Der Bund

Bundjahreszeiten

Der Orden des Hermes ordnet die Biinde klassischerweise den
vier Jahreszeiten zu, die ihrem Alter, Macht und
Entwicklungsstand entsprechen.

$riifling

Ein Frithlingsbund beginnt gerade erst zu entstehen (mit nur
wenig vorhandenen Gebduden) oder muss noch gegriindet
werden. Er verfiigt iiber wenige Ressourcen und wird in der
Regel von wenigen, schwachen Magiern bewohnt. Haufig
befindet er sich am Rand der Gesellschaft und weit entfernt von
anderen Biinden, damit er mit diesen nicht in Konflikt gerét.
Oft erreicht ein solcher Bund auch keine andere Jahreszeite.

Sommer

Ein Sommerbund ist fest etabliert und wichst noch immer. Die
Lénge des Sommers bestimmt oftmals dessen Macht und wie
lange er andauern wird. Es gibt ein paar méchtige Magier und
einige jiingere, weniger erfahrene. Meist ist ein Sommerbund
auch noch nicht so streng organisiert, dass die &dlteren Magier
den jlingeren ohne weiteres Befehle geben konnen.

Herbst

Ein Herbstbund hat seine besten Jahre bereits hinter sich, ist
aber noch nicht auf einem stetigen Abstieg. Die meisten
méchtigen Biinde entsprechen dieser Jahreszeit, denn nach
einem langen, lebendigen Sommer folgt oft ein Herbst, der
Jahrhunderte andauern kann. Ein frischer Herbstbund weitet
seinen Einfluss nur noch sehr langsam aus, sondern versucht
seine Macht zu bewahren. Ein Bund im Herzen des Herbstes
vollzieht nur noch eine Bewahrung seiner Macht. Ein Bund im
ausgehenden Herbst gelingt es immer weniger, seinen Einfluss
zu bewahren und verliert immer wieder ein Stiick mehr davon.
Er findet auch keine neuen Wege, dies zu erreichen.

Im Herbst konnte es Bedrohungen geben, welche den Bund
augenblicklich in den Winter schleudern oder aber
Maoglichkeiten, auf dass er in den Sommer zurtickkehrt.

Die idlteren Magier geben den weniger erfahrenen in einem
solchen Bund oft Anweisungen, bis diese sich selbst bewiesen
und ein Stiick mehr Freiheit erlangt haben. Auch gewidhrt man
den jiingeren Hermetikern oftmals nicht vollen Zugriff auf die
Bundressourcen.

Winter

Ein Bund im Winter findet sich auf einem stetigen Abstieg und
dem Weg in Vergessenheit. Im Normalfall wird er von alten
Magiern bewohnt, welche kaum Interesse haben, junges Blut zu
rekrutieren. Wenn dies aber doch geschieht, konnten die
jiungeren Hermetiker den Bund in einen zweiten Friihling
filhren. Da ein Winterbund oftmals {iber immense Ressourcen
verfiigt, ist dies sehr verlockend fiir nicht so méchtige
Hermetiker. Jedoch miissen dieses sich erst einmal mit den
Eigenarten der alten Magi auseinandersetzen, welche nur noch
ihre bizarren Experimente und Studien im Sinn haben.

Bweiter Srihling

Dieser Bund wurde auf den Ruinen eines alten Bundes
gegriindet. Er gilt als Frithlingsbund, wenngleich die
Moglichkeiten von Geschichten ganz andere sein kdnnen.

Es ist auch moglich, dass die jingeren Mitglieder eines
vergangenen Winterbundes diesem neues Leben einhauchen
wollen, was dann auch wiederum den Bund in einen erncuten
Friihling fiihrt.

Grundlegende Bundressourcen

Nachfolgend finden sich drei typische Biinde und deren
Ressourcen. Aus diesen kann gewéhlt werden, wenn die Truppe
nicht viel Zeit mit dem Erschaffen des Bundes verbringen
mochte. Kiinste und Fahigkeiten von Biichern, vorhandene
Spriiche und Vis-Arten sollten von der Truppe gemeinsam
bestimmt werden.

Schwacher Bund

Bibliothek: Drei Kunst-Summae (Stufe 15/Qualitdt 11, Stufe
12/Qualitdt 12, Stufe 6/Qualitdt 21), eine Fahigkeiten-Summa
(Stufe 4/Qualitdit 10) und vier Tractatus fir Kiinste oder
Fahigkeiten (Qualitdten 11, 10, 10 und 9).

Labortexte: 200 Stufen fiir Zauberspriiche, davon kein
einzelner iiber Stufe 25.

