoch, Alex Spohr

Autor:innen
Christian von Cramer, Eevie Demirtel, Anni Diirr, Fred Ericson, Nikolai Hoch, Lena Kalupner, Matthias Kalupner,
Sebastian Kreppel, David LukaRen, Marie Ménkemeyer und Alex Spohr

Lektorat
Nikolai Hoch, Stephan Pongratz

Korrektorat
Thorsten Most

Kiinstlerische Leitung
Nadine Schékel

Coverbild

Sebastian Watzlawek

Satz, Layout & Gestaltung
Matthias Liick

Layoutdesign
Thomas Michalski, Nadine Schikel, Patrick Soeder

Innenillustrationen & Plidne
Steffen Brand, Tim Brothage, Anja Di Paolo, Florian Hickh, Dagmara Matuszak, Katharina Niko,
Nadine Schikel, Wiebke Scholz, Sebastian Watzlawek, Rabea Wieneke, Karin Wittig

Ulisses Spiele
Zoe Adamietz, Jorn Aust, Philipp Baas, Mirko Bader, Steffen Brand, Bill Bridges, Martin Brunninger,
J-M DeFoggi, Trisha DeFoggi, Carlos Diaz, Nico DreRen, Christiane Ebrecht, Christian Elsésser, Cora Elsésser,
Frauke Forster, Vanessa Heilmaier, Markus Heinen, Nils Herzmann, Nikolai Hoch, Nadine Hoffmann,
David Hofmann, Curtis Howard, Jan Hulverscheidt, Nadine Indlekofer, Philipp Jerulank, Johannes Kaub,
Nele Klumpe, Christian Lonsing, Matthias Liick, Thomas Michalski, Carolina Mdbis, Carsten Moos, Johanna Moos,
Dominik Obermaier, Sven Paff, Stefanie Peuser, Felix Pietsch, Markus Pl6tz, Marlies Pl6tz, Elisabeth Raasch,
Nadine Schikel, Maik Schmidt, Ulrich-Alexander Schmidt, Thomas Schwertfeger, Alex Spohr, Anke Steinbacher,
Stefan Tannert, Jan Wagner, Katharina Wagner, W. Gwynn Wettach, Carina Wittrin

Aventurien ist ein Kontinent der Vielfalt, in dem sowohl Manner, Frauen als auch alle anderen Geschlechter
Teil des Alltags sind. Damit unsere Texte fliissig zu lesen sind, schreiben wir in der Regel im generischen
Maskulinum und verwenden durchgehend die Worter ,,Meisterin“ fiir die Spielleitung und ,,Spieler, ,,Helden®,
»Abenteurer u. 4. fiir die Spielerschaft. Mit allen Begriffen sind immer alle Geschlechter gemeint. In Fillen, in
denen das Geschlecht entscheidend ist, wird dies im Text gesondert ausformuliert.

DAS SCHWARZE AUGE, AVENTURIEN, DERE, MYRANOR,
RIESLAND, THARUN, UTHURIA und THE DARK EYE
sind eingetragene Marken der Ulisses Spiele GmbH, Waldems.
Copyright © 2022 by Ulisses Spiele GmbH. Alle Rechte vorbehalten. -
Titel und Inhalte dieses Werkes sind urheberrechtlich geschiitzt. Der Nachdruck, auch auszugsweise, die Bearbeitung, Verarbeitung, =%
Verbreitung und Vervielfiltigung des Werkes in jedweder Form, insbesondere die Vervielfiltigung auf photomechanischem, elektronischem
oder dhnlichem Weg, sind nur mit schriftlicher Genehmigung der Ulisses Spiele GmbH, Waldems, gestattet.

* Printed in EU 2022 °
q




R

Vielen Dank an alle Mitgestalter:innen von Aventurien.

Bender Deroch
er (Duna Bering Re

Lalf Berszuk Lutz Berthold

Dixon Seefan)

Yirr Constanting

rdmann Nicole €uler (Nomo Eve

a8 FricdrichStephan Frings Bobias Frischhur Pas “Paddy” Frirz Birgir Frobler (Darlon Fross Werner] | §
aberg F. Fuls BUGEmEe Janika Garbe 1ils Banl Uvonne Gees Bristina Gehrmann Danlel Geibig J. Gelbig Stephan|
lodzinsky Arne Gniech Marcen Gobel (. Gockel ), € Arnulf Galling Chris Bosse Pacrll
. Gancher (Dark Ganzel Mic

mann K;

g arcmann €, Darcmann Armin Darzenetter Karolin)

Ieinz David Nelse A André Nelfers Christia

Iillen Bjorn 1 ke I} F b Jennifer el INiko och Jon Mod: auer Oliver Neffmann (.

s Mallerer Friederike fiotscher Arnulf Holzknecht (Darkus Holz mann Eckare Hopp lan Peser Boppe (0. Happner 1 1 Verlag Pecer Hotstmann

- =Miirgen Noffeld Christi y ublg Pecer K, tublg Neike Migner 1 Alexander Hu an I} c Italeander Anja Jacke (Hchacl
Hfrank Liger Born lagnow Chriscoph Jabn Alexander Jakob &, Jakol

Carsten-Dirk Jost Rlexander Jung Ingbere Jlde Goblas Rafael Junge Annerve Jurcezki Deiner )i
Arne Kaminskl Pecra Kimmer Alex Kirgelein Ingolf Karkoseh Darc-André Karplenskl Sas
r LUvonne Klaas-Korner (Darchlas Klaba Lars Klappere | Klaudgen | Kleff Sabrina Klevenow Jens Arne Elingsébr Jultan Rlippere @0juge Nel pe Andrea Kneiphof Ul Kpeiphof,
Enopf Danicls Knor Stephar peree Bhomas Endvener Sabine Kobersteln Ch. Koch (Darcus Koch (Marchlas Kabler Armulf Kalling Calllean Kempe Volker Kenrad Sunter,
Srner Uwe Kprner Ugo Kerninger Ellsaberh Karper A Koverm . amer (Dirke Krech Nolger Krerz Reiner Krlegler

ann (Dartin Jobn Pecra |

ki U, Kulow-Lebmkabler §ircfan Riippers Cl Labesius Lorena Lammer €lizabech Landmann  Ulrich Lang (arlafangbecker Ch
angenegger Frank Lassak Alan Lachwell Kal Lemberg K. Lembke & clan Lennard Bjarn Lensig Claus Lenche &, Leutenancsmeyer Lucr Liche Raerin Lich JaR-0
qeper Detlef Linde UL Lindner René Livoek O, Lobe (Dacchlas Loffler Alexander Lohmann Chris 2
basclan Meyer Sonja (eler Stefana (Do
Ascrid Mesler Benedike Megner BenjamintDasy (), (Dlojevic MMls
firuschar Florlan (DeyerFlorian (Malbers Mareske (uch (Daric 0
Chriscian J. 1. (xiller Chrischan (Dangelsdorf Daniel (Daxtminl Chr
(hiczlicz Jérg Hampt® (ddendorf loultan (Darloulas Kirscin Melchinger Julla O ! £ ick (iler Olaf (ichel Machias Mesing Melanic €. Meler Mel
Maler Michacl Malinowskl Dichael Masberg Wichael Theyhafer Moritz Me i ic Mico Mendrek (Michael Mingérs Mike Maurer Mchelle Melchers §
as 5. (Dann 8. Materka Reinhold 1. (at Philippe Mindach Sarah (anchey R, (4 tens L en Nelbabel Philip Newmann Kacharina Niko Josaphac I
d Meuroth Glovina Nicolal Bricea Neigel Christian Naujokar Da 2 (Nartina Sofie MNoeth Knud Nommensen )
zun Olaf Paphe Pacrick Pricken Viela Moo

Paralkar (Delante Phitlippt Jargen Planck Dantel Prelle Bernhard Peach ¢ tlan Pollege T chea D
& Frank P K, Placzer Kal Plach Kach, Yiersch Kelja Poldner Kyl <!
Lulsa Preiéle (Dichael Pricezel (Dilan Peinlikes Peeridis Mina Passon O

k Reinel Friedertke Rust F. Rpsenchal Gregor Ber Janina Robben Fal Roblinger Janina Rodewald () Reinha
sen Rlemer Jan Redewald Jorg T arz | Reafre Rad, Anna Scelnbauer Achim Scelgert Alec®
Schonbohm Boris Scheuler Chrlstian 5
Lre Elias Baftensehelde €lf Sicbenpfeiffer
sdlia Stegmann-@abriel Clemens Scl it 11 Schmide Christel Schefa Gudrun
bdt Frederik Steenblock Friederike Stein Dcndrlhﬁpp Flete Stegers Frith|o

n UL Schmalee ), Schrage U
wski adine Schalkel N
ek Oliver Steiger TTiha

2 ‘ Sanidra Beocker Sarab Schirm,
chimunck Perry Scéven Phillpp Schumann | i ckels Philipp Stucke Pacric

R, Scholz R, Schupp Sasa Stantiié Sascha Sc . Schwefel Scefan Schul

chrel Bhomg Stolz BimSpler Bln Steeger Bomek 5¢ 1
!\I 8 @?mrmrw Schnurr Brian Galbor Fra
: n Chriscian Ghen (arc Ehorbrigee (i b
sllmann (Barkus Fllmanns Paul Gabelmann G

Jerberger®
fogt Jus
Vogr (Dichael Vogr
Norhere nzke &2
B Wichere Andreas Wielegberg A

a0

. 2 We dmetc A
L ; % anin (Dichi

> %e (ichel
nn (arta Wagen (AR ST

]
xel Rauscli Welgzhelm

Wefier Farcrin Wiezig W, W.
er Wall Ursula Wolf Sven Wasner Scdfin
hek Rebere Wick!
Brinek ann
Darco Zanell A, % Adering Aram Zial

Zimmermann (Malg




Die Welt der Gildenmagier erhélt mit dieser Studiertstu-
be umfangreiches ergdnzendes Material, um Helden und
Meisterpersonen passend auszustatten und das Spiel in
Magierkreisen noch facettenreicher auszugestalten.

Mit der ausfiihrlichen Beschreibung, den umfangrei-
chen Ilustrationen und nicht zuletzt mit den innera-
venturischen Zitaten und den Phexensreden der iko-
nischen Helden wollen wir der akademischen Welt der
Magier noch mehr Leben und Atmosphire einhauchen.
Im abschlieRenden Kapitel Graue Wacht stellen wir
euch eine archetypische Niederlassung des ODL, des
Ordo Defensores Lecturia, den Grauen Stiben von Perri-
cum, vor, die ihr ganz individuell in Aventurien verorten
und in eure Abenteuer und Kampagnen einbauen kénnt.

Nikolai Hoch, an einem warmen Sommertag in der Pfalz 2022,
“ an dem man die kiihle Bibliothek eines altehrwiirdigen Ma-
gierakademiegebdudes zu schdtzen wiisste.

Zum Gebrauch dieses Buches® o
Erweiterungsregeln: Wenn ihr mit Erweiterungsregeln
spielt, findest du an -einigen Stellen Seitenverweise
auf andere Biicher, damit du einfacher nachschlagen
kannst. Dabei ist das Bandkiirzel nach dem Regelele-
ment hochgestellt, wie z. B. bei der Sonderfertigkeit
Betdubungsschlag**°'s2,

AKO - Aventurisches Kompendium

Diese Studierstube ist an unsere regionalen Riistkammern
angelehnt und beschreibt eine Reihe von Ausriistungsge-
genstinden und Waffen, wie
sie unter Gildenmagiern ver-
wendet werden. Fiir den Fall,
dass du mit Fokusregeln fiir
Ausriistung spielen mdéchtest,
haben wir die Gegenstinde
mit Vor- und Nach- =
teilen versehen. Die- {;I

se sind Fokusregeln

* In diesen Késten findest
du wichtige Hinweise zum
Spiel!
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der Gegenstinde hervorzuheben. Kein Gegenstand wird
dadurch besser oder schlechter, aber es verleiht ihm mehr
Flair. Sind dir die Regeln zu komplex, kannst du sie - wie
alle Fokusregeln - einfach weglassen.

Die Waffen in diesem Band werden mit der folgenden
Wertemaske vorgestellt. Wahrscheinlich kennst du sie
schon aus dem Regelwerk.

TP: Trefferpunkte

L+S: Leiteigenschaft und Schadensschwelle

AT/PA-Mod: Modifikator fiir Attacke und Parade der Waffe

LZ: Ladezeit in Aktionen

RW: Reichweite

Munition/Munitionstyp: Art der verwendeten Munition

Gewicht: Gewicht der Waffe in Stein (Stn)

Lidnge: Linge der Waffe in Halbfinger (HF)

Preis: Preis der Waffe in Silbertalern (S)

Anmerkung: besondere Eigenschaften der Waffe

2H: Die Waffe muss zweihindig gefithrt werden. Damit
sind die Nutzung eines Schilds, einer zweiten Waffe
fiir den beidhdndigen Kampf oder die zusétzliche Nut-
zung einer Parierwaffe ausgeschlossen.

i: Die Waffe gilt als improvisiert. Die Wahrscheinlichkeit fiir
einen spektakuldren Fehlschlag ist mit solchen Waffen
etwas erhoht. Bei AT, FK und PA muss daher bereits bei ei-
ner gewiirfelten 19 ein Bestétigungswurf fiir einen Patzer
erfolgen. Gegen improvisierte Waffen erhilt der Vertei-
diger zudem einen Bonus von +2 auf seine Verteidigung,

Komplexitit: Als Fokusregel der Stufe I wer- 4
den Gegenstidnde, Waffen und Riistungen in @
die Komplexititsgrade primitiv (prim), einfach
(einf) und komplex (komp) eingeteilt. Primitive Erzeug-
nisse kdnnen ohne spezielles Anwendungsgebiet oder
Berufsgeheimnis hergestellt werden. Einfache Erzeug-
nisse benétigen ein (meist tiber eine Sonderfertigkeit zu
erwerbendes) Anwendungsgebiet. Komplexe Erzeug-
nisse erfordern fiir die Herstellung neben dem Anwen-
dungsgebiet noch ein Berufsgeheimnis. Der AP-Wert
des Berufsgeheimnisses ist in Klammern angegeben.
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Von den Gewidndern der
Gildenmagier

»So merkt denn auf und hért gut zu, denn die Regeln zur Ge-
wandung der Magierzunft sind nicht nur geschriebenes Gesetz
im Codex Albyricus, unsere Kleidung reprdsentiert auch unse-
ren Stand und hebt uns vom gemeinen Volke ab. Alswohl dient
jedes der fiinf Gewdnder seinem speziellen Zwecke bei der Aus-
fiihrung der arkanen Kiinste.

Die niederste der Fiinf, die Reiserobe, welche von einfachem
Schnitt und Stoff ist, tragen wir als Zeichen der magischen
Gabe. Hernach folgen das Leichte und das Grofie Gewand, wel-
che sich sehr dhnlich sind und bei Manipulationen des Geis-
tes und Verzauberungen von Objekten getragen werden. Das
Beschwérungsgewand mag dem Uneingeweihten als schlicht
und belanglos erscheinen, doch ist kaum eins wichtiger fiir
Leib und Leben, denn man bendtigt es, um mit Geistern, Ele-
mentaren oder gar Ddmonen Hindel zu schliefen! Das prdich-
tigste ist schlielich das Konventsgewand. Dieses legen wir bei
gelehrten Disputen und wichtigen Festen an.«

—gehdrt in der Lehrstunde , Einfiihrung in das Gildenrecht*

Der Codex Albyricus nennt eine Vielzahl an Regularien
zu den fiinf standesgemiRen Gewindern eines Gilden-
magiers und erldutert ihren Sinn und Zweck. Zum einen
dienen sie der Unterstiitzung bestimmter Zauberhand-
lungen, zum anderen sollen sie den Magier deutlich als
solchen erkennbar machen. Bindend sind die Vorschrif-
ten strenggenommen jedoch nur auf dem Geldnde von
Magierakademien und magischen Orden, und selbst
dort variiert ihre Durchsetzung stark. Wihrend man
dem Codex Albyricus in der Weilen Gilde buchstaben-
getreu folgt, schert sich in den Hallen der siidaventa-
rischen Schwarzmagier kaum jemand um die korrekte
Einhaltung. Zu leichtfertig sollte man die Richtlinien al-
lerdings auch nicht handhaben. Tats4chlich gilt im Mit-
telreich, dass ein Magier in der Offentlichkeit jederzeit
zweifelsfrei als solcher zu erkennen sein muss, was am
einfachsten iiber die entsprechende Tracht zu bewerk-
stelligen ist.

Seit den Magierkriegen wird vor allem von der Weillen
Gilde zudem immer wieder gefordert, die Gewandungs-
vorschriften fiir alle Lebensbereiche rechtlich bindend
zu gestalten. Fern von all diesen Debatten hilt sich im
einfachen Volk derweil der Aberglaube, dass Weifima-
gier stets weille, Graumagier graue und Schwarzmagier
schwarze Roben tragen wiirden.
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»Ihr miisst ernsthaft bestimmte Kleidung |
tragen, um mit den Hinden zu fuchteln
und mit eurem Stéckchen zu wedeln?«
—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergi-
scher Meisterschmied

»Musst du ernsthaft bestimmte Kleidung |
tragen, um dein Himmerchen zu schwin-
gen und Metall zu verbiegen?«

—Mirhiban  al'Orhima,  tulamidische
Feuermagierin

Das Leichte Gewand
»Mein Wille sei dein Wille. Imperavil«

Das Leichte Gewand hat seinen Namen nicht etwa, weil
es besonders wenig wiegt, sondern weil es dem Magier
leichteren Zugang zum Willen des Gegeniibers verschaf-
fen soll. Getragen wird es vor allem von Beherrschern
oder Ilusionisten, die Einfluss auf den Geist anderer
nehmen wollen. Den Regeln des Codex Albyricus fol-
gend sind diese kndchellangen Roben in den kriftigen
Farbtdnen Rot, Blau oder Griin gehalten, sollen sie doch
den Blick anziehen und vom Tun ihrer Tréger ablenken.
Im Laufe der Jahrhunderte hat sich eine farbliche Zu-
ordnung zu den drei Gilden etabliert. Tréger einer roten
Robe gehéren iiblicherweise der GroRRe Grauen Gilde des
Geistes an. In der Bruderschaft der Wissenden bevorzugt
man ein dunkles Blau, womdglich um mdéglichst nahe an
das fiir dieses Gewand nach dem Codex Albyricus verbo-
tene Schwarz zu gelangen - obwohl die Magier der linken

Magiergewéinder b

Zusitzliche Teile des Gewandes

Die nachfolgenden Gewander umfassen ggf. auch
Glirtel, Kopfbedeckungen und Schuhe. Die ge-
nannte Ausriistung ist also als Kleidungsset und
nicht nur als einzelne Robe zu verstehen. Dazu
kann auch die Abwesenheit von Kleidung geho-
ren, so wird beispielsweise das Beschwérungsge-
wand barful} getragen.

Passende Kleidung bei Ritualen

Wird eine Magierrobe mit allen zusitzlichen Tei-
len des Gewands getragen, zihlt sie als passende
Kleidung bei Ritualen (siehe Regelwerk Seite 261).

e TSl i i e s,

Hand diese Vorgaben meistens ohnehin eher als Richtli-
nien begreifen. Beim Bund des Weilen Pentagramms hat
das Leichte Gewand meist eine beruhigend griine Farbe.
Sie soll den Magier weniger bedrohlich erscheinen las-
sen. Fiir den Stoff der Robe trifft der Codex keine Fest-
legung, auRer dass sie aus reinem Gewirk, also keinem
Stoffgemisch, gefertigt werden soll. Je nach Region wird
daher gern Leinen, Bausch oder Seide gewihlt.

Alle Leichten Gewinder sind mit Symbolen fiir Geist,
Verstidndigung und Macht bestickt. Dafiir werden feine
Silberfaden, seltener Mondsilber, Amulettmetall oder
gar Arkanium verwendet. Illusionisten bevorzugen, so-
fern sie es sich leisten kdnnen, Verzierungen aus bunt
schillerndem Mindorium. Niemals sollten Goldfdden
aufgestickt werden, denn dieses ist das Konigsmetall
und daher den magieabweisenden Kriften Praios’ zu-
geordnet. Entsprechend sind auch die Farben Gold oder
Gelb fiir das Leichte Gewand verboten.

Gegenstand Gewicht ~  Strukturpunkte Preis ~ Komplexitit
Magierrobe 3 Stn 6 StP 120+ S komp (3 AP)
Regeltechnik:

-~ Normale Robe: Eine gewohnliche Magierrobe hat weder Vor- noch Nachteile.

Leichtes Gewand: Die entsprechende Eigenschaft erhilt bei der ersten Teilprobe auf Zauber mit dem Merkmal Ein-
fluss oder Heilung einen Bonus von +1. Alle anderen Zauber erleiden eine Erschwernis von -1.

Grof3es Gewand: Die entsprechende Eigenschaft erhilt bei der ersten Teilprobe auf Zauber mit dem Merkmal Ob-
jekt oder Verwandlung einen Bonus von +1. Alle anderen Zauber erleiden eine Erschwernis von -1.
Beschworungsgewand: Die folgenden Erleichterungen gelten jeweils nur fiir die Wesenheiten, denen das Beschw-
rungsgewand entspricht. So erleichtert eine weie Elementarbeschwérungsrobe die Proben bei Elementarwesen,
eine schwarze Diamonenbeschwdrungsrobe erleichtert die Proben bei Ddmonen und eine rote Geisterbeschwd-
rungsrobe erleichtert die Proben bei Geistern. Die entsprechende Eigenschaft erhilt bei der ersten Teilprobe auf
Zauber mit dem Merkmal Antimagie, Ddmonisch, Elementar oder Sphiren einen Bonus von +1 (sofern es um Be-

| oder Entschwdrungen von Wesenheiten geht, z. B. DSCHINNENRUF, GEISTERRUF, INVOCATIO, HEPTA-, HEXA- oder

PENTAGRAMMA), oder die entsprechende Eigenschaft erhilt bei der ersten Teilprobe auf Merkmalsbann (z. B. EIN-

FLUSS- oder VERWANDLUNGSBANN) einen Bonus von +1. Unabhingig davon, welche Variante gewahlt wird, erlei-
. den alle anderen Zauber eine Erschwernis von -1.

Konventsgewand: Ein Konventsgewand hat weder Vor- noch Nachteile.

Reisegewand: Ein Reisegewand hat weder Vor- noch Nachteile.

s

“Ausriistung dr Gildenmagier . )

el 1 s T b LA - e e

¥ M 1




)

PR

bt

iy
*

A e e

LE"

R, Ll :.-,' Sh ARl "; ‘ w ;7 W 'w WO g “-‘
v_- = * T %.Iv W“ } N A
m! : :‘» ."i “ ﬂd' # L"'.t 4. ____‘

-

Der Giirtel ist ein einfaches Band oder eine Kordel, ent-
weder vom gleichen Stoff wie die Robe selbst oder aus
silbern gefirbter Seide. Als Kopfbedeckung tragen viele
nord- und mittelaventurische Magier spitze, krempen-
lose Hiite, einige préferieren jedoch sogenannte Wid-
derkappen mit dem gedrehten Gehdrn' eines Widders.

Diese Hiite und Kappen fokussieren nach Uberzeugung

mancher den Geist des Tragers und lenken ihn wie ei-

nen gebiindelten Strahl durch die Spitze auf das Ziel.

Die Tulamiden dagegen geben einem flachen Fez mit

Quastenbommel den Vorzug. Zum Schuhwerk trifft der

Codex Albyricus keine Regelung, doch sind hier, sofern

Witterung und Umgebung es zulassen, leichte Schuhe

wie Riemensandalen oder Seidenpantoffeln iiblich.

Nicht nur von Gilde zu Gilde, sondern auch regional ha-

ben sich typische Schnitte und Fertigungsmuster fiir

das Leichte Gewand durchgesetzt. Exemplarisch seien
hier drei davon niher vorgestellt:

% Tulamidenlande / Graue Gilde: Bei den Tulamiden
und auch in Zorgan wird die kriftig rote Robe aus
weicher Baumwolle genidht und mit einem breiten
Glirtel aus silbernem Tuch am Bauch zusammen-
gerafft. Sie fillt meist sehr weit
und bauschig aus, die Armel
hingen an den Handgelenken
weit herab. Damit ist das Ge-
wand der ideale Kompromiss
fiir trockene Hitze am Tage
und durchdringende Kiih-
le in der Nacht. Kunstfer-
tige Stickereien sind auf
deutlich abgesetzten
Zierborten entlang der
Rénder von Armeln und
RockschRen und an
der langen Frontkante
angebracht. Traditio-
nell veranlagte Tula-
miden verwenden hin
und wieder statt der
iblichen Glyphen die
entsprechenden  Zei-
chen des Ur-Tulami-
dya, die sie oft mit ihrer
eigenen Namens-Tughra
erginzen, einer kunst-
vollen  Namenssigille.
Nicht selten findet man
auch Symbole des Feqz
oder der Mada unter den
Gewandverzierungen.

< Siidaventurien / Schwarze Gilde: Die tiefblauen
Roben der siidaventurischen Beherrscher spiegeln
nicht selten die berithmt-beriichtigte Dekadenz der
Region wider, demonstrieren aber auch das heraus-
ragende Verstdndnis fiir die Feinheiten der Kunst.
In der Regel sind sie aus edelster Seide, kaum einmal
trifft man auf die erschwinglichere Scheinseide. Der
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Stoff wird duRerst leicht
gewdhlt: und der Schnitt
sehr luftig gehalten, denn selbst
nachts wird es nie kalt, und die
hohe Luftfeuchtigkeit kann er-
stickend wirken.. So diinn ist
die Robe mitunter, dass sie
leicht durchscheinend an ein
- sehr préchtiges - Nacht-
gewand erinnert. Ein glit-
zerndes, silbernes Band hilt
das Gewand zusammen und
zieht gemeinsam mit den silber-
nen Borten an den Gewandrin-
dern den Blick des Betrachters
an. Auch die aufgestickten, sil-
bernen Glyphen verwirren den
Geist. Willkiirlich angeordnet
bilden sie bei jeder Bewegung
neue Muster und wecken den
Drang, sie zu ergriinden. Als
Kopfbedeckung wihlen Be-
herrscher der linken Hand hiu-
fig eine Widderkappe, um sich den Nim-
bus von wilder, ungeziigelter Macht zu verleihen.
Nordaventurien / Weille Gilde: Beherrscher der
rechten Hand grenzen sich sehr bewusst von den
geistigen Verwirrspielen ihrer Kollegen aus der
Schwarzen Gilde ab. Fiir sie sind derlei Taschen-
spielertricks verwerflich und tiberfliissig. Geistiger
Fokus und Wille sind das entscheiden-
de Handwerkszeug. Diese Einstellung
macht sich auch in der Gestaltung ih-
res Leichten Gewandes bemerkbar.
Ohne iibertriebene Raffinesse ge-
schnitten und von tiefgriiner Far-
be ist die Robe oft aus grobem Lei-
nenstoff oder gar Wolle gefertigt
- ein Umstand, der nicht zuletzt
auch der kiihlen Witterung ge-
schuldet ist. Auf Verzierungen
verzichten Weilmagier meist
vollig. Einzig auf der linken
und rechten Brustseite fin-
den sich jeweils von oben
nach unten die drei Zeichen
fir Geist, Verstindigung
und Macht, manchmal je-
doch, vor allem bei Angehdri-
gen des Pentagramm-Ordens,
werden auch Drakhard-Zinken
benutzt. Als Kopfbedeckung
wird dazu ein mindestens ein
Spann hoher Spitzhut von
gleicher Farbe und aus glei-
chem Stoff getragen, den eine
einfache Bordiire mit den drei
magischen Zeichen ziert.




»Gebiindelte Magie aus der Hutspitze? Nei-

gen sie dann auch den Kopf, damit der Zau-

ber sein Ziel findet, oder lassen sie ihn ein-

fach gen Himmel fahren? Und da sagen die

Magier uns nach, wir glaubten merkwiirdi-

ge Dinge.«

—Rovena aus dem Uberwals, bornische Katzenhexe

»Was weif3 denn ich. Erstens liegen meine =
Stdrken wahrlich nicht in der Geistbeein-
flussung und zweitens trigt keiner meiner
geschdtzten Kollegen einen spitzen Hut oder
eine Kappe mit Hérnern.«

—Mirhiban tulamidische

Feuermagierin

al’Orhima,

Das Grof3e Gewand
»Bei den Mdchten der neun Wandelsterne, der Geist beherrscht
die Materie. Motoricus!«

Das GroRe Gewand ist neben der Reiserobe das wohl am
hiufigsten in der Magierschaft anzutreffende Gewand.
Getragen wird es von jenen, die sich in der Verzaube-
rung belebter oder unbelebter Materie iiben, allen vo-
ran natiirlich die Artefakt- und Verwandlungsmagier.
Aber auch fiir Heiler, Telekinetiker, Antimagier und
nicht zuletzt Metamagier ist es ein wichtiger Bestand-
teil der Ausfithrung ihrer Kunst. Viele Zauberer glau-
ben, die schiere Anzahl seiner Triger habe dem Gewand
seinen Namen verliehen. Andere wiederum meinen, der
Name leite sich aus der Verbindung zur groRen Macht
der neun Wandelsterne her. Auch die Erklirung, dass es
das Prichtigste und daher das GroRe sei, erfreut sich ei-
niger Beliebtheit, wird durch die Existenz des deutlich
auffilligeren Konventsgewandes allerdings widerlegt.
Das Wissen um den Ursprung des Namens muss wohl als
verloren gelten.

Die Vorschriften zur Beschaffenheit des GroRen Gewan-
des sind ausgesprochen strikt und lassen noch weni-
ger Spielraum fiir Individualitdt als die fiir das Leichte
Gewand. Ist bei diesem zumindest die Wahl des Stoffes
noch verhiltnismiRig freigestellt, so legt der Codex
Albyricus fiir das GroRe Gewand Seide fest. Und damit
meint er tatsichlich die echte Seide, gewonnen aus den
Kokons der Seidenspinne, und nicht etwa das Imitat
aus den Fasern der Seidenliane. Demzufolge ist die An-
schaffung eines hochwertigen GroRen Gewands eine be-
achtliche finanzielle Belastung. Vor allem junge Adep-
ten miissen oftmals ein Weilchen dafiir sparen. Auf der
anderen Seite nutzen viele wohlhabende tulamidische
oder horasische Magier das GroRe Gewand genau des-
wegen als Alltagskleidung. Durch kaum etwas kann man
seinen Stand und Reichtum besser zum Ausdruck brin-
gen. Die Farbgebung folgt der gleichen Konvention wie
die des Leichten Gewands: Ein kriftiges Rot ist beliebt in
der Grauen Gilde, das tiefe Blau ist unter Mitgliedern der

Ausriistung der Gildenmagier

Schwarzen Gilde allzeit in Mode und Weilmagier ent-
scheiden sich hiufig fiir ein sattes Griin. Geglirtet wird
die Robe mit einem zwei bis fiinf Finger breiten Band
aus schwarz oder silbern gefirbter Seide.

Il Als Verzierung sind neben den Symbolen fiir die neun

Wandelsterne Aves, Horas, Kor, Marbo, Nandus, Simia,
Ucuri, Xeledon und Levthan auch die Zeichen der sechs
Elemente und die Glyphe fiir Zauberkraft oder Macht
ein Muss. Die Stickereien diirfen ausschlieRflich mit
silbernen oder schwarzen Fiden ausgefiihrt werden.
Vorgeschriebenes Material dafiir sind entweder ge-
farbte Seide oder edle und magische Metalle. Hier be-
steht der gréfte Spielraum fiir individuelle Anpassun-
gen. Je nach Schwerpunkt des Magieanwenders fallen
einige Glyphen gréRer und andere deutlich kleiner aus.
Manche werden mit Schwarz gezielt in den Hintergrund
gesetzt, andere dagegen mit glinzenden Metallen her-
vorgehoben. Besonders wagemutige Magier lassen sich
gar dazu verleiten, eins oder mehrere der Symbole zu
,vergessen®.
Auch wenn der Magier es bei seiner Zauberei womdg-
lich mit gefdhrlichen Materialien zu tun bekommt, ver-
bietet der Codex Albyricus das Tragen von Handschu-
hen zu diesem Gewand, stéren sie doch die Verbindung
zwischen dem Zauberer und seinem Ziel. Ebenfalls
wichtig, wenn auch nicht immer eingehalten, ist die
Verhiillung des Haupthaares mit einer enganliegenden
Kappe oder Haube, die das Symbol des Geistes tragen
soll. Von einigen Zauberern wird diese Regel mit der als
chaotisch empfundenen Struktur der Haare begriindet,
die so gezdhmt werden soll. Andere glauben, dass he-
rabrieselnde Haare versehentlich den
Zauber auf den Anwender umlenken
kénnten.
Auch beim GroRen Gewand gibt es
einige typische regionale Varian-
ten, die hier als Beispiele vorgestellt
werden sollen:
< Tulamidenlande / Graue
Gilde: Bei den Tulamiden
gibt es das GroRe Gewand
hiufig in Form eines of-
fen getragenen, kndchel-
langen, roten Kaftans.
Auffillig ist der hohe
Kragen, der beinahe zu
der zugehdrigen, ro-
ten Rohalskappe auf-
schlieft. Als Demonst-
ration ihres Reichtums
setzen die Tulamiden
die Gewandsdume ihrer
Roben mit breiten, silber-
nen Schmuckborten ab,
auf denen die Symbole
der Elemente in Schwarz
aufgebracht werden -
oft besonders betont mit
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eingewobenen Edelsteinen. Auf dem Kaftan selbst
findet sich jedes der Wandelsternsymbole exakt
einmal in silberner Stickerei. Wie beim Leichten Ge-
wand verwendet man neben arkanen Glyphen gern
ur-tulamidische Schriftzeichen oder gar Symbole
des Amulashtra. Genau iiber dem Herzen trigt der
Tulamide meist ein schwarzes Symbol der Macht
oder das Zeichen der Zauberkraft.

< Siidaventurien / Schwarze Gilde: Die Magier der

linken Hand lassen ihr GroRes
Gewand gern aus nacht-
blauem Seidenstoff an-
fertigen. Der Schnitt
ist einfach und lo-
cker. Gerade im Sii-
den kommen Material
und Schnitt der vor-
herrschenden Witte-
rung entgegen und
insbesondere an der
Schule der variablen
Form in Mirham erfreut
sich das GroRe Gewand
groRer Beliebtheit. Die
Zierborten an den Ge-
wandrindern sind aus
schwarzer Seide und
verstiarken, noch ein-
mal betont durch die
aufgestickten silber-
nen Wandelsternsym-
bole, die diistere Aura
des Gewands. Ebenfalls in

Silber prangt sowohl auf der linken als auch der
rechten Brust das Symbol fiir Macht. Der Giirtel ist
im Siiden zu einem wichtigen Teil der Robe gewor-
den. Auf den flinf Finger breiten, silbern durchwirk-
ten Seidenstreifen sind in Schwarz die Symbole der
Elemente gestickt. Im Gegensatz zu ihren Kollegen
verzichten die Schwarzmagier zumeist auf eine hin-
derliche Kopfbedeckung mit fragwiirdigem Nutzen.

»Moment, auch Schwarzmagier tragen das
Grofe Gewand? Ich dachte das sind alles
Damonenbeschwarer?l

—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

»Da streiten sich die Geister. Manche be- =

vorzugen die Beschworungsrobe, aber viele

sehen sich als magische Handwerker, die
belebte oder unbelebte Materie verzau-

bern - und das geht im Grofsen Gewand am
besten.«

—Mirhiban al’Orhima, tulamidische Feuermagierin

<« Nordaventurien / Weille Gil-
de: Von der kriftig griinen
Robe sind oftmals nur die Ar-
mel und der extrem hohe,
silberne Stehkragen mit in
Schwarz gehaltenen Sym-
bolen des Geistes zu se-
hen. Grund dafiir ist das
knéchellange, dunkle Ska-
pulier, das iiber dem Ge-
wand getragen wird, Auf
dieses sind iiber der lin-
ken und rechten Brust in
zwei ordentlichen Rei-
hen von oben nach unten
verlaufend die neun Wan-
delsternsymbole in auffil-
ligen Silberfidden gestickt.
Die Zeichen der Elemente
umschlieRen die Armel-
sdume der Robe. Dazu
tragen die Weilmagier
eine schmucklose Scha-
len- oder Rohalskappe.

OR URHQ D@ G0 N

34 ]

Das Beschwérungsgewand
»Bei den Krdften Madas und Hesindes, ich rufe die Mdchte der
jenseitigen Sphdren. Invocatiol«

Das Beschwoérungsgewand oder vielmehr die drei Be-
schwérungsgewinder sind die einfachsten der fiinf ma-
gischen Roben. Im Codex Albyricus geniefen sie aber
mehr Aufmerksamkeit als alle anderen, was auch ei-
nen triftigen Grund hat: Misslingt bei den anderen Ge-
windern ein Gestaltungsdetail, so mag dies beim Zau-
bern eine leichte Irritation darstellen und eventuell die
Wiederholung eines fehlgeschlagenen Spruches nétig
machen. Geschieht das jedoch beim Beschwdrungsge-
wand, so setzt man sich - und alle in der Umgebung -
schlimmstenfalls dem vernichtenden Zorn der trans-
sphérischen Wesenheit aus, die herbeigerufen wurde.

Anders als beim Leichten oder GroRen Gewand gibt es
keine traditionelle farbliche Zuordnung zu den Gilden.
Stattdessen wurde jeder zu beschwérenden Wesenheit
eine Robenfarbe zugewiesen, die alle Magier gleicher-
| maRen nutzen. Elementaristen kleiden sich in durch-
scheinendes Weil, Geisterbeschwérer tragen ein kréfti-
ges Rot und Ddgmonologen hiillen sich, wie nicht anders
zu erwarten, in Schwarz. Sehr ausdriicklich mahnt der
Codex an, tunlichst keine der Roben fiir eine der jeweils
anderen Wesenheiten zu verwenden - besonders nicht,
| wenn schon einmal eines der genannten Wesen in die-
U ser gerufen wurde. AuRer bei den Beschwdrern sind die
Gewidnder auch bei Exorzisten und Antimagiern weit
verbreitet, da sie bei der Bannung ebenfalls wertvolle
Dienste leisten.



Vom Schnitt her gleichen sich die drei Beschwdrungsge-
winder: Eine knielange, einfache Tunika oder ein eben-
so langes, an der Vorderseite offenes Hemd mit weiten
‘Armeln lassen viel Bewegungsspielraum fiir die aus-
ladenden Gesten der Invokations-*und Bannzauberei.
Auf jegliches weitere Kleidungsstiick ist beim Tragen
des Beschwérungsgewands zu verzichten. Das schlieRt
selbst Schuhe, Kopfbedeckungen und Unterwische ein.
Magiern, die Travias Geboten folgen, ist das Tragen des
Gewands in der Offentlichkeit daher vermutlich eher
unangenehm, Freiziigigere Zauberer, vor allem in den
stidlichen Regionen Aventuriens, nutzen es dagegen
gern, um provokant ihre korperlichen Reize zur Schau
zu stellen. Prominentestes Beispiel dafiir ist wohl die
Lehrmeisterin der Elementarbeschwérung & Madalena
Mirabilia di Madjani-Minora von der Akademie der Hohen
Magie zu Punin, die fast ausschlieRlich in ihrem durch-
sichtigen Elementarbeschwérungsgewand anzutreffen
ist und damit den konservativen Akademieleiter Kos-
maar zur hilflosen WeiRglut treibt, da sie sich buchsta-
bengetreu an den Codex hilt.

* Als Material werden meist leichte Stoffe, vor allem Sei-
de, echter Bausch oder Feinleinen, verwendet. Gegiirtet
wird das Gewand mit einem silberdurchwirkten Band
aus Brokat oder Tuch oder einer einfachen Hanfkordel.
Zu Verzierungen und Schmuck macht der Codex Alby-
ricus wenig verbindliche Angaben, auRer dass diese rar
und von mdglichst schlichter Natur sein sollen. Einzig
das Symbol der Invokation wird als einheitliches Ele-
ment vorgeschrieben und muss - je nachdem ob es eher
der Beschwdrung oder der Bannung dienen soll - mit
silbernem oder goldenem Faden eingestickt werden.
Von der Verwendung magischer Materialien rit der
Codex nachdriicklich ab, da diese zu einer ungewollten
Okkupation des Gewands fithren kénnten. In der Regel
versehen Beschwérer ihre Roben zusitzlich mit den
Symbolen der Doménen oder der Elemente, denen sie
sich zugetan fiihlen. Ein aufmerksamer magiekundiger
Beobachter kann daraus schlieRen, welche Wesenheiten
der Beschworer herbeizurufen vermag. In den Roben

»Unser Geode Orborosch ist so nackt wie |
Angrosch ihn schuf, wenn er die Krdfte von
Mutter Sumu anruft, um etwas Unheimli-
ches herzuzaubern.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergi-
scher Meisterschmied

»Die meisten Hexen bevorzugen es beim |
Beschwdren irgendwelcher Wesenheiten
auch, ohne storende Gewdnder zu zaubern.
Vor allem, wenn der ganze Zirkel dafiir
zusammenkommt.«

—Rovena aus dem Uberwals, bornische
Katzenhexe

Ausriistung der Gildenmagier

der Geisterbeschwérer findet man hiufig eingestickte

Drakhard-Zinken, die das Rufen und Bannen von Geis-

tern erleichtern sollen.

Folgenden Beispiele sind iibliche. Formen der Be-

schwérungsgewander:;

< Die Elementarbeschwo-
rungsrobe / Graue Gil-
de: Die knielange Tu-
nika aus nahezu
durchsichtigem,
weillem Seiden-
stoff gilt als die
unziichtigste der
Beschworungs-
roben und hat
schon manchen ho-
rasischen Schreiberling
zum Verfassen rahjage-
filliger Abenteuer be-
fliigelt, aber ebenso fiir
peinlich beriihrte Bli-
cke auf die eigenen
FuBspitzen gesorgt. Ein-
zig einige leichte Schniir-
binder und der schlichte Hanfgiirtel verhindern,
dass das Gewand vom Triger herabgleitet. Kaum
wahrnehmbar sind die eingestickten, dezent glit-
zernden, silbernen Elementarsymbole. Im Gegen-
satz dazu deutlich sichtbar ist die mit goldenem Fa-
den auf der linken Brust angebrachte Glyphe der
Invokation.