Vis: eine oder mehr Quellen, welche gemeinsam 4 Bauern pro
Jahr produzieren, keine Vorréte.

200 Baupunkte

Dieser Bund entspricht einem Friihlingsbund oder aber den
Ressourcen, welche den jlingeren Magieren in einem
Winterbund zur Verfiigung stehen.

Yittelstarker Bund

Bibliothek: Acht Kunst-Summae (drei mit Stufe 16/Qualitit
15, fiunf weitere mit Stufe 6/Qualitdt 21), drei Fahigkeiten-
Summae (eine mit Stufe 5/Qualitit 20, zwei mit Stufe
6/Qualitdt 15) und sieben Tractatus fiir Kiinste oder Fahigkeiten
(zwei mit Qualitdt 11, vier mit Qualitit 10 und einen mit
Qualitdt 9).

Labortexte: 1000 Stufen fiir Zauberspriiche, davon kein
einzelner iiber Stufe 40.

Vis: Mindestens drei Visquellen, die jeweils anderen Kiinsten
zugeordnet sind und gemeinsam 20 Bauern als Jahresernte
erbringen. 100 Bauern Vis-Vorrat.

Verzauberte Objekte: 200 Stufen flir Effekte, davon kein
einzelner tber Stufe 40; mindestens 100 Stufen sollten fiir
mindere verzauberte Gegenstéinde mit Stufe von hochstens 20
investiert werden.

800 Baupunkte

Dies entspricht den Ressourcen eines Sommerbundes oder aber
denen, die jiingeren Hermetikern eines Herbstbundes zur
Verfiigung stehen.

Mdchtiger Bund

Bibliothek: 17 Kunst-Summae, mindestens einen in jeder
Kunst (eine mit Stufe 20/Qualitét 11, eine mit Stufe 18/Qualitét
13, finf mit Stufe 16/Qualitét 15, zehn mit Stufe 6/Qualitit 17),
sechs Fiahigkeiten-Summae (drei mit Stufe 5/Qualitit 20, drei
mit Stufe 5/Qualitdt 20) und 30 Tractatus fiir Kiinste oder
Fahigkeiten (zwolf mit Qualitdt 11, neun mit Qualitdt 10 und
neun mit Qualitét 9).

Labortexte: 2500 Stufen fiir Zauberspriiche beliebiger Stufen.
Vis: Mindestens fiinf Visquellen, die jeweils anderen Kiinsten
zugeordnet sind und gemeinsam 50 Bauern als Jahresernte
erbringen, 250 Bauern Vis-Vorrat.

Verzauberte Objekte: 500 Stufen fiir Effekte, davon sollte
mindestens ein Objekt eine Stufe von 30 oder mehr besitzen;
mindestens 100 Stufen sollten fiir mindere verzauberte
Gegenstinde mit Stufe von hochstens 20 investiert werden.
2000 Baupunkte

Dies entspricht den  Ressourcen eines maichtigen
Sommerbundes oder schwachen Herbstbundes, oder aber
denen, die jiingeren Hermetikern eines sehr méchtigen Bundes
im Herbst zur Verfiigung stehen.




€rschaffung eines Bundes

Der Bund sollte mit der gesamten Truppe gemeinsam
erschaffen werden. Dazu sollte zu Beginn ein Konzept
gefunden werden flir den Bund, bevor Baupunkte eingesetzt
sowie Vorziige und Authénger ausgewéhlt werden.

Basisbund
Der Basisbund lebt in einer Aura der Stufe 3, verfiigt iiber
genug Steingebdude um die Magier und anderen

Bundbewohner mit einem Unterschlupf zu versorgen. Er hat
eine typische Einnahmequelle. Jeder Magier hat ein Standard-
Labor, pro Hermetiker gibt es auch einen Grog sowie Diener,
Arbeiter und Handwerker. Die Handwerker sind die der
gewohnlichen Sorte —  Schmied, Bauer, Schreiner,
moglicherweise auch einen Buchbinder oder Buchmaler. Der
Bund hat einen Lebensumstandsmodifikator von +1 fiir die
Magier und +0 fiir alle anderen Bundbewohner.

Machtniveau

Ein Bund niedriger Macht verfiigt iiber 0 — 300 Baupunkte und
kann hochstens iiber Effekte bei Spriichen und verzauberten
Objekten von 25 Punkten.

Ein Bund mittlerer Macht verfiigt iber 300 — 1250 Baupunkte,
kann hochstens iiber Effekte bei Spriichen und verzauberten
Objekten von 40 Punkten verfiigen, er ist mindestens 10 Jahre
alt.