< Die Didmonenbeschwérungsrobe
/ Schwarze Gilde: Auch die
seidene Robe der Dimo-
nologen wird manch-
mal knielang getra-
gen und nur von
einem ein finger-
breiten, silbernen
Seidengiirtel zu-
sammengehal-
ten. Doch viele
andere  Schwarz-
magier kiimmern sich
weniger um die Detail-
vorschriften des Kodex
und bevorzugen lange,
wallende schwarze Ro-
ben, die thnen ein beein-
druckend-mysteridses
AuReres verschaffen sollen.
Deutlich sichtbar im schwarzen Stoff sind die golde-
nen Zhayad-Ligaturen der zwdlf Erzddmonen ent-
lang der Gewandsdume sowie die Glyphe der Invo-
kation auf der rechten Brust.

< Die Geisterbeschworungsrobe / Weie Gilde:
Die Robe der Geisterbannung, wie die Magier der
Weilen Gilde sie iiblicherweise nennen, ist eine

.
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klassische, knielange Tunika
aus rotem Leinenstoff, Sie
wird wie ein Hemd iiber
den Kopf gezogen und
um die Hiifte mit einer
schmucklosen Hanf-
kordel zusammen-
gerafft.  Auffillig
ist der verhiltnis-
miRig kleine Hal-
sausschnitt, von
dem heitere Ge-
miiter witzeln, er
solle verhindern,
dass  Geisterwe-
sen vom Beschworer
Besitz ergreifen kdnnen.
Auf beiden Seiten der Brust
zieren, jeweils in einer Reihe von oben nach unten
herab, die Glyphen fiir Invokation, Wahrnehmung,
Schutz und Bannung das Gewand. Jedes Symbol ist
statt mit Silber- mit Goldfdden ausgefiihrt, um die
Verbundenheit mit den magiebannenden Kriften
Praios’ zum Ausdruck zu bringen.

Die Reiserobe
»Das ... das geht einfach mal gar nicht. Accuratuml«

In Magierkreisen heftig umstritten ist die Reiserobe.
Eine grofe Zahl an Magiern, vor allem aus der Grau-
en und der Schwarzen Gilde, ignoriert ihre Existenz
entweder vollkommen oder wandelt ihr Ausse-
hen derartig ab, dass sie nicht einmal mehr
fliichtig an die Festlegungen im Codex Al-
byricus erinnert. Dieser sieht die Rei-
serobe aus einfachem Leinenstoff von
grauer oder weiller Farbe, gerafft mit
einer schlichten Kordel oder einem
Glirtel. An Schuhwerk erlaubt er San-
dalen, Halbschuhe oder Stiefel und als
Kopfbedeckung einen Spitzhut mit
Krempe. Dazu ist es gestattet, einen M
Mantel zu tragen und im Winter  §% i
sogar eine Hose. Ist der Mantel ge-
fiittert, muss das Futter jedoch mit
den Glyphen der Bewegung, des
Ursprungs, des Weges und des Ziels
bestickt werden.

Gegen diese Vorschriften gibt es bereits
seit Jahrhunderten zahllose Beschwer-
den und Eingaben bei allen drei Gilden-
raten. Anfinglich iiberwogen dabei die
Einwinde betreffend der Praktikabilitit.
Tatséchlich reisende Magier monierten,
die Robe biete kaum Schutz vor harscher
Witterung, zumal nach wortgetreuer
Auslegung des Codex nur im Winter das
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Tragen einer Hose zulidssig sei. Und eigentlich diirfe
gar keine weitere Kleidung getragen werden, da die
explizite Nennung der Hose darauf schlieRen lasse,
dass alles was nicht genannt werde, auch nicht er-
laubt sei. In jiingerer Zeit haben die Beschwer-
den modebewusster Magier, vor allem aus dem
Horas-, aber auch dem zentralen Mittelreich
drastisch zugenommen. Da weder Verzierun-
gen noch andere Stoffe gestattet sind, kann ein
Magier von Stand schnell einem herunterge-
kommenen Landstreicher dhneln - vor allem mit
einer Ladung Staub auf dem hellen Gewand und
ohne Hose!
Bis zum heutigen Tage wurden jedoch alle Be-
schwerden abgewiesen, stets mit dem Hinweis,
die Anderung der Gewandvorschriften sei nicht
notwendig, da ihre unbedingte Einhaltung laut dem
Codex Albyricus nur auf dem Geldnde von Magierakade-
mien oder der zu den Gilden zihlenden magischen Or-
den verbindlich sei. Eiserne Verfechter der Regeln des
Codex Albyricus, wie zum Beispiel Spektabilitit Sirdon
Kosmaar aus Punin, bemiihen sich jedoch redlich, wi-
derspenstige Magier in demiitigere Bahnen zu lenken.
Fiir seine Akademie hat er erlassen, dass Besucher, so sie
einer der Gilden angehdren, die nicht mindestens in der
vorgeschriebenen Reiserobe erscheinen, abgewiesen
werden. In Regionen, in denen iiber den Codex Albyri-
cus hinaus auch das Garether Pamphlet beriicksichtigt
werden muss, muss ein Magier jedoch auch auerhalb
von Akademien und Ordenshiusern stets als solcher zu
erkennen sein, weshalb sich ein Gewand entsprechend
des Codex Albyricus durchaus als praktisch im Sinne
des Weges des geringsten Widerstands erweist
- mit einer Reiserobe ist man als Magier nie-
mals falsch gekleidet.
Stidlich des Raschtulswalls gilt die Rei-
serobe nach dem Codex Albyricus seit
jeher bestenfalls als lose Empfehlung.
Kein tulamidischer oder al’anfani-
scher Magier, der etwas auf sich hilt,
wiirde sich in einem Gewand erwi-
schen lassen, das auch einem Tage-
16hner gut zu Gesicht stiinde. Ge-
wandung fiir die Reise besteht
hier aus Samt und Seide, kom-
fortabel geschnitten und ver-
ziert mit edlen Steinen.
Auch im Bornland, in Thorwal
und den nérdlichen Steppen und Wil-
dern hilt man sich nur bedingt an diese
Vorschriften. Immerhin tragen die meis-
ten Magier hier Roben. Diese sind oft-
mals prichtig geschmiickt und gut gefiit-
tert, besetzt mit edlen Pelzen von Zobel,
Firnluchs oder Robbe. Hosen trigt man
selbstverstindlich das ganze Jahr, will *
man sich doch keine edlen Teile abfrie-
ren oder von Miicken zerstechen lassen.
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* auf Zusammenkiinften der Gildenrite

»Das heift, alle Magier sind unter ihrer
Robe ... nackt?«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Sirdon Kosmaar vielleicht. Alle anderen tra-
gen Unterwdsche wie jede normale Person
auch. Und ich bezweifle, dass selbst Spekta-

bilitit Kosmaar das kontrollieren ldsst.«
—Mirhiban  al’Orhima,  tulamidische "=
Feuermagierin

»Hmpfl«
—Sirdon Kosmaar, Spektabilitdt zu Punin

Das Konventsgewand
»Ah! Spektabilitit Kosmaar, wie schon Euch zu treffen und
Ihr habt einen neuen Commentariolus dabei ...
Transversalisl«

Das Gewand mit den wohl haufigsten Abwei-
chungen von den Vorschriften des Codex
Albyricus ist das Konvents- oder Festge-
wand. Grob hilt sich zwar fast jeder
Magier an die Vorgaben, aber nahe-
zu jeder verleiht ihm auch eine in-
dividuelle Komponente. Gedacht
ist es fiir Versammlungen der
Magierzunft, allen voran na-
tirlich den Allaventurischen
Konvent der Gildenmagie. Auch
bei den jdhrlichen Hesindedisputen
in Thorwal, den Kusliker Kolloquien,

oder zur Stableite der neuen Adepten
wird es getragen. Ebenso sieht man in
den letzten Jahren immer &fter Ma-
gier, die zu weltlichen Anldssen wie
Empfingen bei Hofe oder zu Billen in
ihrem Feststaat erscheinen. In gleichem
MaRe haben auch die Freiheiten, die
man sich bei der Gestaltung des
Konventsgewands erlaubt, zuge-
nommen, Immerhin gilt es, auf
solchen Veranstaltungen gesehen und
bewundert zu werden, seinen Status oder Reichtum zu
zeigen und die Aufmerksamkeit der Anwesenden zu
genielen.
Der Codex Albyricus ist wie immer recht klar in sei-
nen Anweisungen. Er legt fest, das Konventsgewand
habe stets von roter oder blauer Farbe zu sein und zu
~einer weilen Hose getragen zu werden. Als Stoff ist ein-
zig Seide erlaubt. Dazu mdge sich der Magier in leichte
Sandalen gewanden, die mit Schniiren bis zu den Knien
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gebunden werden. Eine Kopfbedeckung ist nicht erfor-

derlich, aber wenn, dann muss es entweder eine halbku-

gelige Kappe mit breiter Krempe oder ein breites Stirn-
band sein - beides jeweils in Schwarz, Weil, Blau oder

Rot. Auf das Gewand sollen als Zeichen des Standes die

Glyphen der Macht oder der Zauberkraft und der Ver-

standigung gestickt sein.

Heute halten sich nur noch erzkonservative Magier ex-

akt an diese Vorgaben. Sogar in der weien Gilde ak-

zeptiert man inzwischen Abweichungen, solange das

Ergebnis noch als Konventsgewand zu erkennen ist und

bei Auftritten in der Offentlichkeit nicht zu einem An-

sehensverlust der Magierschaft fithrt. So sind Umhinge
oder Mintel in den erlaubten vier Farben tiblich gewor-
den, oftmals kunstvoll mit dem eigenen Siegel und ma-
gischen Glyphen verziert, die Auskunft iiber die Spezi-
algebiete der Trager geben. Im Horasreich bestehen die

Konventsgewinder zumeist aus edlen Stoffen wie Samt

oder Brokat und tragen haufig Verzierungen aus Droler

Spitze. Besonders freiziigig treiben es die Z6glinge der

Al'Achami zu Fasar. Wihrend ihre Spektabilitit Thomeg

Atherion ein verhiltnismiRig unspektakuldres Festge-
wand trigt, welches fast schon an eine Uniform erin-
nert, zeigen viele seiner Zéglinge und Vertrauten durch

allerlei Gewanddffnungen oft viel Haut. Noch freiziigi-

ger kleidet man sich in Al'Anfa: Kein Abschnitt des

Codex Albyricus verbietet einen nackten Riicken
bis hinab zum GesiR!

Seit der Entdeckung der Seefahrtsrouten nach
Uthuria, der Zunahme des Giildenlandhandels
nach der Harika-Expedition und dem Sternen-
fall haben auRerdem exotischer Zierrat und

die Bestickung mit ungewdhnlichen Metallen
stark zugenommen. Leuchtende Glyphen aus
den kaum bekannten Metallen Illuminum oder
Cupritan sind genauso beliebt wie tiefblaue Zeichen
aus dem noch geheimnisvolleren Epharit, dessen
Herkunft nach wie vor ungeklart ist.

»Diese ganzen Regeln wie man sich anzie-
hen soll ... wozu das Ganze, wenn sich am
Ende sowieso keiner daran halt?«

—Tjalva Garheltsdottir, Premer Hetja

»Finde ich auch! Tradition sollte geehrt |
und nicht ignoriert, zerredet und interpre-
tiert werden, bei Angroschl«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwer- |
gischer Meisterschmied

»Du solltest mal zu einem unserer Hexen- =
feste in den Uberwals kommen, Mirhiban,

da musst du gar keine Kleidung tragen!«
—Rovena aus dem Uberwals, bornische |
Katzenhexe




Die Traditionsartefakte

Der Magierstab

»Mangelhaft! Der Magierstab ist weitaus mehr als ein Stiick
Holz, Studiosa. Wo ist die Ehrfurcht vor unserem Standeszei-
chen? Im Jahre 719 v. BF verfasste Jandora von Bosparan ihre
Kenntnisse zum Zauberstab in >Die Magie des Stabes<. Woher
kommt die Tradition? Nein, keineswegs von den Echsen,-er-
innere dich besser an das Giildenland. Die Leibmagierin von
Yulag-Horas zeigte uns den Weg und war die erste Trdgerin.
Ist denn nicht bei dir angekommen, dass das Erschaffen eines
Magierstabes eine komplexe Aufgabe ist? Das Ritual der Bin-
dung ist Gegenstand deiner Demonstratio. So willst du beste-
hen? Sei besser vorbereitet und iiberlege sorgsam, welche der
zahlreichen Holzarten zu dir passt. Erwdgst du, Zauberzeichen
und Runen der Macht hinein zu gravieren? AufSerdem steht
die Entscheidung an, ob du an den Enden Hiilsen aus Eisen
und Silber oder Mondsilber befestigst, so wie die Tradiona-
listen es seit jeher tun. Uberantworte diese Aufgaben einem
Handwerker, sofern du diese kunstvolle Arbeit nicht selbst
erledigen machtest. Es ist aber unabdingbar, dass du im Ent-
stehungsprozess zugegen bist und deinen Geist dabei auf den
Stab einstimmst. Zu alt? Dann suche in den Schriften nach
Raskaja Ingirsdottir. Sie kehrte vor knapp 20 Jahren mit der
Lamea-Expedition aus dem Giildenland zurtick und brachte
von dort neue Erkenntnisse fiir die Stabzauberei mit. Zur Wie-
dergutmachung deiner schlechten Leistungen fordere ich ei-
nen blitzsauberen Aufsatz, welcher das Lebenswerk der Jando-
ra von Bosparan beleuchtet und die Kategorisierungen von der
in Belhanka dozierenden Collega enthdlt. Wage es ja nicht, mir
erneut eine solche Schlamperei vorzulegen. Deine Frist endet
morgen Mittag zur Praiosstunde.«

—Jarlinde von WeifSenstein-Pandlaril, Magistra ordinaria an
der Akademie Schwert und Stab, zu einer Studiosa, neuzeitlich

Bedeutung und Ursprung des Magierstabs

Der Magierstab ist das wohl bedeutsamste Zeichen der
Wiirde eines Magiers und in der Regel sein ganzer
Stolz. Der Stab wird offen mit sich geftihrt, gehort
fest zur Tracht des Magiers und ist hdufig prichtig
gestaltet. Jeder Zauberstab wird von seinem Besitzer
selbst geformt, auch wenn einzelne Schritte auch von
Handwerkern durchgefiihrt werden kénnen. Viele As-
pekte wie Verzierungen, GroRe, Art und Beschaffen-
heit des Holzes spielen eine Rolle und machen den Stab
zu einem individuellen Begleiter. Es ist aber nicht nur
ein Symbol des Standes, sondern auch ein michtiges
Traditionsartefakt, das den Magier {iblicherweise sein
Leben lang begleitet.

Erstmals wurde der Magierstab, wie wir ihn heute
kennen, im Standardwerk Die Magie des Stabes von Ja-
ndora von Bosparan erwahnt. Die 719 v. BF erschie-
nene Wissenssammlung rund um Traditionsartefakte
gilt als die erste systematische Beschreibung, denn
das Werk erldutert die Herstellung und Optionen zum
Einsatz des Magierstabs. Inzwischen hat man das Fach-
buch mehrfach iiberarbeitet und erginzt, sodass neu-
ere Varianten ebenso Kapitel zum Bannschwert, der

Magierkugel und der Zauberschale enthalten. Neben
den theoretischen Inhalten sind weiterhin Grundlagen
zum Stockfechten aufgefiihrt. Diese machen deutlich,
dass dem Stab an kampforientierten Akademien eine
Funktion als Nahkampfwaffe zugeschrieben wird.

Die Originalabschrift des Werks beschreibt nur eine be-
grenzte Anzahl an Stabzaubern. Jene galten iiber viele
Jahre als unverdnderbar. Erst durch Experten aus Khun-
chom, Mirham, Bethana und Punin dnderte sich dies,
da diese die grundsitzliche Struktur entschliisselten
und so neue Rituale entwickelten. Ausschlaggebend fiir
diesen Durchbruch waren die Aufzeichnungen der La-
mea-Expedition aus Myranor tiber die giildenldndischen
Urspriinge der Stabzauberkunst. Die dortigen Zauberer
und Traditionen greifen auf Konzepte mit einem unter-
schiedlichen Grad an Komplexitdt im Rahmen der Ritu-
almagie zurtick. Der Schliissel liegt im Vereinfachen der
Beschworungsmatrizen, da diese Form der Zauberei in
Aventurien mehr Erfahrung benétigt. So entstanden die
ersten aventurischen Stabzauber.

Der Kraftspeicher geht laut den Kennern der Magiehis-
torie auf das urtulamidische Szepter der Kophtanim zu-
riick. Analysen dieser jahrhundertealten Herrscherst4-
be haben zudem gewisse Analogien gezeigt: Genau wie
die heute {iblichen Magierstibe sind diese Artefakte mit
ihrem Erschaffer verbunden und lassen sich nicht von
einem fremden Magier unter ihre Herrschaft zwingen.

Anfertigung und Stableite

Zum Abschluss der Akademiezeit oder des Studiums bei
einem Lehrmeister stehen die Scholaren vor ihrer Ab-
schlussprifung, der Examinatio. In dieser letzten Phase
des Studiums legen die nun als Candidati bezeichneten
Scholaren nicht nur ihre Priifungen ab, sie wenden sich
ebenso dem bedeutsamsten Symbol der Gildenmagi-
. er zu, dem Zauberstab. Zuerst wihlen sie die Art des
Holzes: Dabei sind Blutulme und Steineiche seit je-
her am beliebtesten. Jedoch genieRen auch andere
Geholze wie Zyklopenzeder, Eisenbaum oder Bospa-
ranie bei bestimmten magischen Ausrichtungen eine
gewisse Beliebtheit: Eine klug gewihlte Holzart kann
den Magier in seinem Spezialgebiet unterstiitzen. Zu-
weilen bringt dies jedoch Einschridnkungen in ande-

ren Spielarten der Magie mit.

Blutulme ist der Baum der Wissensgottin Hesinde. Ein
Stab aus diesem Holz verfiigt iiber ein groReres Fas-
sungsvolumen fiir gespeicherte Stabzauber. Steinei-

che wirkt férderlich auf den Stabkampf und verhindert
auch vor der Bindung eine Zerstérung durch Feuer, was
am Kampfseminar zu Andergast bevorzugt wird. Bei
Hlusionisten und Verwandlern gehort die Zyklopen-
zeder zu den Favoriten, da dieses Material Zauber mit
diesen Merkmalen erleichtert. Dafiir werden Element-
arzauber deutlich schwieriger anzuwenden. Antimagier
wissen hingegen die Bosparanie aufgrund der passen-
den Affinitdt zu schitzen.




s ‘ Co

- ,q,'; i 'y
% . 3
i : - “x e
> -4 o ‘j ’_ o ¥ ‘“
r =3 TR |

~ Es kommt zwar durchaus.vor, dass Akademien ihren

Scholaren' die Stdbe stellen, allerdings bevorzugen die
meisten ein individuelles Artefakt, welches sie sich
selbst aussuchen. Bei der Anfertigung des Magierstabes
folgen viele Gildenmagier den Abhandlungen aus Die
Magie des Stabes. Den Ausfithrungen zufolge ist es von
elementarer Bedeutung, dass der gewihlte Ast oder das
Kernholz von einem lebenden Baum geschnitten wird,
als passendes MalR gilt die Augenhéhe des Zauberwir-
kers. AnschlieRend wird die genaue Form des Steckens
herausgearbeitet und mit den schmiickenden Zeichen
der Macht und der Zauberkraft ergdnzt. Je nach gewahl-
tem Holz wird der Stab dabei in seltenen Fillen auch
geflochten. Umstritten, aber bei den Traditionalisten
geschitzt, sind die Tiillen aus Mondsilber und Eisen an
den jeweiligen Enden des Stabes. Die Anweisungen der
Jandora von Bosparan werden an einigen Akademien,
insbesondere denen der Schwarzen Gilde, kritisch be-
trachtet und teilweise als einschrankend empfunden.

Der gesamte Entstehungsprozess sollte nach Mdoglich-
keit vom Studiosus selbst durchgefiihrt werden, doch
mangelt es manchen Zauberschiilern am Geschick
oder Willen. So werden nicht selten Handwerker dafiir

bezahlt, um die ersten Arbeiten zu verrichten. Wichtig
ist nur, dass der Schiiler bei allen T4tigkeiten anwesend
ist und sich in Meditation auf den Stab einstimmt.

Die Demonstratio ist an zahlreichen Magierakademien
Teil der Abschlusspriifungen. Dort ist es Aufgabe der
Studiosi, ihren ersten Stabzauber auf das vorbereite-
te Artefakt zu wirken. Die sogenannte Bindung ist fiir
alle junge Magier ein bedeutungsvoller und einmaliger
Augenblick, denn hierbei wird ein Teil ihrer selbst auf
das Traditionsartefakt gelegt und dadurch ein Band mit
dem Stab gekniipft.

In Fachkreisen diskutiert man, ob der Wille des Schiilers
die Eigenschaften des Holzes definiert oder der urei-
gene Charakter des Materials dariiber entscheidet. Mit
vollzogener Bindung wird der verzauberte Stab von den
Priifern bis zur abgeschlossenen Examinatio verwahrt.
Am Ende aller Priifungen sind an den meisten Akademi-
en ein Hesindedienst sowie eine rituelle Waschung iib-
lich. Im Anschluss folgt eine feierliche Laudatio mit der
sogenannten Stableite. Dort erhilt jeder frischgebackene
Adeptus sein personliches Traditionsartefakt, meist aus
den Hinden des Akademieleiters.

Magierstab  Komplexitit: prim
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW  Gewicht Linge Preis
Magierstab, kurz Hiebwaffen 1W6+1 KK 14 0/-1 kurz 0,75Stn 50 HF 40S
Magierstab, mittel Hiebwaffen 1W6+2 KK 14 0/-1 mittel 0,75Stn 100HF  60S
Magierstab, lang (2H) Stangenwaffen 1Wé6+2 GE/KK 16 -1/+2 lang 0,75Stn 150HF  80S

Anmerkung Um den Stab bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition Gilden-

magier angehoren.

Waffenvorteil: Der Triger eines Magierstabs kann das Manéver Betidubungsschlag"*©**2um +1 erleichtert durchfiihren.
Waffennachteil: Die Anwendung des Mandvers Vorstof ist nicht mdglich.

Materialart fiir Magierstéibe

:'f'ljlolz < Effekt

Baum der Reisenden

Proben Merkmal Sphdren +1, Patzer bei Merkmal Sphdren bei 19-20

-2 AsP-Kosten (Merkmal Antimagie), Traditionsartefakt-SF kosten jeweils 1 VP mehr (au-

Rer Bindung, Volumenerweiterung und Merkmal Antimagie), +1 AsP-Kosten fiir jegliche

Proben Merkmal Verwandlung +2, auRerdem +1 TP, +3 Bruchfaktor®; Patzer bei Merkmal

-1 AsP-Kosten (Merkmal Ddmonisch), +1 AsP-Kosten fiir alle Merkmale (auRer Didmonisch)
-1 AsP-Kosten (Merkmal Elementar (Humus)), +3 AsP-Kosten fiir Merkmal Elementar (Eis),

jegliche Proben, um magisch mit Geistern in Kontakt zu treten, +1, +1 AsP-Kosten fiir Merk- _

Blutulme +3 VP
Bosparanie
Magie (auer Antimagie)
Eisenbaum
Verwandlung bei 18-20
Geisterbuche
Mammutbaum
Traditionsartefakt-SF kosten 1 VP mehr
Mistel +2 AsP-Kosten fiir alle Merkmale auRer Heilung und Einfluss
* Mohagoni
mal Antimagie
Satuariensbusch

(B8 Ausriistung d8 Gildenmagier

Damonen kénnen durch Magie des Zauberers Furcht erleiden

A
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Holz Effekt

Steineiche +1 TP, +4 Bruchfaktor*, durch Feuer unzerstdrbar, aulerdem kostet der Stabzauber Flam-
menschwert bei der Aktivierung nur 2 statt 3 AsP und belegt nur 6 Punkte Volumen statt 7,
zieht Blitze an (+3 TP fiir den Tréger des Stabes)

Walnussbaum -2 AsP-Kosten (Merkmal Einfluss), Proben Merkmale Objekt, Sphdren und Telekinese -1, -2 VP

Weifldorn jegliche Proben, um magisch Feen zu bannen, +1 '

Zyklopenzeder Proben Merkmale Verwandlung und Illusion +1, Proben Merkmal Elementar -3

Anmerkung Giéngige Holzarten fiir Magierstibe

Es gibt Holzer, die sich kaum fiir Magierstébe eignen (z. B. die Mistel) und so gut wie nie ver-
wendet werden. Aventurische Magier nutzen traditionell die Blutulme oder die Steineiche fiir
ihre Magierstibe. Diese beiden Holzer haben sehr niitzliche Eigenschaften fiir Magierstébe. Die
iibrigen Holzarten kommen gelegentlich bei spezialisierten Magiern zum Einsatz (z. B. der Wal-

nussbaum bei Beherrschern), sind aber dennoch eine Ausnahme.
*): Der Bruchfaktor spielt nur bei Magierstdben eine Rolle, auf denen nicht der Stabzauber Bindung des Stabes liegt.

Modifikation fiir Magierstibe
F
‘Modifikation

Effekt Kosten
Eisenhiilse am un-  Wenn ein Zauber nicht durch eine Modifikation veridndert wird, erhilt der Zaube- 45 S
teren, Silberhiilse rer beim Wirken +1 FP (bis zu einem Maximum von 18 FP). Wird ein Zauber modi-
am oberen Ende des fiziert, so ist er um -1 erschwert. Wird der Stabzauber Merkmalsfokus erstmals auf
Stabes den Magierstab gelegt, belegt er lediglich 6 Volumenpunkte (statt 8 VP), fiir ein
weiteres Merkmal belegt er 7 Volumenpunkte (statt 8 VP), ab dem dritten Merk-
mal belegt jeder Merkmalsfokus die iiblichen 8 Volumenpunkte.
Eisenhiilse am unte- Wenn ein Zauber nicht durch eine Modifikation verandert wird, erhilt der Zau- 60 S

berer beim Wirken +1 FP (bis zu einem Maximum von 18 FP). Wird ein Zauber mo-
difiziert, so ist er um -1 erschwert. Der Stabzauber Kraftfokus bendtigt lediglich 5

ren, Mondsilberhiil-
se am oberen Ende

des Stabes Volumenpunkte (statt 6 VP).
Anmerkung Die zusitzlichen FP sowie die Erschwernisse bei Modifikationen sind kumulativ mit Modifikato-
ren aus der Sonderfertigkeit Matrixzauberei, einer konservativen Gildenpragung etc.
Magierkugel dem Zauberstab das vorrangige Traditionsartefakt der

Die Magierkugel, wie sie heute bei vielen Gildenmagiern
zu finden ist, hat ihren Ursprung in der Kristallomantie
der Echsen. Die geschuppten Zauberkundigen waren in
der Lage, mit Ritualen Edelsteine und Bergkristalle zu
ziichten und zu formen. Diese Zaubersteine unterstiitz-
ten die Magieanwendung und lieRen sich als Speicher
fiir bestimmte Verzauberungen verwenden. Dies mach-
ten sich bereits die urtulamidischen Magier der
Mudramulim zu Nutze, bevor die Steine die
Neugier des Bosparanischen Reiches weck-
ten. Die Forschung schritt nur mithsam vor-
an und das echsische Wissen geriet nach
dem Untergang der urtulamidischen Hoch-
kultur bald in Vergessenheit. Als einer der
wenigen erhielt der urtulamidische Zaube-
rer ®@Narib Al'Alam (673-594 v. BF) wichtige
Kenntnisse in seinen wenig beachteten Noti-
zen, Nach den Dunklen Zeiten bediente sich /
der Erzmagier Mandricon dieser, um das
Wissen um die Magie der Kugel wiederher-
zustellen und zu verfeinern. Wenig spiter wurde die
neue Thesis zur Bindung der Magierkugel, sowie die
Thesen weiterer Kugelzauber Jandora von Bosparans Die
Magie des Stabes hinzugefiigt. Heute ist die Kugel neben
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Magierschaft. Aufgrund der vielseitigen Einsatzmdg-
lichkeiten ist sie ein nicht mehr wegzudenkender Be-
standteil und beliebter Begleiter der gildenmagischen
Tradition.
Jeder Gildenmagier muss bei der Erstellung seiner Zau-
berkugel eine wichtige Wahl treffen: die Art des Rohstof-
fes. Reiner Bergkristall ist wohl das edelste Material, um
eine potente Magierkugel herzustellen. Dieser
Kristall gilt als zu Stein gewordenes Eis und
soll so hart sein, dass er niemals schmilzt
und somit die Merkmale des Elementes Ei-
ses bewahrt. Insbesondere Hellsichtmagi-
er schitzen die Charakteristika dieser Va-
riante. Allerdings sind nur sehr betuchte
Magier in der Lage, die betrichtlichen An-
schaffungskosten fiir die notwendige Materi-
almenge zu entrichten. Daher greifen viele
Zauberkundige auf das kostengiinstigere
Kristallglas als Alternative zurtick.
Geschickte Alchimisten stellen Werkstoffe
selbst her. Hierzu gehort das beliebte Sargentillian-Glas,
welches man aus Silas kennt. Das Grundmaterial bie-
tet allerdings noch keine Basis fiir eine Verzauberung.
Daher ist es erforderlich, kleine Silbersplitter oder




haarfeine Mondsilberfiden in die Kugel einzuschlieRen.
Diese Einschliisse nehmen Astralkraft auf und ermégli-
chen eine stabile Matrix fiir die Verzauberung der Ku-
gel. Auf diese Weise ist das Wirken von Magie in dem
glisernen Behiltnis méglich.

Es gibt Adepten, welche die Dienste von Elementaren
oder Ddmonen anstatt der Hilfe eines Handwerkers nut-
zen. Dann formen die magischen Wesenheiten die Kugel
nach den Vorstellungen des Beschwdérers.

Die GroRe des Artefakts betrédgt 10 Halbfinger im Durch-
messer. Scheinbar kleinere Kugeln unterliegen dem

Kugelzauber Miniaturkugel und messen daher nur etwa
5 Halbfinger. Dies soll meistens die Einarbeitung in den
Knauf eines Bannschwerts, die Spitze eines Zauberstabs
oder einen anderen Gegenstand erlauben.

Die primédre Verzauberung nimmt der Magier meistens
im Hesindemond vor. In dem grundlegenden Bindungs-
ritual bindet der Zauberer die Kristallkugel an seine Per-
son, bereitet sie fiir die Aufnahme weiterer Kugelzauber
vor und macht sie zudem unzerbrechlich. Lediglich ele-
mentares Feuer und gezielte Antimagie sind in der Lage,
sie zu zerstoren.

fMa‘gierkugel _ Komplexitit: einf
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW  Gewicht Linge Preis
Kleine Magierkugel = Hiebwaffen 1W6+1 KK 15 -1/-6 kurz 03Stn  5HF -
Magierkugel Zweihand- 1W6+1 KK 13 -1/-4 kurz ~ 2Stn 10HF  30S
hiebwaffen
Name Kampftechnik TP RW Gewicht Linge Preis
Kleine Magierkugel = Wurfwaffen 1W6 1 Aktion 5/10/15 0,3Stn  5HF -
Magierkugel Wurfwaffen 1W6+1 1 Aktion 3/6/9 2 Stn 10 HF 30S
Anmerkung Um die Kugel bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition Gilden-

magier angehdren.

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

Materialart fiir Magiekugel

:Kristall/ Glas Effekt Kosten
Bergkristall +4 VP 2.000 S
Glas mit Silbersplittern -2 VP, Kugelzauber-Kosten -1 AsP (mindestens 1 AsP), auRer bei Kugelzau- 20S

bern mit dem Merkmal Objekt
Glas mit keine 30S
Mondsilbersplittern
Von Elementaren/Diamo- -4 VP, Zauber mit dem Merkmal Elementar/Dimonisch kosten -1 AsP (min- 100 S

nen erschaffene Kugel  destens 1 AsP)

Bannschwert

Das Bannschwert ist im Vergleich zur Magierkugel et-
was seltener im Gebrauch. Trotzdem schitzen vor allem
spezialisierte Gildenmagier dieses Traditionsartefakt,
wozu Beschwdrer, Kampf- und Antimagier iiberall in
Aventurien zdhlen. Urspriinglich stammt dieser Ritu-
algegenstand aus dem tulamidischen Raum. Schon seit
langer Zeit existieren dort entsprechende Experten fiir
Dimonen und Elementare. Daher suchten sie nach ei-
nem Gegenstand, der das Rufen und Bannen von jenen
Wesenheiten erleichterte.

Dieses Wissen vermischte sich mit dem der giildenlin-
dischen Siedler. Diese besaRen ebenfalls magische Ar-
tefakte, um sie in Ritualen der Herbeirufung zu nutzen.
So verschmolzen die Kenntnisse beider Kulturen zum
heutigen gildenmagischen Bannschwert. Man sollte
sich jedoch nicht vom Namen irrefiihren lassen, denn

Ausriistung der Gildenmagier

meistens handelt es sich um einen iiberlangen /'
Dolch, nicht gréRer als ein Kurzschwert, Linge-
re Waffen miissen den strengen Regularien des
Codex Albyricus geniigen, um als korrektes

Exemplar zu gelten. Dazu zdhlt neben einem
Dolch das Magierflorett, auch Magierdegen
genannt, welches man mehrheitlich als Eh-

renzeichen und Prunkwaffe fiihrt.

In den letzten Jahrzehnten war bdosarti-
ge Magie fiir einige Krisen verantwort-
lich. Hierzu zihlen insbesondere
der Borbarad-Krieg und die Schre-

ckensherrschaft der Heptarchen

iiber die Schwarzen Lande. All das
hat auch beim Bannschwert fiir Ver-
dnderungen gesorgt und ermdglichte
eine Unzahl von Dispensen, welche
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Ausnahmen vom Codex Albyricus erlaubten. Die meis-
ten dieser Dispense wurden in der Zwischenzeit zwar
wieder aufgehoben, aber sie haben zur Verbreitung
des Wissens um dieses Traditionsartefakt beigetra-
gen. Inzwischen findet man in den unterschiedlichen
Kulturen Aventuriens sogar verschiedene Varianten
des Traditionsartefakts.

So nutzt man an der Runajasko in Olport die
Runaskraja, eine mit thorwalschen Runen ver-
zierte Axt. In den Schwarzen Landen hingegen
sind Streitkolben ein probates Mittel bei der Bekdmp-
fung von Untoten. Im Horasreich haben einfallsreiche
Zauberer filigrane Stockdegen als Kombination aus
Bannschwert und dem Zauberstab erstellt. Tulamiden
bevorzugen meist Dolche mit gebogener Klinge oder
Sabel, und in den siidlicheren Gefilden, wo der Codex
von jeher keine groRe Beachtung erfdhrt, benutzen
manche Magier gidnzlich von den Vorschriften abwei-
chende Nahkampfwaffen. So ist es auch mdéglich, eine
zweihidndig gefithrte Waffe an sich zu binden, doch
scheuen viele Magier diesen Vorgang, da er ihnen ei-
nen GroRteil ihrer Kraft rauben kann.,

Zur Herstellung von Bannschwertern verwenden Gil-

denmagier die verschiedensten Materialien. Ublicher-
weise nutzt man Stahl oder eine Legierung aus schil-
lerndem Mondsilber, aber seit dem Sternenfall kommen
gelegentlich auch die selteneren Sternenmetalle vor, wie
das schwarze Meteoreisen, aus dem auch die legenddren
Schwarzen Augen gefertigt werden, das schwierig zu ver-
arbeitende und leicht mit Kupfer zu verwechselnde Cupri-
tan oder gar das von Innen heraus leuchtende Illuminium.
Laut einiger Geriichte aus dem Umfeld der Bruderschaft

der Wissenden soll ein Bannschwert aus Mindorium be-
sonders wirkungsvoll sein. Man munkelt von einer gré-
Reren Effektivitdt gegen magische Wesenheiten, Auch
die anderen magischen Metalle wie Arkanium, das sel-
tene Endurium und das noch seltenere Titanium sollen
sich fir die Herstellung eines Bannschwerts eignen. In
den schwarzen Landen gibt es sogar Berichte iiber
Bannschwerter aus ddmonisch verseuchtem Un-
metall, die angeblich die Beschworung von DE-
monen erleichtern. Auch existieren Berichte von
Magiern, die eine Waffe aus Glas besitzen sollen. In den
meisten Fillen ist ein solches Schwert mit verschiede-
nen arkanen Symbolen der Magiersprache Zhayad, des
alten Ur-Tulamidya oder mit den magischen Zauber-
zeichen der Bannung ausgestattet.
Um einen Dolch oder eine andere Klinge {iberhaupt
in ein Traditionsartefakt zu verwandeln, ist ein kom-
plexes Ritual nétig. Dieses bindet die Waffe an ihren
Trager. Die sogenannte Weihe des Bannschwerts ist
ein Ritual und kann nur wihrend der Phase der To-
ten oder Wiedergeborenen Mada (Neumond) im Hesinde
vollbracht werden. Der Bindungszauber ist somit wie
bei Stab und Kugel der erste Zauber, der auf die Klinge
gewirkt wird. Dabei muss der Magier einen Teil seiner
Astralkraft permanent in das Bannschwert flieRen las-
sen, deren Menge von der WaffengroRe abhingt. Nach
Abschluss des Rituals ist das neue Bannschwert nahezu
unzerstorbar, lediglich elementares Feuer oder gezielte
Antimagie sind im Stande, es zu vernichten. Die Waffe
verliert durch die Transformation in ein Artefakt keines-
wegs ihre natiirliche Biegsamkeit. Daher ist sie auch bei
physischen Auseinandersetzungen verwendbar.

Bannschwert Komplexitit: einf
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW  Gewicht Linge Preis
Bannschwert klein Dolche 1W6+1 GE 14 0/0 kurz 0,5Stn 30 HF 45S
(Dolch)
Bannschwert, mittel Schwerter 1W6+4  GE/KK 15 0/0 mittel 1Stn  100HF  200S
(Langschwert)
Bannschwert, grof Zweihand- 2W6+4 KK 14 0/-3 mittel 2,5Stn  160HF 360S
(Zweihinder) (2H) schwerter
Waffenvorteil: je nach Waffe
Waffennachteil: je nach Waffe
Alternativen zu Bannschwertern Kategorie Alternative Waffen
In einigen Kulturen benutzen Zauberer statt eines klaS' Bann- Basihskenzunge, Dolch7 KurzschvvertY
sischen Bannschwerts auch andere Waffen. In Thorwal  gchwert, Schwerer Dolch, Waqgif
kommt mit der Runaskraja eine Axt zum Einsatz, gele-  klein
gent.llch zieht ein G‘1ldenma‘g1er auf Untotenjagd einen e o e A e
Streitkolben oder eine Streitaxt dem Schwert vor. Auf :
X 5 . " schwert, Magierflorett, Langschwert, Orknase,
diese Waffen kénnen die tiblichen Traditionsartefakt-SF ; 2 X ! I
: N Vet mittel Rapier, Streitaxt, Streitkolben, Sibel,
eines Bannschwerts gelegt werden. Fiir die Bindung des Zweililien
Bannschwerts miissen unterschiedlich hohe AP- und Bin- 3 '
dungskosten gezahlt werden, die je nach Kampftech-  Bann- Anderthalbhénder, Barbarenstrei-
nik der verwendeten Waffe variieren. Die Meisterin hat ~ schwert, taxt, Doppelkhunchomer, Hellebarde,
Hi€rbei das letzte Wort. grof Tuzakmesser, Zweihdnder
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Materialart fiir Bannschwerter

Effekt

Preis pro Stein

Kiinstliche Materialien

Glas* +2 VP, Bannschwert des Schutzsegens und Klinge wieder (Wesenheit) 25S
jeweils -1 VP, -2 TP ;

Edle Metalle '

Mondsilber (Platin) +2 VP, Bannschwert des Adepten/Magus/Erzmagus jeweils -1 VP, 750 S
-1 TP, Bruchfaktor +2**

Sternenmetalle _

Cupritan (Flammenscharlach) -2 VP, Rituale mit den Merkmalen Elementar (Feuer) und Objekt 8.000 S
sind um +1 erleichtert, die Kosten steigen jedoch gleichzeitig
um 4 AsP, -1 TP, +2 Bruchfaktor**

Hluminium (Leuchtgold) Zauber mit den Merkmalen Einfluss und Illusion sind um +1 er- 8.800 S
leichtert, die Kosten steigen jedoch gleichzeitig um 2 AsP, +1
Bruchfaktor**

Meteoreisen Fokus der Austreibung 3 AsP (statt 4 AsP), +1 FP bei Zaubern mit dem 40S
Merkmal Sphdren (bis zu einem Maximum von 18 FP), geeigneter
Ritualfokus bei Sphiarenwesen (+2 statt +1 bei Ritualen), chaotische
Nebenwirkung (siehe Tabelle Nebenwirkungen), +2 Bruchfaktor**

Magische Metalle

Arkanium (Marboblei)*** +1 VP, +2 TP gegen magische Wesen, Waffe magisch****, -1 20.000 S

(mindestens 50 %) Bruchfaktor**

Arkanium (Marboblei)*** +1 VP, +3 TP gegen magische Wesen, Waffe magisch****, +/-0 20.000 S

(mindestens 75 %) Bruchfaktor**

Arkanium (Marboblei)*** (100 %) +2 VP, +4 TP gegen magische Wesen, Waffe magisch**** +1 20.000 S
Bruchfaktor**

Endurium (Schwarzstahl) +1 VP, +1 TP, Waffe magisch**** 120.000 S

(mindestens 25 %)

Endurium (Schwarzstahl) +2 VP, +1 TP, +1 AT-Mod, Waffe magisch**** 120.000 S

(mindestens 50 %)

Endurium (Schwarzstahl) (100 %) +3 VP, +2 TP, +1 AT-Mod, Waffe magisch**** 120.000 S

Mindorium (Schlangenglanz)*  +1 VP, +1 TP gegen magische Wesen, Waffe magisch**** 2.000 S

(mindestens 50 %)

Mindorium (Schlangenglanz)*  +1 VP, +1 TP gegen magische Wesen, doppelter Schaden gegen 2.000 S

(mindestens 75 %) Geister (dafiir kein Bonus-TP von +1), Waffe magisch****

Mindorium (Schlangenglanz)*  +2 VP, +2 TP gegen magische Wesen, doppelter Schaden gegen 2.000 S

(100 %) Geister (dafiir keine Bonus-TP von +2), Waffe magisch****

Titanium (Zeitenblende) +2 VP, +3 TP, Waffe magisch*™*** +5 Bruchfaktor** 2.000.000 S

(mindestens 25 %)

Titanium (Zeitenblende) +3 VP, +3 TP, +1 AT-Mod, Waffe magisch****, so gut wie unzer- ~ 2.000.000 S

(mindestens 50 %) brechlich, +10 Bruchfaktor**

Titanium (Zeitenblende) +4 VP, +4 TP, +1 AT-Mod, Waffe magisch™***, unzerbrechlich,  2.000.000 S

(100 %)

Unmetalle und Legierungen

+15 Bruchfaktor**

Ein Bannschwert aus Unmetall oder einer Legierung daraus kann nach MaRgabe der Spielleiterin individuelle Effekte mit sich
bringen, die mit den jeweiligen Erzdimonen oder Doméanen zusammenhéingen, denen das jeweilige Unmetall zugeschrieben
wird (siehe Seite 19). Aufgrund der ddmonischen Natur der Unmetalle und ihrer Legierungen handelt es sich dabei jedoch im-
mer um ein zweischneidiges Schwert fiir den Tréger des Bannschwerts, das auch negative Auswirkungen hat. Du kannst dich
dazu an den Beschreibungen der Erzdidmonen, ihrer Doménen und der Unmetalle aus dem Aventurischen Panddmonium I
& 11, dem Aventurischen Animatorium sowie den Materialarten fiir Magierstibe (siehe Seite 14) inspirieren lassen.