Ein méchtiger Bund verflgt tiber 1250 — 2500 Baupunkte und
ist mindestens 50 Jahre alt.

Ein legendérer Bund verfiigt iiber mindestens 2500 Baupunkte
und ist nicht weniger als 100 Jahre alt.

BaupunkteRosten und Ressourcen

Labortext: 1 BP pro 5 Effektstufen

Spruchtafel: 2 BP pro 5 Effektstufen

Kommentar: (Qualitit -1) BP (maximal Qualitdt 12 (11 +1
Bonus wegen Kommentar))

Summa fiir Kiinste: Qualitdt + Stufe BP; Stufenlimit: 20;
Qualititsgrenze: 11 + (20 - Stufe) oder 22 (der jeweils
niedrigere Wert)

Summa fiir Fertigkeiten: Qualitit x3 + Stufe in BP;
Stufenlimit: 8; Qualititsgrenze: 11 + 3 x (8 - Stufe) oder 22
(der jeweils niedrigere Wert)

Tractatus: Qualitit BP (maximal Qualitét 11)
Korrespondenz: Qualitit in BP (normalerweise maximal
Qualitdt 10)

Florilegium: wie die beinhaltenden Tractati in BP

Glossiertes Opus: BP wie eine Summa von gleicher Qualitit
und Stufe

Inspeximus: BP wie eine Summa von gleicher Qualitdt und
Stufe

Bildarbeit: 10 BP pro Féhigkeit

Primer: BP wie eine Summa von gleicher Qualitit und Stufe
GroBartige Arbeit: wie eine Summa oder Tractatus (und
Kosten von mindestens 100 mystischen Pfund)

Realia: Qualitit 1 1 BP, 2 kostet 3 BP, 3 kostet 5 BP, 4 kostet
10 BP, 5 kostet 15 BP und 6 kostet 21 BP

Labortext fiir eine Formulae: halbe Stufe der Formulae in BP

Magische Objekte: 1 BP fiir je 5 Stufen an Effekten

Laboratorien

Zusitzliche Laboratorien: 50 BP pro Labor
Nichtstandard-Laboratorium: 50 + GroBe x 20 BP, groBle
Tugend 20 BP, kleine Tugend 10 BP, groBe Schwichen —20
BP, kleine Schwéche -10 BP, kein Labor kann weniger als 0 BP
kosten

Geldvorriite: 1 BP fiir je 10 mystische Pfund
Arbeitspunktvorrite: 1 BP fir je 5 Arbeitspunkte im
Vorratslager

Spezialisten:

Lehrer: Ausdruck + Lehren + hochster Fertigkeitswert
(Fertigkeitsgrenze durch Alter) in BP

Andere: hochster Fertigkeitswert (Fertigkeitsgrenze durch
Alter) in BP

Vis-Quellen:

Rohes Vis: 5 BP pro Bauer Vis im Jahr

Minder verzaubertes Vis: 5 BP + 0-2 BP je Ordnung des
magischen Effekts pro Bauer Vis im Jahr
Zauberspruchartiges Vis: 5 BP + 1-3 BP je Ordnung des
magischen Effekts pro Bauer Vis im Jahr

Gewidmetes Vis: 7,5 BP pro Bauer Vis im Jahr

Vis-Vorriite:

Rohes Vis: 1 BP fiir je 5 Bauern Vis

Minder verzaubertes, zauberspruchartiges und gewidmetes
Vis: Vis-Quellenkosten :5 fiir je 5 Bauern Vis im Vorratslager

Vorzige und Auffiinger

Vorziige verbessern den Bund oder seine Beziehungen zu
anderen, wéhrend Aufhénger ihm und seiner Entwicklung
Steine in den Weg stellen. Es gibt sie — wie Tugenden und
Schwiéchen — in drei Varianten: groBe (die drei Punkte kosten
oder einbringen), kleine (jeweils nur 1 Punkt wert) und freie
(die keine Punkte kosten oder einbringen). Es konnen so viele
Vorziige und Aufthénger genommen werden wie gewiinscht, am
Ende aber miissen sie sich ausgleichen.

HrbeitspunkteOorratslager und  Qualitat  Ser

Anfangsressourcen

Fiir die Bundressourcen verfligt ein Bund {iber eine bestimmte
Anzahl an Arbeitspunkten zu Beginn:

Friihlingsbund: 0 Arbeitspunkte im Vorratslager, eine
vernachldssigbare oder zwei minderwertige Ressourcen, die
restlichen sind durchschnittlich.