1B Ausriistung der Gildenmagier
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*): Ungebundene Bannschwerter aus Glas oder Mindorium zerbrechen automatisch, wenn sie nicht mit gréRter Vor-

sicht behandelt werden.

*¥): Der Bruchfaktor spielt nur bei Bannschwertern eine Rolle, auf denen nicht der Bannschwertzauber Bindung des

Bannschwerts liegt.
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**¥): Aus diesen Materialien lassen sich nur Streitkolben und dhnliche Wuchtwaffen ohne Klinge herstellen.

#*#%%): Ein Bannschwert aus diesem Material gilt auch dann als magische Waffe, wenn der Bannschwertzauber Bindung des

Bannschwerts nicht auf der Waffe liegt.

Traditionsartefakt-Kombinationen

Eine mit etwas mehr Arbeitsaufwand verbundene,
gleichwohl beliebte Moglichkeit der Magierschaft ist
das Zusammenfiigen zweier Traditionsartefakte. Fiir
gewGhnlich werden hierbei Stab und Magierkugel
miteinander kombiniert. Einige Exorzisten und Anti-
magier schitzen die Option, ihr Bannschwert mit der
Magierkugel zusammenzufiigen. Dabei ist der Einsatz
des Kugelzaubers Miniaturkugel erforderlich. Kaum er-
forscht ist das Verkniipfen von Stab, Kugel und Klinge
zu einer Kombination. Diese hohe Kunst der Bindung
ist extrem anspruchsvoll und viele Versuche blieben
in der Vergangenheit erfolglos. Doch einigen erfah-
renen Magiern ist es gelungen, einen Zauberstab in
Gestalt einer Stockdegenscheide zu formen. Am Griff-
stiick der als Bannschwert gebundenen Klinge bringt
der Magier eine mit dem Kugelzauber Miniaturkugel
verzauberten Magierkugel an. Gerade bei gutsituier-
ten Gildenmagiern aus dem Horasreich, bei denen ein
Spazierstock ohnehin gerne als modisches Accessoire
mitgefithrt wird, kommt diese Kombination seit eini-
gen Jahren vermehrt vor. Durch die Verbindung der
drei Artefakte fillt es dem Magus leichter, seine Ge-
genstidnde mit sich zu fithren und von deren Fahigkei-
ten zu profitieren.

Nebenwirkungen von Meteoreisen
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Die Unmetalle und deren Legierungen

Die Unmetalle werden den folgenden Erzdimo-
nen und Doménen zugeschrieben:

Brandbronze (Blakharaz, Domine Tyakra’man),
Fesselkies (Aphestadil, Doméne Avastada),
Frostkristall (Belshirash, Doméne Nagrach), Holle-
neisen (Agrimoth, Doméne Widharcal), Knochen-
blei (Thargunitoth, Doméne Tijakool), Krakensil-
ber (Charyptoroth, Doméane Gal’k’zuul), Mordstahl
(Belhalhar, Domine Xarfai), Narrenglas (Ama-
zeroth, Domine Iribaar), Neidblende (Tasfarelel,
Domine Zholvar), Qualkupfer (Asfaloth, Doméne
Calijnaar), Rattengold (der Namenlose, Domi-
ne der Abgrund), Rauschgold (Belkelel, Doméine
Dar-Klajid), Schattenglanz (Aphasmayra, Doméne
Ghorgumor), Seuchenerz (Belzhorash, Doméine
Mishkara), Zeitenmessing (Heskatet, Doméne Es-
kates), Zitterzinn (Lolgramoth, Doméine Thezzpai)
Die bekannten Legierungen der Unmetalle bestehen aus:
Arcanoferrit (Legierung aus Hélleneisen und Sil-
ber), Geisterblech (Legierung aus Hélleneisen,
Mindorium und logramothgefalliger Parapherna-
lia), Wolfsstahl (Legierung aus Eisenerz, Hollenei-
sen und Wolfspulver, einer Mischung aus ddmo-
nischer Essenz und Schwefel oder Wasserdampf)
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Ergebnis (1W20) Effekt

1-3 Das Objekt ist permanent magisch.
4-5 Das Objekt vibriert bei Vollmond.
6 Das Objekt verursacht +2 TP gegen Wesen, die nicht aus der 3. Sphire stammen.
7-9 Der Tréger des Objekts hort alle 1W6 Tage wispernde Stimmen in einer ihm unbekannten Sprache.
10-11 Bei Vollmond ist das Objekt voll zu sehen, aber es wird mit abnehmendem Mond immer durch-
scheinender. Wahrend des Neumonds ist das Objekt praktisch unsichtbar.
12 Wolfe in bis zu 9 Meilen Entfernung beschiitzen den Triger des Objekts und heulen jede Nacht.
13 Der Triger verliert jeden Tag 1 LeP, der von dem Objekt aufgenommen wird.
14-15 Das Objekt ist magnetisch.
16-18 Fiir den Triger sind Beschwdrungen von aulersphérischen Wesen bei-1-3 auf W6 um +1 erleich-
tert, bei 4-6 um -1 erschwert, wenn das Objekt als Fokus benutzt wird.
19 Einmal alle 1W6 Tage wird die Schwerkraft in einem Radius von 9 Schritt fiir 1W20 Sekunden
aulBer Kraft gesetzt.
20 Der Gegenstand verfliissigt sich nach 1W20 Tagen.




ﬁdg'iéi’stab mit Magierkugel Komplexitit: einf
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW  Gewicht Linge Preis
Magierstab mit Hiebwaffen 1W6+2 KK 13 =1/=2 kurz 2,75Stn 55 HF 70 S
Magierkugel, kurz
Magierstab mit Hiebwaffen 1W6+3 KK 13 -1/-2 mittel 2,75Stn 105HF  90S
Magierkugel, mittel
Magierstab mit Zweihand- 1W6+3 KK 14 -1/-1 lang 2,75Stn 155HF 110S
Magierkugel, lang (2H) hiebwaffen

Anmerkung Um den Magierstab mit Magierkugel bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der

Held der Tradition Gildenmagier angehéren. Eine Miniaturkugel, die mit einem Ma-
gierstab oder einem Bannschwert kombiniert wird, hat keinen Einfluss auf die Spielwerte.

Waffenvorteil: Der Tréger eines Magierstabs kann das Manover Betdubungsschlag©'*> um +1 erleichtert durchfiihren.
Waffennachteil: Die Anwendung des Manovers Vorstof ist nicht méglich.

Die Zauberschale der Gildenmagier

Fir den studierten Zauberer und Kundigen der Alchi-
mie auf Reisen ist die Zauberschale von Nutzen, bei der
es sich jedoch nur um ein minderes Traditionsartefakt
handelt. Der Unterschied in Aussehen,

Material und GréRe zu der von

Oft wihlen Magier neben den Symbolen der Alchimie

die Symbole der Elemente, der Zwolf Gotter oder solche

aus der Astrologie.

Ein gewirkter Schalenzauber muss jedoch nach dem Ab-
lauf eines Tages erneuert werden. An den

Akademien, die sich auch auf

Zauberalchimisten - Zaube-

rern, die sich allein auf die

Kunst der magischen Alchimie
verstehen, - verwendeten Varian-
te ist eher gering. Die Herstellung er-
folgt aber auf anderem Weg, denn dem
gildenmagischen Exemplar fehlt die perma-
nent gebundene astrale Kraft. Die zugehéorige
Anleitung und weitere Optionen findet man
in den klassischen Werken, wozu neuere

Ausgaben von Die Magie des Stabes aber auch

die Abhandlung Groszer Paramanthus gehoren.
Ublich ist ein Objekt aus Glas, Kristall oder Metall mit
anderthalb Spann Durchmesser und einer Tiefe von 15
* Halbfingern, welches man um einige Zeichen ergénzt.

die Alchimie spezialisiert ha-
ben, wie die Halle des Lebens
in Norburg, die Halle des Queck-
silbers in Festum und die Drache-
nei-Akademie in Khunchom, ist die
Zauberschale recht beliebt. Sie hilft bei
Analysen oder unterstiitzt beim Brauen von
Trinken und Elixieren. Zuweilen kimpfen Al-
chimisten mit der Haltbarkeit und punktge-
nauen Temperaturen, was der vorausplanen-
de Gildenmagier sich mit der Schale erheblich
erleichtern kann. Dazu lassen sich mit Hilfe der
Schale auch Gifte und Elixiere bestimmen, was manchen
ohne Zutritt zu einem Labor bereits vor unangenehmen
Uberraschungen bewahrt hat.

Zauberschale Komplexitit: einf
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW  Gewicht Linge Preis
Zauberschale Hiebwaffen 1IW2  GE/KK 16 -2/-2 kurz . 0,255tn " 20°HE & 158

Waffenvorteil: keine
Waffennachteil: keine

Magiersiegel und Siegelstock

»Und als ewiges Zeichen vor Hesinde, Nandus und Mada fiir dei-
ne erfolgreich bestandene Priifung empfange nun das magische
Siegel! Keine Angst, es wird nur einen Augenblick schmerzen ...«
—gehdrtnach einer.erfolgreichen Examinatio, neuzeitlich

Kaum eine magische Gerdtschaft ist so von Legenden
umgeben und wird so eifersiichtig gehiitet, wie der
Siegelstock, mit dem das Magiersiegel auf die Hand-
flache - oder manchmal auch eine andere Kérperstel-
le - eines Gildenmagiers appliziert wird. So heift es,

20 A‘usrustung der Gildenmagier-
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nur die altehrwiirdige Akademie zu Punin kenne das
Geheimnis seiner Herstellung oder unrechtmiRig er-
langte Siegel lieBen die Hand verdorren. Das meiste
davon ist reiner Aberglaube, erstaunlicherweise viel-
fach verbreitet in der Magierschaft selbst. Tatsich-
lich ist die Herstellung eines neuen Siegelstocks ein
kompliziertes Prozedere, das allerdings, angesichts
der Konkurrenz zwischen den einzelnen Gilden we-
nig verwunderlich, nicht nur die Puniner Akademie
beherrscht.




So gut wie alle Stempelsiegel, egal ob Jahrhunderte alt
oder frisch geschaffen, sind etwa zwei Spann lang und be-
sitzen einen Durchmesser von zwei bis drei Fingern. Im
Boden ist das Siegel der jeweiligen Akademie als erhabene
Pragung eingelassen. Der Siegelstock ist meist als Statuet-
te gestaltet, hiufig in der Form von Hesinde, Mada, Nan-
dus oder Rohal, in einigen Féllen aber auch der des Aka-
demiegriinders. So ist das Siegel Punins heute noch eine
Statuette des Akademiegriinders Fran-Horas dem Bluti-
gen, wihrend das Siegel des Rivaner Stoerrebrandt-Kol-
legs dessen Stifter Stover Regolan Stoerrebrandt zeigt.
Jedes Siegel besteht zur Ginze aus reinem Arkanium und
wird entweder von versierten Arkano-Metallurgen ge-
gossen oder selten auch von Magiern mit Hilfe der For-
meln HARTES SCHMELZE oder, noch seltener, weil unter
Magiern kaum bekannt, FELSENFORM geschaffen.
Danach erfolgt die rituelle Verzauberung des Siegels, ein
gut gehiitetes Geheimnis, das in jeder Generation nur ei-
ner Handvoll verdienter und vertrauenswiirdiger Magi-
er jeder Gilde beigebracht wird. Zu groR ist die Angst,
ein Siegelstock kénnte in die falschen Hinde geraten
und unrechtmiRige Gildensiegel appliziert werden. Der
Prozess zur Erschaffung der passenden Artefakt-The-
sis ist lang und kompliziert und wird heutzutage meist
auf Grundlage eines semipermanenten - also als selbst
aufladbares Artefakt - ARCANOVI erstellt. Der wirken-
de Zauber ist von permanenter Natur und iiberzieht das
Siegel mit einem prachtvollen Glanz, der jedoch keine
Lichtquelle darstellt, und weist das Merkmal Verwand-
lung auf. Zur Aktivierung sind immer zwei materielle
Komponenten nétig: magische Tinte und einige Trop-
fen Blut des zu Verzaubernden. Auf diese Weise wird ein
kaum ausldschbares Bild nicht undhnlich einer Tatowie-
rung auf der Handfldche des Magiers erzeugt, das eine
Verbindung mit dessen Astralleib eingeht.

Einige Akademien - vor allem in der Schwarzen und
zum Teil in der Grauen Gilde - applizieren das Siegel auf
Wunsch auf andere Korperstellen. Allerdings sollte sich
jeder Adept bewusst sein, dass der Codex Albyricus die

Zugénglich-
keit des Gil-
densiegels vor-
schreibt und es
auf Verlangen be-
stimmter Autoritdten
vorgezeigt werden muss.
Einzig mit dem Ritual der Expur-
gico kann ein einmal appliziertes
Siegel wieder ausgeldscht werden.
Neben dem eigentlichen Siegel existiert
eine Vielzahl an Zusatzstempeln, mit denen
Beizeichen fiir besondere Ehrungen oder Titel hinzuge-
fiigt werden. So gibt es zum Beispiel:

< Stempel flir den Jahrgangsbesten, das sogenannte
Rohalsmal

das Maioritits-Siegel bei Erreichen des Ranges eines
Adeptus Maior

das Magus-Siegel, fiir das erfolgreiche Ablegen der
Magus-Priifung, gelegentlich ebenfalls mit Bei-
zeichen fiir besondere Leistungen wihrend der
Priifung

Beizeichen fiir Spektabilitit und Vize-Spektabilitit
einer Akademie, die verblassen, sobald eine andere
Person dieses Siegel erhilt

Siegel fiir die einzelnen Funktiondre der Gildenri-
te, die verblassen, sobald eine andere Person dieses
Siegel erhilt

das Schwarze Auge von Khunchom, eine jahrliche
Ehrung der Drachenei-Akademie fiir besonders her-
ausragende Meisterwerke der Gildenmagie

=

-

Ein besonderes Ereignis stellt die Teilnahme an der Ba-
siliuspriifung dar. Bei Erfolg erscheint ein selbst mittels
der Expurgico nicht auszuloschendes Zusatzzeichen,
das den Trdger als Erzmagier ausweist. Bei Versagen
verschwinden hingegen alle bisher erreichten Beizei-
chen fiir Gildenridnge und Titulaturen und miissen neu
erworben werden.

Dienstleistungen an Magierakademien

»Glaubt Ihr, dass die Gilden in allen Himmelsrichtungen Nie-
derlassungen errichtet haben, die keinem anderen Zweck
dienen, als herumstreunenden Gliicksrittern Gelegenheit zu
geben, tagaus-tagein hesindeverlassen dumme Fragen zu stel-
len? >Oh, ich frage mal eben bei der Magierschulel? Die hoch-
gelehrten Collegae sind doch kein lebendes Hesindikon, das Thr
nach Belieben nutzen konnt! Nein, der Magister fiir Thauma-
turgie hat jetzt keine Zeit fiir Euch.«

—Nazir Ragaza, Archivar der Akademie zu Punin, zu einer
Auskunft suchenden Gruppe, neuzeitlich

Die aventurischen Magierakademien dienen in erster
Linie der Erforschung magischer Phanomene. In zwei-
ter Linie dienen sie der Aus- und Weiterbildung der Gil-
denmagier. Dariiber hinaus klopfen aber immer wieder

Ratsuchende an die Pforten der Akademien. Diese Leute
wiinschen sich dann zum Beispiel eine Beratung zu ma-
giebezogenen Fragen, sie interessieren sich fiir Alchimi-
ca oder haben genug Gold zusammengetragen, um ei-
nen verzauberten Gegenstand zu erwerben.

Auf die Verfiigbarkeit der verschiedenen Dienstleistun-
gen hat die Gildenzugehérigkeit der Akademie oft er-
staunliche Auswirkungen. An Akademien der Schwar-
zen Gilde werden Dienste hdufig gegen hohe Preise
erbracht, die nicht zwangslaufig in Gold zu bezahlen
sind. Informationen, Gegenleistungen und Gefallen, sel-
tenes und mdglicherweise gefihrliches Wissen kénnen
durchaus ,,in Zahlung genommen werden®. Akademien
der Weien Gilde tendieren dazu, den Leumund des Fra-
genden zu iiberpriifen, bevor seine Fragen beantwortet




oder seine Wiinsche “erfiillt. werden. Die Wahrschein-
lichkeit, eine magische Dienstleistung verhdltnismiRig
leicht in Anspruch nehmen zu kénnen, steigt, je ndher
die angefragte Akademie der traditionell weltoffenen
Philosophie der Grauen Gilde ist.

Neben der Gilde spielt auch die Spezialisierung einer
Akademie eine wichtige Rolle. Akademien der Weilen
Gilde, die sich auf die Bannung von ddmonischem Wir-
ken oder Geistern spezialisiert haben, verlangen in
der Regel keine Gebiihren fiir die Zerstrung eines iib-
len Artefakts. Dasselbe Artefakt wird an einer Akade-
mie der Gauen Gilde vermutlich nicht direkt zerstért,
sondern zunichst erforscht - man dankt den Helden
aber fiir ihren Dienst an der Wissenschaft. Neben der
Spezialisierung der Akademie ist auch ihr Unterhalt
stets im Interesse der Magier, daher nehmen einige
Akademien auch aus finanziellen Griinden manchen
Auftrag an. Ethische Fragen kdnnen ebenfalls eine
Rolle spielen.

Tipps zum Spiel mit gildenmagischen
Dienstleistern

Als Spielleiterin kannst du entscheiden, welche Dienst-
leistung zu einer konkreten Schule (nicht) passt. Nicht
jede Dienstleistung kann oder soll an jeder Akademie
angeboten werden. Da Gildenmagier aber gern ande-
re Schulen bereisen, beispielsweise als Zweitstuden-
ten oder Gastdozenten, kannst du das aktuelle Angebot
dem Bedarf deiner Heldengruppe und dem geplanten
Handlungsbogen anpassen. Genauso kannst du auch Be-
schriankungen vornehmen: Vielleicht ist ein wichtigerer
Analytiker gerade nach Kuslik aufgebrochen und kann
das Artefakt der Helden nicht analysieren, oder ldsti-
ge Mindergeister haben die aktuelle Heiltrankcharge
verdorben.

AuRerdem solltest du als Spielleiterin immer beden-
ken, dass eine magiekundlich-magische Dienstleistung
an einer Akademie nicht automatisch ein perfektes Er-
gebnis bedeutet, weder in rollenspielerischen Begrif-
fen noch in regeltechnischen Qualititsstufen. Einen
immensen Einfluss auf die Qualitit der Dienstleistung
hat, wer sie durchfiihrt. Vielleicht hat der gelehrte
Historiker heute einfach einen schlechten Tag und
erinnert sich nicht an alle Details, welche die Helden
gern kennen wiirden. Beachte auch, dass die Akademi-
en Lehranstalten sind. Gerade fortgeschrittene Schola-
ren kénnten durchaus an der Erbringung von Dienst-
leistungen beteiligt sein. Besonders an Akademien der
Grauen Gilde konnen aber auch schon junge Novizen
zu Lehrzwecken an einer Analyse beteiligt werden, um
sich einmal komplexe Muster ansehen zu kénnen. Die
Beteiligung von Scholaren an der Dienstleistung unter-
liegt aventurienweit dem Gildenrecht. Bestimmte Din-
ge darf eben nur ein vollstindig ausgebildeter Gilden-

" magier anbieten. Am Spieltisch kann die Beteiligung

der angehenden Zauberer jedoch unvorhergesehene
Effekte und interessante Kontakte mit sich bringen.

Ausriistung dér Gildenmagier

Normalerweise sind die Preise von magisch-akade-
mischen Dienstleistungen hoch. Deswegen sind sie
vielerorts eine Sache fiir die Reichen und Michtigen.
Akademien, die hier andere Ansitze verfolgen, gelten
entweder als besonders volksnah (etwa die ,anpa-
ckenden“ Magier vom Kampfseminar Andergast oder
die Heilmagier vom Seminar der Elfischen Verstindi-
gung und Natiirlichen Heilung in Donnerbach) oder
als moglicherweise suspekt. Vielerorts wird Magiern
ohnehin mit grofem Aberglauben begegnet, was die
Inanspruchnahme einer Dienstleistung verkomplizie-
ren kann.

Wie schnell eine Dienstleistung erbracht werden
kann, hingt ebenfalls von den bereits geschilderten
Faktoren ab. Ist ein Experte verfiigbar? Wie interes-
sant ist die Dienstleistung fiir die Akademie oder den
durchfithrenden Magier? Wie viele andere Artefakte
oder Alchimica stehen auf der Bestell-Liste? Es kann
davon ausgegangen werden, dass Standardleistungen
relativ schnell verfiigbar sind, wihrend Besonderes
linger dauert. Die folgenden Abschnitte sollen dir die
Vielzahl denkbarer Dienstleistungen an Magierakade-
mien zeigen.

Dienstleistungen an einer gilden-
magischen Akademie

Magiekundliche Beratung

Eine der hiufigsten Dienstleistungen ist die magie-
kundliche Beratung. Die gelehrten Magier sollen eine
fundierte Stellungnahme dazu abgeben, ob die geschil-
derten Ereignisse auf magisches Wirken hindeuten.
Dazu sollen sie auf die lokale und iiberregionale Ge-
schichte zuriickgreifen oder Wissenswertes iiber magi-
sche Phdanomene berichten. Gern l4sst man sich an Aka-
demien Horoskope fiir wichtige Vorhaben erstellen, da
Sternkunde an nahezu allen Einrichtungen betrieben
wird. Allgemein gelten Akademien der Grauen Gilde als
hervorragende Anlaufpunkte, wenn es um magiekund-
liche Fragen geht, da den Mitgliedern der GroRen Graue
Gilde des Geistes das Dozieren und die Bildung beson-
ders am Herzen liegen. Ein Sonderfall der Beratung ist
die von besorgten oder hoffnungsvollen Eltern, wenn
es um die Feststellung des magischen Potenzials ihrer
Kinder geht.

Zugang zur Bibliothek

Der Zugang zur (magischen) Bibliothek einer Akademie
steht grundsitzlich nur Gildenmagiern offen, auch Adli-
ge und Geweihte pochen meist erfolglos auf ihren Stand.
Die Konditionen fiir den Zutritt sind Teil der Akademie-
und Gildenpolitik. Eine Heldengruppe ohne einen Gil-
denmagier wird es also schwer haben, die Bibliothek ei-
ner Akademie ohne Weiteres benutzen zu diirfen. Gewiss
kann aber der Bibliothekar einer Akademie mit einer
bestimmten Nachforschung beauftragt werden. Im Zu-

sammenhang mit dem Bibliotheksbesuch kommt regel-f"_'-_.-.
maRig auch der Wunsch auf, eine Thesis oder ein ganzes -
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Buch kopieren zu kénnen. Beides gehdrt zum Wesen der
Gildenmagier, unterliegt aber einer Reihe von Regulari-
en, die hochgradig individuell ausfallen. Typischerweise
wird so etwas nur Mitgliedern der eigenen Gilde erlaubt,
fiir manche, insbesondere seltene Zauber oder Folianten
muss der Magier sich sogar zu einem Zweitstudium an ei-
ner Akademie einschreiben. Als Spielleiterin hast du die
Moglichkeit, die Vorgaben nach Belieben auf die Wiin-
sche eurer Gruppe anzupassen. Gleiches gilt, wenn ein
Spielermagier wiinscht, einen Lehrmeister fiir ein paar
personliche Lektionen in Anspruch zu nehmen. Weitaus
weniger problematisch ist es, die Akademie als weltliche
Schreibstube zu beauftragen, denn von den Schiilern ge-
rade der jlingeren Jahrginge soll saubere Schrift ja auch
geiibt werden. An den meisten Magierakademien kann
man daher Briefe oder andere Schriftstiicke zur Nieder-
schrift in Auftrag geben.

Akademiespezifische Dienstleistungen

Nicht viele Laien wissen genug iiber die Gildenmagie,
um die Spezialgebiete einzelner Akademien zu ken-
nen. Wer aber gut genug informiert ist, sucht sich in
der Regel eine Lehranstalt, die méglichst gut zu seinem
Anliegen passt. Allerdings gibt es drei explizit magische
Belange, die wohl an jeder Akademie angefragt werden.
Dabei geht es um die magische Analyse, die magische Hei-
lung und die Antimagie. Erstere ist eine Erweiterung des
magiebezogenen Auskunftersuchens, nur dass in diesem
Fall eben auch tatsdchlich Magie angewendet wird. Bei der
magischen Heilung geht es um die Versorgung von Ver-
letzungen, die nicht zwangsldufig durch Magie entstanden
sein miissen. In Teilen Aventuriens werden alle Magier
fur Heiler gehalten, und in der Tat ist der BALSAM SALA-
BUNDE weit verbreitet — obwohl Laien in der Regel diesen
Spruch nicht kennen. Ahnlich steht es um die Bannung
von auf Personen oder Gegenstinden wirkenden Zaubern,
Fliichen etc., die oft mit Magiern in Verbindung gebracht
wird, obwohl sich nur einige Akademien auf dieses Feld
spezialisiert haben.

Zwei weitere typische Anfragen betreffen die Ver- oder
Entzauberung magischer Gegenstidnde. Insbesondere in
den Tulamidenlanden, wo magische Artefakte weiter
verbreitet sind als in nérdlicheren Gefilden, werden Aka-
demien und private Lehrmeister darum gebeten, Dschin-
nenkraft in Dinge zu binden oder daraus zu vertreiben.

Zerstorung und Erschaffung magischer
Gegenstidnde

Einen magischen Gegenstand zu zerstoren, erfordert in
der Regel dessen vorherige Analyse, was einen derarti-
gen Prozess recht schnell sehr teuer werden lassen kann.
AuRerdem werden sich viele Magier rundheraus weigern,
einfach so ein hesindianisches Werk zu vernichten. Viel
eher wird man versuchen, diese Dinge zu erwerben und
zu studieren. Falls sie sich doch darauf einlassen, bemisst
sich der notwendige Aufwand in der Regel an der perma-
nent gebundenen Astralkraft. Ein Artefakt zu erschaffen
hingegen, ist ein komplexer Vorgang, der allerlei Planung

und Ressourcen sowie kundige Artefaktmagier erfordert.
Aspekte wie Einmalzauber, Wiederaufladbarkeit und der-
gleichen modifizieren den Preis. So etwas wie ,,Artefakte
von der Stange* gibt es, wenn iiberhaupt, dann nur an ex-
plizit thaumaturgischen Instituten wie den Akademien zu
Khunchom, Festum und Punin.

Be- und Entschwérungen

Be- und Entschwdrungen sowie die Erschaffung magi-
schen Lebens zidhlen zu den kompliziertesten Aspek-
ten der Magie und sind meist Spezialwissen einzelner
Akademien oder Lehrmeister. Wihrend Austreibungen
magischer Wesenheiten noch verhiltnismiRig hiufig
an vielen, auch nicht spezialisierten Akademien durch-
gefiihrt werden, ist die Beschworung oder Erschaffung
magischer Wesenheiten eine Sache ausgewiesener Ex-
perten. Diese Dienstleistung in Anspruch zu nehmen ist
nicht minder teuer und zeitaufwindig als die Erstellung
eines Artefakts. Insbesondere bei der in groRen Teilen
Aventuriens verbotenen Beschwdrung oder Erschaf-
fung von Wesenheiten wie Ddmonen, Golems und Un-
toten miissen Erschaffer und Kiufer gleichermaRen mit
Schwierigkeiten rechnen.

Alchimistische Dienstleistungen

Ein Zwischending zwischen ginzlich unmagischen
Dienstleistungen wie der Inanspruchnahme eines
Schreibers und rein magischen Dienstleistungen ist die
Alchimie. Jede Magierakademie hat auch ein alchimisti-
sches Labor, selbst wenn dieses eigentlich nur dem Ei-
genbedarf an Zaubertrinken dient. Einfache Heil- und
Schlafmittel kann man fast iiberall erwerben, Zauber-
trianke sind aufgrund der fiir sie notwendigen Zutaten
schon deutlich seltener, seltene Wundertinkturen oder
gar Gifte nur an ausgewihlten Akademien. Je nach Art
des Alchimicums, welches erworben werden soll, kann
der Aufwand durchaus mit der Erschaffung eines Arte-
faktes verglichen werden - was sich dann auch auf den
Preis niederschlégt.

Preise fiir magische Dienstleistungen

Dienstleistung Preis

1D
Silbertaler siehe Ingredien-

zienstufen x1,5, ggf. zzgl. 2D
pro AsP

Alchimika, Analyse
Alchimika, Herstellung

Artefaktherstellung Individuell. Faustregel: 2 D

inkl. Zauberzeichen pro AsP, 50 D pro pAsP zzgl.
Material

Artefakte und Zauber- 2D pro AsP

zeichen aufladen

Artefakte entzaubern 3 D pro AsP, 50 D pro pAsP,

viele ,Hiirden* zu erwarten

Beratung 1-50 S pro angefangener
Stunde, variiert nach Kom-

plexitit, Interesse etc.




Preis
1-5 S / Stunde

Dienstleistung
Einfache Dienstleistun-
gen (z. B. Schreibstube)

Zauberanwendung 2D pro AsP

Die Preise fiir Dienstleistungen wie Beschwdrung, die Erschaf-
fung magischer Wesen oder ein Exorzismus richten sich im-
mer nach der Komplexitit der Anfrage, der Spezialisierung
des Magiers, dem Wert der benétigten Paraphernalia und
vielem mehr. Hier ldsst sich kein einheitlicher Preis festlegen.

Artefakte der Gildenmagie

mi;tung Preis

Lehrmeister APx2D

Leibwichter o. A. 1-5D / Tag

Heilung 2D pro AsP
Nachrichteniibermitt- 1,5 D pro AsP

lung

Priifung des magischen kostenlos bis mehrere D
Potenzials

Athrolabium

»Ich sah dieses Ding nur kurz, als ich Magister Ambareth
aufsuchte, doch ich schwére euch, das muss ein Athrolabium
gewesen sein! Nattirlich hat er es bestritten, doch als ich sein
Zimmer verliefs, zwinkerte er mir schelmisch zu, als sei er
Xeledon personlich.«

—ein Candidatus der Schule der Hellsicht zu
Thorwal im Gesprdch mit jungen Eleven,
neuzeitlich

Kaum ein Magier bekam je ein Athro-
labium zu Gesicht. Es heiRt, nur die
legendenumwobenen Menacoriten,
ein Orden limbusreisender Zauberer,
wisse um ihre Herstellung und Nut-
zung. Verbliiffenderweise handelt es
sich nicht um magische Artefakte, sondern

Athrolabium 3

Gegenstand Gewicht
Athrolabium 0,4 Stn
Regeltechnik:

um feinmechanische Meisterwerke aus magischen Legie-
rungen, darunter Endurium und Mondsilber. So betragt
der Materialwert eines gerade einmal 10 Unzen wiegen-
den Reifs stolze 500 Dukaten. Fiir Limbusreisende ist ein
Athrolabium jedoch ungleich wertvoller, geradezu unbe-
zahlbar, ermdglicht es doch die Orientierung im
Ather zwischen den Sphéren. Portale, Gra-
dienten oder astrale Stromungen lassen
sich auffinden und verfolgen, so wie
ein Kompass dem Seefahrer den Weg
weist. Zwar stellt sich die Wirkung
prinzipiell auch in der 3. Sphére ein,
jedoch reagieren Athrolabien hier
tiberempfindlich auf Magiebegab-
te oder andere Quellen astraler Kraft,
sodass sie nur durch jene nutzbar sind, die
selbst nicht iiber Madas Gabe verfiigen.

Komplexitét: komp (4 AP)
Strukturpunkte Preis

7 StP ab ca. 25.000 S

Mit einem Athrolabium erhilt ein Held eine Erleichterung von +5 auf Proben auf Orientierung, wenn es darum geht,
sich im Limbus zu orientieren oder Limbusportale oder astrale Strémungen aufzuspiiren. Nach Meisterentscheid
kann in der 3. Sphire die Erleichterung geringer ausfallen, wenn magische Quellen, etwa Zauberer, magische Ar-

tefakte oder Kraftlinien, sich in der Ndhe befinden.

Monoculus

»Das Objectum ist aus Amulettmetall gefertigt. Die Linse aus
geschliffenem Bergkristall begiinstigt den applizierten Can-
tus der Magica clarobservantia. Durch den semipermanenten
Oculus Astralis erhdlt man ein niitzliches Werkzeug, das sich
im Feldversuch bereits bewdhrt hat.«

—Magister Taranion Tagenion auf dem Konklave der Arkanen
Analytiker, 1044 BF

1044 BF schufen Thaumaturgen unter der Leitung von
Magistra magna & Olana Puyano am Institut der Arkanen
Analysen den Monoculus. Wie das Kofferwort andeutet,
handelt es sich um ein Monokel, das dem, der hindurch-
blickt, eine magische Sicht durch einen eingewobenen

Ausriistung der Gildenmagier

OCULUS ASTRALIS ermdglicht. Zielsetzung
war, die Kartographierung des Aventu-
rien umspannenden Kraftliniennetzes
voranzutreiben, indem auch auswarti-
ge Spezialisten mit einem Monoculus
ausgestattet diese Aufgabe iiberneh-
men. Wie die Erschafferin der Artefakte
bei einem Boltanspiel ausplauderte, sollen
verschiedene Geheimdienste Interesse am Er-
werb eines Monoculus bekundet haben. A
Auch wohlhabende Patrizier finden sich /
auf Olana Puyanos Warteliste. Die Welt &
wie ein Magier zu sehen, scheint (¢
Manchem gutes Gold wert zu sein. ot




Komplexitit: keine

Gegenstand Gewicht
Monoculus 0,2 Stn
Regeltechnik:

Selbst aufladendes Artefakt, 1x pro Tag; OCULUS ASTRALIS, Zaubererweiterung Lingere Wirkungsdauer 3, FW 16

Die Portrits der Méchtigen

»... und dann spazierte ein junger Mann in bunter Kleidung und
frohlich pfeifend aus den Gemdchern von Spektabilitdt Elcarna.
Vor sich her trug er das Gemdlde und zwinkerte mir spéttisch
zu. Obgleich ich nicht die Einzige war, die ihn auf seinem Weg
durch die Akademieflure sah, schien niemand verwundert tiber
den merkwiirdigen Besucher, und erst als er die Akademie ver-
liefs, wurde ich mir bewusst, was da geschehen war.«

—eine Scholara der Akademie der Verformungen, 1044 BF

Legendenumrankt sind die Portréts der Machtigen. Die
24 menschengroflen Portrits zeigen ihre Besitzer im
Stil der Hofkarten (Magier, Fiirst, Weissager, Ritter) des
Inrah des jeweiligen Elements. Es heif3t, dass Unsterbli-
che, die mit Hesinde in Verbindung stehen, die Gemilde
jenen iiberbringen, die als grofte Koryphde auf ihrem
Gebiet gelten - und sie wieder nehmen, wenn die Vor-
herrschaft auf diesem Gebiet endet. Hierbei scheinen
die mit dem jeweiligen Element assoziierten Eigenschaf-
ten eine maRgebliche Rolle zu spielen. So besitzt & Tho-
meg Atherion (siche Rohals Erben Seite 107) den Magier
des Wassers, obgleich er kein Elementarist ist. Vielmehr
scheinen die dem Element zugeschriebenen Aspekte der
Unergriindlichkeit, der Eleganz und der Grenzenlosig-
keit entscheidend zu sein. Gefdhrlichen Geriichten zu-
folge soll Borbarad einst im Besitz aller Magierportréts
gewesen sein.

e
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Beschreibung: mannshohe Gemilde im Stil
~ der Hofkarten des Inrah, die ihren Besitzer
. portratieren

Wirkung: Die Portrits der Michtigen sind von
einer urtiimlichen, uralten und bisher nicht ent-
schliisselten Spielart der Magie durchdrungen.
Solange sich der Besitzer in einem Radius von
12 Meilen um das Portrat befindet, erhoht sich,
je nach Art der Karte, eine Eigenschaft um +2. Es
gelten folgende Eigenschafts-Boni: Fiirst: CH +2;
Magier: KL +2; Ritter: MU +2; Weissager: IN +2. Ge-
geniiber jenen, die um das Portrit wissen, kén-
" nen Proben auf Gesellschaftstalente (auRer Men-
schenkenntnis und Willenskraft) nach Entscheid
der Spielleiterin erleichtert werden.

. Kosten: unbekannt; Fiir 1 SchiP kann das Portrit
 fiir 24 Stunden aktiviert werden.

Wert: unbezahlbar

A T

Strukturpunkte Preis
5 StP 10.000 S

»Sag mal, Mirhiban, was bekomme ich,
wenn ich so ein Portrdt fiir dich finde?«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Es heifit, Nandus erwdhlt die Trdger,
nicht Carolan.«
—Mirhiban

Feuermagierin

al’Orhima,  tulamidische |

»Na, wer wird denn so wéhlerisch sein?«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner



Die vier Grauen Stidbe

»Nehmt diese Stibe. Von mir geschaffen, werden Sie den Wiir-
digen Ihre Macht offenbaren, und durch sie weile ich stets bei
Euch. Es werden Zeiten kommen, in denen sie Euch und de-
nen nach Euch hilfreich zur Seite stehen. Doch bedenkt, dass
Macht stets auch Verantwortung bedeutet.«

—Rohal der Weise zu den ersten Trigern der Stabe, Perricum, 580 BF

Die Stibe der GroRmeister des ODL (siche Rohals Erben Sei-
te 83) wurden von Rohal erschaffen. Ahnlich Magierstiben
sind sie aus Holz gefertigt und kunstvoll mit Schnitzereien,
Edelsteinen und einer Spitze aus Arkanium verziert, von der
aus sich Fiden des magischen Metalls um die Stdbe winden.
Sie sind méchtige Artefakte, die threm Tréger Fahigkeiten
bieten, aber einen Preis fordern. Da der Orden jede Analyse
ablehnt, sind ihre Eigenschaften von Legenden umrankt.
Bei allen vier Stiben handelt es sich um beseelte Artefakte,
die ein Trdger, der dem Wesen des Stabes entspricht, bin-
den kann. Dass einige Anwérter daran scheitern, verstarkt
den Nimbus der Stibe im ODL. So heilt es, der Geist Rohals
wiirde in ihnen wirken und Personen auswihlen, weshalb
die Ablehnung oder Wahl eines Bewerbers fiir das Amt ei-
nes GroRmeisters vom Orden nicht in Frage gestellt, son-
dern ganz der Zustimmung des Stabes tiberlassen wird.
Durch den verschiedenen Charakter der vier Stibe und der
von ihnen ausgewihlten GroRmeister unterscheiden sich

das tdgliche Leben und die Schwerpunkte in den vier
39 Gebieten des Ordens recht deutlich. Die gemeinsame
17 Suchenach einer Richtung fiir den ODL wird im Orden
4 als Umsetzung des rohal’schen Ausgleichsgedankens
4 gesehen.

/ Robureon, der Stab des Gromeisters von Lowangen,
'r & ist aus Steineiche gefertigt und mit schimmernden
({ Mondsteinen besetzt, die fiir Scharfsinn und Schutz
|\ vor Hinterlist stehen. Seine Schnitzereien bilden die
i 3 % b
Zeichen fiir ,Wacht“, Der Stab gilt im Orden als Halt
' und Stédrke desjenigen, der im Norden Wacht halt,
was meist auf die Orks bezogen wird, aber auch an-
dere Bedrohungen meinen kann.
)| Soerwartet der Stab von einem Anwirter Willens-
stdrke und Ausdauer und unterstiitzt ihn denn auch
|. \ in diesen Bereichen. Dazu soll er vor Beeinflus-
! sung schiitzen und die Abwehr dagegen bei seinem

Die Grauen Stibe

Tréger erleichtern kénnen. Im Kampf kann er zusitz-
lich den Leib des Tragers schiitzen. So unterstiitzt der
auf Verteidigung ausgelegte Stab seit Jahrhunderten die
GroRmeister bei ihrer Wacht.

Sangulmeon, der Stab der GroRmeisterin in Vallu-
sa, besteht aus Blutulme und ist mit Onyxen be-
setzt, weshalb viele meinen, er wire Hesinde am
nichsten. Seine Schnitzereien bilden die Buch-
staben fiir ,,Schutz®, und es heift, er vermdge die
Tragerin vor Ddmonen zu schiitzen. Viele glauben,
dass der Stab lange im Osten wartete, wére Rohals
Voraussicht zu verdanken.
Der Stab lésst seine Trigerin ddmonisches Wirken
erspiiren und diese unheiligen Kreaturen einfa-
cher austreiben. Im Kampf gegen sie vermag der
Stab Schutz gegen magische Angriffe zu gewahren.
Allerdings fiihrt ein Verweilen in Gebieten unter
ddmonischem Einfluss zu Gereiztheit und Aggres-
sivitdt bei der Tragerin.

Ferruginion, der Stab des GroRmeisters zu An-
chopal, ist der ambivalenteste. Seinen Namen
trigt er nach dem fast schwarzen, maraskanischen
Eisenholz, das naturbelassene Tiirkise zieren. In das
Holz sind die Zeichen fiir ,,Ausgleich* eingeschnitzt
und tatsdchlich waren die Triger immer aus-
geglichene Personen. Vermutlich wiirde der
Stab jeden anderen in den Wahn treiben,
verstirkt er doch dessen positive wie nega-
tive Eigenschaften.
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Cedraion, der Stab der GroRmeisterin von
Neetha, besteht aus Zyklopenzeder, was
ihm seinen Namen gegeben hat. In ihn sind
Schlangenopale eingesetzt und die Schnitze-
rei zeigt die Zeichen fiir ,,Sehen®. Der Stab
setzt 6fter Magie frei, die der Trégerin und
teils auch Anderen Trugwelten vorgaukelt oder
angeblich Feenwelten zeigt. Cedraion unterstiitzt
Ilusionsmagie sowie das Finden und Offnen von
Feentoren.
Er soll den Kontakt zu Feenwesen erleichtern und
sie seiner Trégerin gewogen machen.

e e ol

; Komplexitit: -
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW  Gewicht Linge  Preis
Grauer Stab (2H) Stangenwaffen 1W6+3  GE/KK 16 -1/+3 lang 0,75Stn 150 HF  unbe-
zahlbar

Anmerkungen Die Stibe konnen als Magierstibe gebunden und mit den iiblichen Stabzaubern versehen
werden. Die Modifikationen durch das Material sind bereits eingerechnet

Robureon: Proben auf Willenskraft (Bedrohungen standhalten) sind um +1 erleichtert und der Tréger erhlt +1 FP (bis
zu einem Maximum von 18 FP). Gegen Magie sind SK und ZK des Trégers um +2 Punkte erhoht, auRerdem wirkt
ein permanenter ARMATRUTZ (RS 2) auf ihn. Zudem kann er mit 1 freien Aktion bis zu 5 Personen in einem Ra-
dius von 8 Schritt um sich benennen, die einen Bonus von +1 auf SK und ZK gegen Magie erhalten. Verlassen die

A Ausriistung der Gildenmagier
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Geschiitzten den Radius oder benennt der Tréger des Stabes mit einer weiteren freien Aktion neue Personen, en-
den die Boni. Der Stab verursacht zusitzlich +1 TP, der Stabzauber Flammenschwert kostet bei der Aktivierung nur
2 statt 3 AsP und belegt nur 6 Punkte Volumen statt 7, sofern der GroRmeister, der Robureon an sich bindet, diesen
Stabzauber auf den Stab legt. Der Stab zieht Blitze an (+3 TP fiir den Tréger des Stabes).

Sangulmeon: Der Trager des Stabes erhilt fiir die Zauber ODEM ARCANUM und OCULUS ASTRALIS eine Erleichterung
von +1, wenn es um die Analyse oder das Erkennen von Ddmonen oder Zaubern mit dem Merkmal Ddmonisch geht.
Jede Magie, die dem Austreiben von Didmonen dient, ist fiir den Tridger um +2 erleichtert, auRerdem wird zu den
QS des Zaubers +2 QS addiert, die auch das Maximum von QS 6 iiberschreiten diirfen, sodass machtvollere Wesen
als iiblich gebannt werden kénnen. Zudem wirken ein permanenter GARDIANUM und ein permanenter DAMO-
NENSCHILD mit jeweils QS 6 und einer Schildstéirke von 30 auf den Tréger. Wird der GARDIANUM oder der DA-
MONENSCHILD zerstért, regeneriert sich die Schildstdrke mit 1 Punkt / Stunde. Der Tréger des Stabes erhilt den
Nachteil Prinzipienreue II (Kampf gegen Ddmonen und ddmonisches Wirken). Sangulmeon verfiigt tiber +3 VP.

Ferruginion: Proben auf Bekehren & Uberzeugen, Etikette und Uberreden (Manipulieren oder Schmeicheln) sind um +1 er-
leichtert und der Triger erhilt +1 QS (bis zu einem Maximum von 6 QS). Bei einem Gleichstand bei einer Ver-
gleichsprobe auf Gesellschaftstalente gewinnt der Triger. Proben auf Willenskraft, um Jihzorn zu unterdriicken,
sind fiir den Triger um -1 erschwert. Der Stab verursacht zusétzlich +1 TP, auBerdem sind Proben auf Zauber mit
dem Merkmal Verwandlung um +2 erleichtert und fithren schon bei Wiirfelergebnissen von 18-20 zu einem Patzer.

Cedraion: Proben auf Zauber mit den Merkmalen Verwandlung und Illusion sind um +1 erleichtert und der Triger er-
hilt +1 FP (bis zu einem Maximum von 18 FP). Zudem erhilt der Tréger eine Erleichterung von +2 auf Proben auf
Sinnesschdrfe, um Illusionen zu durchschauen. Gegeniiber Feenwesen sind Proben auf Gesellschaftstalente (mit
Ausnahme von Einschiichtern, Gassenwissen und Willenskraft) um +1 erleichtert. Nach Spielleiterentscheid 6ffnet der
Stab ein Fenster in eine nahe Feenwelt, jeder kann durch das bullaugengroRe Fenster in die Feenwelt blicken, sie
dadurch aber weder betreten noch beriihren. In der Nihe eines Feentores beginnen die Schlangenopale sanft zu
schimmern. Der Stab kann auRerdem durch Beriihrung ein geschlossenes Feentor &ffnen. Proben auf Zauber mit
dem Merkmal Elementar sind um -3 erschwert.

Alle Stibe: Alle Stibe sind magisch. Der Trager erhilt bei einer Regenerationsphase +2 AsP. Die Gromeister des ODL
binden die Stibe wie einen herkdmmlichen Magierstab und kénnen sie entsprechend mit Stabzaubern belegen.

Famerlin

»Sturmherrin, nun offenbart sich die machtvolle
Klinge. Du warst es, die sie schaffen lief3. Deinem
Gemahl zu ehren, wurde Magie mit ihr verwoben,
und dein héchster Diener iiberreichte sie dem Orden.
Wer darin Hohn sah, der ist nun belehrt.«

—Bibernell von Hengisford, damals Meisterin der Senne
Stid und spdter Schwert der Schwerter, 1022 BF

Famerlin ist kunstfertig gearbeitet: Knauf, Griff
und Parierstange sollen Famerlor darstellen.
Der Griff ist mit griinem Echsenleder umwi-
ckelt, das jedoch nicht von einem Drachen
stammt. Der Kopf liegt auf der Klinge und sein
Feuerstrahl lduft die Hohlkehle entlang. In den
Rubinen, welche die Augen des Drachen bilden,
glimmt manchmal die in der Klinge gebundene ar-
kane Macht auf. Der Zweihinder soll iiber Fihigkei-
ten dhnlich einem Magierstab verfiigen, was nur
teilweise stimmt.
Jahrhunderte lag es im Ordenshaus in Anchopal, bis

Famerlin wurde dem Orden kurz nach seiner Griin-
dung vom Schwert der Schwerter iibergeben. Offiziell
als eine Ehrerbietung, gilt doch Famerlor, nach dem die

Waffe benannt ist, als Patron der Kampfmagie. Tatsdch- es Tarlisin auf seiner Flucht aus Oron gelang, es in

lich glauben viele, dass es Spott war, konnten die Magi- einer Notlage zu meistern. Danach wurde er durch

er doch zunéchst wenig mit dem Zweihinder anfangen. die Klinge zum Hochmeister gewahlt, als er in Perri-

Seit es & Tarlisin von Borbra gelang, die Klinge zu meis- cum das Feuer des Schwertes weckte und von diesem

tern, und sie ihn gezeichnet hat, sprechen viele von der unverletzt eingehiillt wurde.

Voraussicht der Gottin.

Eamerli‘n . i Komplexitit: -
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW  Gewicht ‘Linge  Preis
Famerlin (2H) Zweihand- 2W6+6 KK 14 +1/-3 mittel 2,75Stn 160 HF  unbe-

schwerter zahlbar

Anmerkungen Famerlin ist magisch. Der Tréger ist immun gegen den Status Brennend. Selbst aufladen-
des Artefakt; 1x pro Tag, DRACHENLEIB, FW 18; 3x pro Tag IGNIFAXIUS, FW 18
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»Graue Wacht oder in meiner Zunge El Tinbaloth. Selten
habe ich mich tiber ein Haus der Grauen Stibe so gefreut. Ich
bin zwar kein Mitglied der Gilde, aber bestimmt wird man uns
hier bei unserem Anliegen unterstiitzen. Es ist ja nicht so, als
hdtte ich jemals gegen ihre Ideale gehandelt ...«

—Mirhiban al'Orhima, tulamidische Feuermagierin, 1043 BF

Diese kleine Niederlassung der Grauen Stibe kannst du
beliebig in Aventurien verorten. Hier konnen deine Hel-
den Hilfe oder Auftrige erhalten, wozu wir dir Anregun-
gen geben mochten.

Fin Rundgang

Wer die Graue Wacht erreicht, steht der 2 Schritt hohen,
wehrhaften Mauer gegeniiber, die mit Glas- und Ton-
scherben gespickt Eindringlinge fernhalten soll. Auch
das Tor aus dicken Steineichenbohlen wirkt wenig ein-
ladend, ist den Tag iiber von 9 bis 19 Uhr jedoch gedff-
net, sodass man den Hof (1) erreichen kann. Wihrend
das Tor offen steht, ist die Kimpferin L Wunelde meist
hier anzutreffen, oft beim Exerzieren oder Uben mit an-
deren Mitgliedern oder Gésten.

Der Hof wird auf drei Seiten vom Gebiude des ODL um-
schlossen, wobei im rechten Fliigel der Stall (2) unter-
gebracht ist. Hier kénnen, neben dem Pferd des Ordens,
Pferde von Gisten in Pferchen untergebracht werden,
Sittel sowie Zaumzeug werden in einer Sattelkammer
(3) verwahrt. Die Hithner und Schweine (4) sind in einem
abgetrennten Bereich untergebracht. Hier arbeitet 1 Sve-
nia, die fiir alle Tiere verantwortlich ist und sich auch um
die Reittiere von Gésten kiimmert. Uber dem Stall liegt ein
groRer Heuboden (5), welcher iiber eine groRe Luke zum
Hof und einen Kran mit Flaschenzug verfiigt. Vom Stall
aus ist der Heuboden {iber eine Leiter und Falltiir zu er-
reichen. Anspruchslose Reisende kénnen hier ein Nacht-
quartier finden, wenn die Géstezimmer belegt sind.

Das Hauptgebdude betritt man durch ein massives, kunstvoll
verziertes Holzportal (6), welches gleichermalen repri-
sentativ wie wehrhaft ist. Dahinter liegt ein langer Flur (7),
der mit einem langen Tulamidenteppich ausgelegt ist, wel-
cher das Gerdusch der Schritte auf den Dielen verschluckt.
Eine weitere, zweifliigelige Tiir fiihrt direkt in den repra-
sentativen Empfangsraum (8) mit hochflorigen Teppichen
auf dem Boden,” diversen bequemen Sitzgelegenheiten,
Wandteppichen und Gemélden, die GroRtaten aus der Or-
densgeschichte zeigen. Gegeniiber dem Eingang und hinter
den Plitzen, die die Amtstréger bei offiziellen Anléssen ein-
nehmen, hingt ein Portrét von Rohal dem Weisen. Hier wer-
den Giste und hochrangige Mitglieder empfangen.



Im Flur zur rechten Seite liegt die Bibliothek (9) mit
Scriptorium, welche in der kleinen Niederlassung vor
allem Standardwerke zur Magie und zum Gildenrecht
sowie einige regionale Dokumente enthilt, um die sich
auch die Forschung in der Niederlassung dreht. Vom
Flur aus nach links gelangt man in den Speiseraum (10),
an dessen L-férmiger Tafel alle Ordensmitglieder und
Géste die Mahlzeiten einnehmen, wobei die Amtstrager
am ndrdlichen Fliigel der Tafel sitzen. Das Essen wird
vom Koch & Kehala, meist mit Hilfe seiner Frau Svenia,
der Stallmagd, in der angrenzenden Kiiche (11) zube-
reitet, wo die Bediensteten speisen. Die Vorrite werden
durch eine separate Tiir in die Kiiche und die anschlie-
Rende Vorratskammer (12) gebracht, einiges wird im
eigenen Kréduter- und Gemiisegarten (13) angebaut.
Ebenfalls vom Flur aus ist das Treppenhaus (14) zu
erreichen, von dem eine weitere Tiir ins Badezimmer
(15) mit einem Zuber zum Baden fiihrt. Sofern keine
Feiertage oder besonderen Gegebenheiten vorliegen,
wird er zweimal in der Woche gefiillt und beheizt, was
dann von allen anwesenden Ordensmitgliedern genutzt
wird. Im anschlieRenden Waschraum (16) arbeiten am
Waschtag alle Bediensteten zusammen.

Die Treppe fiihrt zum Flur im Obergeschoss (17), der
sich fast durch das ganze Gebdude zieht. Oberhalb der
Empfangshalle liegen die personlichen Rdumlichkei-
ten der Kimmerin (18) L Elissa ya Cortelli des Justiti-
ars (19) 1L Ortwin Dargel, des Marschalls (20) & Friedbert
von Andergast und der Archivarin (21) ¥ Nariwen saba
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Zulhamin, welche jeweils liber einen Arbeits- und einen
Schlafbereich verfiigen. AusschlieRlich aus der Kammer
der Archivarin ist die Koschbasaltkammer (22) zu er-

reichen, deren mit magischen Fallen® gesicherte TirO - -

stdndig verschlossen ist. Den Schliissel trdgt Nariwen
stets unter ihrer Kleidung an einer Kette um ihren Hals.
Hier werden einige gefihrliche Artefakte und Schriften
verwahrt, die nur nach besonderer Genehmigung zu-
génglich sind. Die gesamte Kammer inklusive Tiir, Bo-
den und Decke ist mit Koschbasalt verkleidet, sodass
keine Magie aus der Kammer nach auen dringen kann
und die Wirkung der enthaltenen Artefakte neutrali-
siert wird. Umgekehrt kann keine Magie in den Raum
eindringen, was magische Diebstdhle verhindert.

Direkt daneben liegt die Waffenkammer (23), in der Waf-
fen und Riistungen fiir die Mitglieder der Niederlassung
aufbewahrt werden, fiir den Fall, dass es zu einem Angriff
kommen sollte. Die Pflege der Waffen und regelmiRige
Waffeniibungen der Mitglieder obliegen dem Marschall,
der dies mit Pflichtbewusstsein und Eifer umsetzt und Gés-
te ebenfalls mit einbezieht,
vor allem, wenn diese iiber
aulergewdhnliche Exper-
tise verfligen. Im Nord-
westen des Gebdudes liegt
das Alchimistische Labor
(24), in welchem die Mit-
glieder Salben und Trinke

= Zwergenarbeit (Schldsser
knacken (Bartschldsser) —4)
und magische Sicherung

mit zwei Ladungen eines
IGNIFAXIUS (9 FP mit
2W6+(QS x 2) TP).

fiir den eigenen Gebrauch, b by




aber auch zum Verkauf herstellen. Die Winde des Labors
>, sind an einigen Stellen ruRgeschwarzt, ein Ofen sorgt bei
- Betrieb fiir schweiRtreibende Temperaturen.
Direkt neben dem alchimistischen Labor und durch den
- darin betriebenen Ofen beheizbar liegt ein Gdstequar-
tier (25), das fiir den Fall, dass reisende Ordensmitglie-
s | der vorbeikommen, sauber und ordentlich gehalten
; ‘wird. Daneben liegt ein weiteres Gistequartier (26) mit
vergittertem Fenster und einer massiven Tiir, die von
aulen mit einem Riegel gesichert werden kann. Dieses
. Quartier dient auch als behagliche Zelle, falls ein Magier
~ festgesetzt werden muss. Direkt daneben liegt die Un-
terkunft der Gardisten (27). Diese bietet zwei Schlafs-
titten, auch wenn aktuell nur Wunelde hier stationiert
ist. Das zweite Bett wird bei groReren Gistegruppen fiir
reisende Kdmpfer genutzt. Sollten die Gistequartiere
nicht ausreichen, kann in beiden Gistezimmern noch
ein Strohsack zur Verfligung gestellt werden.
Den Abschluss des Fliigels bilden die Quartiere der Be-
diensteten (28), wobei sich der Koch Kehala und die Stall-
magd Svenia als Ehepaar einen Raum teilen, wihrend der
Hausdiener & Rohalion das andere bewohnt. Alle Bewohner
nutzen die Latrine (29) im Obergeschoss. Im Erdgeschoss
wird das Fass darunter getauscht, wenn es geftillt ist.

Die Bewohner der Niederlassung stammen aus verschie-
denen Gebieten Aventuriens und sind alle im Orden he-
rumgekommen, sodass sie in einer Niederlassung an be-
liebiger Stelle anzutreffen sind.

1 Kdmmerin Elissa ya Cortelli,
(40, sieht aus wie 30, Halbelfe,
1,79, dunkelblonde, schulter-
lange Haare, amethystfarbene
Augen, neugierig, selbstbe-
herrscht, souveridn, braucht
andere Meinungen, hasst
Eile; Etikette 13 (14/13/15),
Gotter & Kulte 13 (14/14/13),
Magiekunde 15 (14/14/13),
Willenskraft 12 (13/13/15),
Einflussbann 14 (14/13/15),
Gardianum 13 (13/14/15),
SK 2) eine Halbelfe, die im
Horasreich bei ihrer mensch-
lichen Mutter aufgewachsen ist,

leitet die Niederlassung, Sie lernte von ih-

rer Mutter, einer Magistratsangestellten in Kuslik, viel

! tiber Staatskunst und Diplomatie und erbte von ihrem
¢+ elfischen Vater, den sie nicht kennt, die magische Be-
: gabung. Sie wurde an der Halle der Antimagie in Kuslik
ausgebildet, ging nach ihrem Abschluss aus Neugier ei-
nige Zeit an die Schule des direkten Weges in Gerasim
“und das Seminar der Elfischen Verstindigung und Na-
tiirlichen Heilung in Donnerbach, um sich mit der elfi-
11 schen Lebensweise und Magie zu beschiftigten. Dadurch

» '
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Die Niederlassung ist so beschrieben, wie sie in
weiten Teilen des Mittelreiches oder des Horas-
reiches stehen kénnte. In kilteren Gebieten wie
dem Bornland werden die Fenster kleiner und
zusdtzlich mit Tierhduten oder in groRen Stid-
ten gar mit Glas und Fensterldden verschlossen
sein. Zusatzlich haben die Quartiere der Amtstra-
ger und der Géste hier noch je einen kleinen Ka-
min oder Ofen, um sie zu beheizen.

In sehr wohlhabenden Gebieten sind mehr Ver-
zierungen vorhanden, und die Ausstattung ist
nobler. Im Siiden dienen eventuelle Kamine
nicht dem Beheizen der Rdume, sondern ledig-
lich représentativen Zwecken.

In Aranien und den Tulamidenlanden wird die
Niederlassung El Tinbaloth (Tulamidya: Graue
Wacht) heifen und im Empfangsraum neben
dem Tisch auch Diwane, Sitzkissen sowie nied-
rige Tischchen bieten. Im Stall werden dort zu-
satzlich Ziegen gehalten.

Die Bewohner

fand sie zur Rohal’schen Philosophie des Ausgleichs und
schloss sich dem ODL an, um andere Spielarten der Ma-
gie zu erforschen und zu schiitzen. Hier stieg sie durch
ihre Fihigkeiten schnell in der Ordenshierarchie auf
und nachdem sie einige Auftrége als Leiterin einer Grau-
en Garde absolviert hatte, bot man ihr die Leitung die-
ser Niederlassung an. Sie ist neugierig, selbstbeherrscht,
souverdn und bemiiht sich stark dem Rohal’schen Vor-
bild zu folgen. So benétigt sie lange fiir Entscheidungen,
da sie stets alle Seiten berticksichtigen und jedes Argu-
ment abwigen will, was gerade mit ihrem alten Freund
Friedbert immer wieder zu Spannungen

fiihrt.

1 Ortwin Dargel (52, 1,64, kurze,
schwarze Haare mit grauen Strihnen,
gepflegter Bart, gerechtigkeitslie-
bend, ausgeglichen, redselig, braucht
Augengliser, liebt geduldige Zuho-
rer; Magiekunde 11 (15/15/12), Rechts-
kunde 13 (15/15/12), Willenskraft 11
(14/12/12), SK 2, Gildenrecht)
ist der Justitiar der Niederlas-
sung und ein studierter Rechts-
gelehrter. Er stammt aus Gareth,
wo er an einem Gericht gearbei-
tet hat, und ist nicht magisch be-
gabt, Wihrend der Schlacht in den Wol-
ken hat er die Verheerungen im Schutz einer Nk
Gruppe Antimagier fast unbeschadet iiberlebt, dabelf‘ B
aber auch frevelnde Zauberer sowie in der Zeit danach - =
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die Verfolgung von unschuldigen Magiern gesehen. So
hat er sich zum Dank und um der Gerechtigkeit zu die-
nen dem ODL angeschlossen. Er ist ein versierter Kenner
des Gildenrechts und des Codex Albyricus, der jedem Or-
densmitglied oder anderem unbescholtenen Zauberkun-
digen mit Rat und Hilfe bei Gericht zur Seite steht. Er ist
52 Jahre alt und war einige Zeit mit einer Grauen Gar-
de unterwegs, die Dimonendiener und Frevler vor dem
Gildengericht oder weltlichen Gerichten anklagt. Nach-
dem Tobrien mittlerweile in groRen Teilen befreit ist,
hat er sich in einer Niederlassung zur Ruhe gesetzt, wo
er viele seiner Erfahrungen verschriftlicht. Dies fallt hm
aufgrund seiner schlechter werdenden Augen immer
schwerer, Dennoch ist er engagiert dabei und ein freund-
licher, ausgeglichener Gesprichspartner, der gerne An-
ekdoten von seinen Einsitzen und Prozessen erzahlt, die
fiir Nichtjuristen schnell ermiidend sein kénnen.

£ Nariwen saba Zulhamin ay Punin (58, 1,59,
lange, schwarze Haare mit ersten grau-
en Strihnen, schlanke, lange Finger,

liebt Geschichten, hasst Entbehrungen
und fehlende Annehmlichkeiten; Ge-
schichtswissen 13 (15/15/14), Magie-
kunde 12 (15/15/14), Musizieren 12
(13/12/11), Sagen & Legenden 14
(15/15/14), Willenskraft 9 (13/14/13),

Analys Arkanstruktur 12 (15/15/14),
SK 2) ist die Archivarin der Grau-
en Wacht. Die Tulamidin stammt
aus einem Dorf nahe Fasar, wo ihr

Talent von einem reisenden Grau-

magier entdeckt wurde, der sie mit

nach Punin nahm. Die Tochter eines
Haimamudim entdeckte schnell ihre Be-

geisterung fiir historische Forschungen, und

nach ihrer Ausbildung in Punin ging sie in erster Linie
zum ODL, um ihre Gildenbeitrdge zu bezahlen, erkann-
te jedoch die Vorteile einer Mitgliedschaft und ist nun
seit iiber 30 Jahren Teil des Ordens. Thre Vorliebe ist ne-
ben der Analyse die historische Forschung, wo sie sich
auf die Geschichte und Struktur des Ordens spezialisiert
hat, was sie zu einer Expertin auf diesem Gebiet macht.

Sie diente lidnger in der Ordensburg in Vallusa und

stand einer Grauen Garde vor, die auf das Finden, Ana-

lysieren und Sichern von Artefakten spezialisiert war.

Nach der Befreiung weiter Teile der Schattenlande hat

sie die Chance ergriffen, als Archivarin ihr Leben ganz

ihren Forschungen und den Dokumenten ihrer Nieder-
lassung zu widmen. Sie ist eine profunde Kennerin von

Sagen und Geschichten der Region. Inzwischen ist sie

Ende 50, hat graue Strihnen in ihren schwarzen Haaren

und einige Filtchen im Gesicht. Sie ist eine lebhafte und

humorvolle Erzdhlerin, die Wissen auf unterhaltsame

Art vermitteln kann und in einem horasischen Horsaal

ebenso zu Hause ist wie auf einem tulamidischen Basar.

Sie unterhilt mit Erzdhlungen und dem Spiel auf einer

Kabas-Fl5te problemlos eine Abendgesellschaft, hasst

die Entbehrungen von Reisen in der Wildnis und wei§
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den kleinen Luxus der Niederlassung sehr zu schitzen.
Im Orden ist sie auRerdem als Autorin des ODL-Vademe-
cums bekannt.

L Friedbert von Andergast (39,
1,74, langer, brauner Pferde-
schwanz,  Sommersprossen,
Stoppelbart, neugierig, diszi-
pliniert, hasst Paktierer, liebt
das Reisen; Magiekunde 10

(14/14/13); Kriegskunst 12
(15/14/13), Willenskraft = 12
(15/13/13), Armatrutz 11

(15/13/11), Ignifaxius 13
(15/14/13), SK 2), der
Marschall der Nieder-
lassung, ist ein in An-
dergast geborener und
ausgebildeter Kampfma-
gier. Er hat sich nach seiner
Ausbildung dem ODL angeschlos-

sen, um den fruchtlosen Kdmpfen gegen Nostria aus dem
Weg zu gehen und etwas in seinen Augen Sinnvolleres
mit seinen Fahigkeiten anzufangen. Fiir einen Andergas-
ter ist der Enddreiiger sehr aufgeschlossen und neu-
gierig, weshalb er auf eigenen Wunsch lidnger mit einer
reisenden Garde durch Aventurien gezogen ist und viel
von der Welt gesehen hat. Den Posten des Marschalls
hat er zum einen aus Freundschaft zu Elissa angenom-
men, mit der er einige Zeit zusammen gereist ist, zum
anderen, um seine profanen Kampffihigkeiten weiter
auszubauen, Er plant in einigen Gétterldufen wieder auf
Reisen zu gehen und lebt sehr diszipliniert, um seine F4-
higkeiten zu vervollkommnen. So ist er fast téglich mit
Wunelde bei Kampfiibungen im Hof anzutreffen, und an-
dere anwesende Mitglieder miissen auf seinen Wunsch
mindestens alle drei Tage an den Waffeniibungen teil-
nehmen. Er ist ein verlésslicher, eher stiller Streiter, der
seine Auftrige mit praziser Effizienz ausfiihrt. Lediglich
frevlerischer Einsatz von Magie vermag ihn in Wut zu
versetzen, und so zieht er persénliche Zufriedenheit da-
raus, solche Zauberkundige zu fassen, um sie der Gilden-
gerichtsbarkeit zu tibergeben.

L Wunelde Hargenberg (55, 1,85, muskulds, lispelt, be-
herrscht, liebt Honiggebéck, hasst Alptraume; Einschiich-
tern 12 (14/13/12), Kraftakt 10 (14/15/15), Kriegskunst
13 (14/12/13), Willenskraft 10 (14/13/12), SK 2, Behabig,
Schlechte Regeneration (Lebensenergie) 11) dient der Nie-
derlassung neben den Amtstrigern als muskulse und
groR gewachsene Kdmpferin, die einst als Sldnerin ihren
Lebensunterhalt verdiente, bis sie in der Dritten Ddmo-
nenschlacht Dinge sah, die sie bis dahin fiir Schauermar-
chen gehalten hatte. Damit das nie wieder passiert, hat
sie ihren Warunker Hammer in den Dienst des Ordens ge-
stellt und war mehrere Jahre in Tobrien im Einsatz, wo sie
zuletzt in der Grauen Garde Nariwens diente. Sie hat von
den Kdmpfen mehrere Narben zuriickbehalten, humpelt
auf dem rechten Bein seit einer Knieverletzung und hat




den ruhigeren Posten gerne angenommen. Nachts wird
sie immer noch von Alptrdumen geplagt, die auf ihre Er-
lebnisse in der Ddmonenschlacht zuriickgehen. Die Mitt-
fiinfzigerin hat inzwischen graue, kurz geschorenen Haa-
re und ist eine erfahrene Kidmpferin und gute Taktikerin,
die ihre schwindende Kraft durch Erfahrung wett macht.
Sie ist eher still, lispelt beim Sprechen und ist in Kimpfen
nicht um schmutzige Tricks verlegen, wenn ihr dies einen
Vorteil verschafft. Sie schitzt Friedbert fiir seine Disziplin
und ist ihm eine harte Gegnerin in ihren Ubungskdmpfen.

1 Svenia (26, 1,61, brauner, geflochtener Zopf, korpulent,
frohlich, liebt es zu Singen, hasst scharfes Essen; Etiket-
te 10 (12/13/13), Tierkunde 10 (11/11/13), Willenskraft 5
(11/13/13), SK 1), die frither Magd auf einem Bauernhof
war und sich hervorragend um Schweine und Hiihner
kiimmert, ist kein Ordensmitglied, sondern als Stall-
magd Angestellte der Niederlassung. Mit Pferden hat
sie wenig Erfahrung, ist aber sehr um die Tiere bemiiht.
Die korpulente Mittzwanzigerin singt bei der Arbeit und
hilft ihrem Mann Kehala zusitzlich in der Kiiche und im
Garten, Thre braunen Haare trigt sie zu einem Zopf ge-
flochten. Thre Hosen sind meist mit Erde und Stallmist
beschmiert, was ihr hiufig Tadel von Rohalion einbringt.

1 Kehala (28, 1,56, drahtig, dunkle Haut, schwarze Locken,
schwarze Augen, liebt Musik, hasst Asketen, die sein Essen
nicht wiirdigen; Etikette 12 (14/13/14), Lebensmittelbear-
beitung 12 (13/14/14), Willenskraft 8 (12/13/14), SK 1), der
Koch, ist ein Miniwatu, dessen Eltern den Stamm verlieRen
und als Diener in einem Palast in Neetha arbeiteten. Dort
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geboren und aufgewachsen verfligt der Mittdreiiger iiber
hervorragende Manieren, ein gutes Horathi und spricht
nur gebrochen Tahaya. Der kleine, drahtige Mann kocht
bevorzugt Eintdpfe verschiedenster Art, versteht sich
aber auch auf das Backen und Braten. In seiner freien Zeit
nimmt er an den Waffeniibungen im Hof teil, was Friedbert
nutzt, um ihn fiir den Ernstfall eines Angriffs auf die Graue
Wacht in der Verteidigung auszubilden.

1 Rohalion Zerbst (20, 1,76, blonde, schulterlange Haa-
re, untersetzt, schwer von Begriff, liebt gute Manieren,
hasst Herablassung; Etikette 10 (9/13/13), Willenskraft 3
(12/13/13), SK 1) dient in der Niederlassung als Hausdie-
ner und kiimmert sich um alles, was an Aufgaben aufRer-
halb von Kiiche und Stall anfillt. Er kauft ein, erledigt
die anfallende Korrespondenz, wartet auf und macht
sich fiir Giste an vielen Stellen niitzlich. Er ist der Sohn
einer Magierin des ODL, welche bei einem Einsatz in den
Schwarzen Landen ums Leben kam, als er noch ein Kna-
be war. Danach hat der Orden sich seiner angenommen,
und da er keine magische Begabung besitzt, hat der heu-
te Zwanzigjdhrige als Diener ein Auskommen gefunden,
mit dem er zufrieden ist. Der stille Mann spricht nur,
wenn er gefragt wird. Da seine geistigen Fihigkeiten sich
auf praktische Dinge beschrinken, pflegen die meisten
Bewohner mit ihm einen distanzierten und eher einge-
schriankten Umgang, lediglich Ortwin erzahlt ihm gerne
von seinen Abenteuern, da Rohalion ihm geduldig zu-
hort. Der blonde, etwas untersetzte Mann ist Fremden
gegeniiber zuvorkommend, aber sehr zuriickhaltend,
und es braucht etwas Zeit, ihn kennen zu lernen.

Abenteueraufhianger

Gerade kleine Niederlassungen wie die Graue Wacht bie-
ten oft Aufgaben fiir Helden, da die Bewohner sich nicht
um alles kiimmern kénnen oder alles abdecken kénnen.
So konnten die Amtstriger reisende Helden oder Or-
densmitglieder mit verschiedenen Auftrigen betrauen,
die entweder als Dienst am ODL verstanden oder fiir Ex-
terne mit klingender Miinze entlohnt werden.
< Die Kdmmerin sucht fiir eine Gerichtsverhandlung
noch Zeugen. Jemand beschuldigt eine Frau, ihn ver-
flucht zu haben, doch die bisherigen Zeugen stam-
men alle aus dem Umfeld des Kldgers. Elissa sucht
nun weitere unbeteiligte Zeugen oder solche aus dem
Umfeld der Frau, um ein umfassendes Bild des Falles
zu erhalten. Ob die Rothaarige am Ende eine rach-
stichtige Hexe oder unschuldiges Opfer der Nachstel-
lungen des Ankldgers ist, kannst du frei entscheiden.
© Friedbert sucht ein paar schlagkriftige Personen, die
mit ihm auf die Jagd nach einer Magierin gehen, die
der Nekromantie angeklagt wurde. Zusammen mit den
Helden will er die Fliichtige stellen und festnehmen,
wobei sie zwar verletzt werden kann, aber nicht zu
Tode kommen soll. Danach wird sie in dem dafiir geeig-
neten Géstequartier eingesperrt und bewacht, bis sie
dem nichsten Gildengericht tiberstellt werden kann.

Graue Wacht — Eine Niederlassung des ODL

< Nariwen sucht in der Region unbekannte Ermitt-
ler, welche einen Elfen beobachten sollen, der Mit-
glied der Grauen Gilde ist. Sie hat ihn im Verdacht,
verbotenerweise Handel mit Artefakten aus den
Schattenlanden zu treiben, und die Helden sollen
dem auf den Grund gehen. Ob die Vorwiirfe sich
als wahr oder falsch herausstellen, kannst du frei
entscheiden.

< Ortwin beauftragt die Helden, ihm in einem Fall zu
helfen. Er will einen Mann verteidigen, der im Ver-
dacht steht, die Schweine von Bauern verzaubert zu
haben. Er vermutet in dem storrischen Einsiedler,
der erst seit kurzem in der Gegend ist, einen Dru-
iden und will verhindern, dass er zu Unrecht ver-
urteilt wird. Forschen die Helden nach, stellen sie
fest, dass die Bauern ihre Schweine schon linger
im Wald bei einem Steinkreis fressen lassen, wo die
Biume kriftig sind, und von wo der Verdichtige sie
nun vertreiben will, weil die Schweine an den Stei-
nen wiihlen und diese instabil werden. Hier kénnen
die Helden helfen, eine diplomatische Lésung zwi-
schen dem menschenscheuen Druiden und den ah-
nungslosen Bauern zu erreichen, die dauerhaft fiir
ein friedliches Miteinander sorgt.
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Die héufigsten Materialarten fiir Maglerstabe

Holz

Effeki"r

Blutulme

Eisenbaum

Geisterbuche

Steineiche

Walnussbaum
Zyklopenzeder

Anmerkung

+3 VP

Proben Merkmal Verwandlung +2, auRerdem +1 TP, +3 Bruchfaktor®; Patzer bei Merkmal
Verwandlung bei 18-20

-1 AsP-Kosten (Merkmal Ddmonisch), +1 AsP-Kosten fiir alle Merkmale (auer Ddmonisch)

+1 TP, +4 Bruchfaktor*, durch Feuer unzerstdrbar, auRerdem kostet der Stabzauber
Flammenschwert bei der Aktivierung nur 2 statt 3 AsP und belegt nur 6 Punkte Volumen statt
7, zieht Blitze an (+3 TP fiir den Triger des Stabes)

-2 AsP-Kosten (Merkmal Einfluss), Proben Merkmale Objekt, Sphiren und Telekinese -1, -2 VP
Proben Merkmale Verwandlung und Illusion +1, Proben Merkmal Elementar -3

Géngige Holzarten fiir Magierstébe

Es gibt Holzer, die sich kaum fiir Magierstébe eignen (z. B. die Mistel) und so gut wie nie
verwendet werden. Aventurische Magier nutzen traditionell die Blutulme oder die Steineiche
fiir ihre Magierstibe. Diese beiden Holzer haben sehr niitzliche Eigenschaften fiir Magierstébe.
Die iibrigen Holzarten kommen gelegentlich bei spezialisierten Magiern zum Einsatz (z. B. der
Walnussbaum bei Beherrschern), sind aber dennoch eine Ausnahme.

*): Der Bruchfaktor spielt nur bei Magierstiben eine Rolle, auf denen nicht der Stabzauber Bindung des Stabes liegt.

Materialart fiir Magiekugel

."kristall/ Glas

Bergkristall

Effekt Kosten

+4 VP 2.000 S
Glas mit Silbersplittern -2 VP,Kugelzauber-Kosten-1AsP (mindestens 1 AsP),auRerbeiKugelzaubern  20S

mit dem Merkmal Objekt

keine 30S

Glas mit
Mondsilbersplittern

Von Elementaren/
Damonen erschaffene
Kugel

Die hiufigsten Materialarten fiir Bannschwerter

-4 VP, Zauber mit dem Merkmal Elementar/Dédmonisch kosten -1 AsP 100 S
(mindestens 1 AsP)

‘Material Effekt Preis pro Stein

Glas* +2 VP, Bannschwert des Schutzsegens und Klinge wieder (Wesenheit) 25S
jeweils -1 VP, -2 TP

Mondsilber (Platin) +2 VP, Bannschwert des Adepten/Magus/Erzmagus jeweils -1 VP, 750 S
-1 TP, +2 Bruchfaktor**

Endurium (Schwarzstahl) +1 VP, +1 TP, Waffe magisch*** 120.000 S

(mindestens 25 %)

Endurium (Schwarzstahl) +2 VP, +1 TP, +1 AT-Mod, Waffe magisch*** 120.000 S

(mindestens 50 %)

Endurium (Schwarzstahl) (100 %) +3 VP, +2 TP, +1 AT-Mod, Waffe magisch*** 120.000 S

Mindorium (Schlangenglanz)*  +1 VP, +1 TP gegen magische Wesen, Waffe magisch*** 2.000 S

(mindestens 50 %)

Mindorium (Schlangenglanz)*  +1 VP, +1 TP gegen magische Wesen, doppelter Schaden gegen 2.000 S

(mindestens 75 %)

Geister (dafiir kein Bonus-TP von +1), Waffe magisch™**

Mindorium (Schlangenglanz)*  +2 VP, +2 TP gegen magische Wesen, doppelter Schaden gegen 2.000 S

(100 %)

Geister (dafiir keine Bonus-TP von +2), Waffe magisch***

*): Ungebundene Bannschwerter -aus Glas oder Mindorium zerbrechen automatisch, wenn sie nicht mit gréRter
Vorsicht behandelt werden. ‘
*¥): Der Bruchfaktor spielt nur bei Bannschwertern eine Rolle, auf denen nicht der Bannschwertzauber Bindung des

1 .I Bannschwerts liegt.

**%): Ein Bannschwert aus diesem Material gilt auch dann als magische Waffe, wenn der Bannschwertzauber Bindung des

Bannschwerts nicht

auf der Waffe liegt.
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| STUDIERSTUBE DER 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 Reprédsentant
. “einer der drei Magiergilden als Leibmagier, Forscher oder
4 * Abenteurer durch Aventurien stolzieren darf, wird nicht
selten Teil der einflussreichsten Kreise des Kontinents. Ob
~ als michtige Kimpfer, zwielichtige Antagonisten oder kauzige
- 'Auftraggeber - Magier spielen in zahlreichen Abenteuern eine
- tragende Rolle.
" *In der Studierstube der Gildenmagie findest du typische Aus-
- ristungsgegenstinde, die Gildenmagier auf ihren Reisen mit sich
*  fithren. Beschreibungen und Einsatzzwecke verschiedener Gewénder
& in unterschiedlichen Stilen, Traditionsartefakte wie Magierstab,
Magierkugel und Bannschwert aus diversen Materialien, das
Magiersiegel und Hinweise zu seiner Anbringung sowie be-
sondere arkane Artefakte sind in dieser Spielhilfe ver-
sammelt. Ebenso findest du in der Studierstube
der Gildenmagie Informationen zu mdog-
lichen Dienstleistungen, mit denen
dein Magier seinen Lebensunterhalt
verdienen kann - oder die deine
Heldengruppe auf Reisen als Unter-
stiitzung anfragen konnte. Um deine
Helden direkt in die Welt der magischen
Artefakte zu entfiihren, ist auRerdem eine
Beschreibung der ,,Grauen Wacht* ent- Q)- ULISSES
Pen. |, halten. Diese Niederlassung des Ordo ~“ SPIELE
: Defensores Lecturia, dem Magierorden T —
der Grauen Stibe von Perricum, lasst www.ulisses-spiele.de
sich iiberall in Aventurien verorten.
Dieser Band erginzt die Spielhilfe Rohals US25137PDF
Erben - Aventurische Gildenmagie mit
umfangreicheren und allgemeingiiltigen
Regeln fiir die Traditionsartefakte der
Gildenmagier und weiteren besonderen
Gegenstdnden. Kenntnisse des Regel-
werks sowie des Aventurischen
Almanachs werden vorausgesetzt.
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