Sommerbund: 20 Arbeitspunkte im Vorratslager, alle
Ressourcen sind durchschnittlich.
Herbstbund: 30 Arbeitspunkte im Vorratslager, eine

auBerordentliche oder zwei iiberragende Ressourcen, die
restlichen sind durchschnittlich.
Winterbund: 20 Arbeitspunkte im Vorratslager, eine
Legenddre und eine vernachldssigbare, oder zwei
auBerordentliche und zwei minderwertige Ressourcen, die
restlichen sind durchschnittlich.




Bundressourcen

Bewohnerpunkte

Zur Berechnung, wieviel Reichtum am Ende des Jahres der
Bund ibrig behilt, muss errechnet werden, wieviel die
Bewohner hiervon verbrauchen. Dazu gibt es folgende
Richtlinien, wieviel Punkte ein bestimmter Bewohner wert ist:

Magier: 5 Punkte

Gefihrte: 3 Punkte

Spezialist: 2 Punkte

Grog: 1 Punkt

Andere Bundbewohner: 1 Punkt
Pferd: 1 Punkt

Zu Beginn wird anhand der Anzahl an jeweiligen
Bundbewohnern  die =~ Bewohnerteilsumme  berechnet.
AnschlieBend werden die Bediensteten und Arbeiter dazu
addiert. Fiir je 5 angefangene Punkte der Bewohnerteilsumme
wird 1 Bediensteter benétigt (oft werden aber mehr angestellt).
Fiir je angefangene 10 Punkte der Bewohnerteilsumme bendtigt
der Bund 1 Arbeiter (aber auch hier kénnen es mehr sein).

Bediensteter: 1 Punkt (1 je 5 Punkte der Bewohnerteilsumme)
Arbeiter: 1 Punkt (1 je 10 Punkte der Bewohnerteilsumme)

Diese Anzahl wird dann noch zur Bewohnerteilsumme addiert,
um die Bewohnersumme zu erhalten.

Bewohnersumme:
Bewohnerteilsumme + Punkte von Bediensteten
und Arbeitern

Finanzielles €inkommen O¢s Bundes

Das jdhrliche Einkommen eines Bundes wird in folgenden
Stufen unterteilt:

Rang

Trivial 10

Minder 25

Niedrig 50
Typisch 100
Grof3 250
Gewaltig 500
Legendiir 1000

Dies ist aber nur eine grobe Unterteilung. Ein typisches
Einkommen kdnnte auch iiber 250 oder unter 50 Pfund liegen,
sofern sich der Rang des Einkommens nicht dndert.

Dabei kann es durchaus auch sein, dass ein Bund mehrere
Einkommensquellen hat.

Ubers und Unterbevdlkerung

Fiir jeden Punkt der Bewohnersumme muss 1 mystischer Pfund
pro Jahr aufgebracht werden. Ist die Summe der Bewohner
grofler als die des Einkommens des Bundes, so ist dieser
iberbevolkert und 1/3 der Differenz wird zum jahrlichen
Zielwert des Autokraten addiert (siche bei
Ressourcenverwaltung).

Ist die Anzahl der Bundbewohner niedriger als die der
jahrlichen Einnahmen in mystischen Pfund, so erleichtert die
Mehrwirtschaft den Unterhalt des Bundes. 1/3 der Differenz
wird vom jdhrlichen Zielwert des Autokraten abgezogen.

Die neun Bundressourcen

Jeder Bund verfligt {iber diese neun Ressourcen. Der
Anfangsrang hingt von der Jahreszeit des Bundes ab, liegt aber
meist bei durchschnittlich. Diese Qualitdten kdnnen sich im
Laufe der Jahre verdndern, je nachdem, wie tiichtig oder untitig
der Autokrat des Bundes oder aber die Vorkommnisse der
Umwelt und in der Wirtschaft sind.

Die Ressourcen sind im Einzelnen:

Ausriistung

Diese Kategorie deckt die Werkzeuge der Handwerker des
Bundes ab, sowie die Rohmaterialien fiir den Handel und alle
Verbrauchsgiiter, die nicht Lebensmittel sind (wie Feuerholz,
Lampenol, Kerzen, Stroh fiir Matratzen, usw.).
Vernachliissigbar: Die Spezialisten und Handwerker des
Bundes miissen mit den minderwertigsten Materialien
auskommen. Sie erhalten -1 auf alle Handwerkswiirfe und
Werkstattsummen. Sie konnen nur Projekte angehen, welche
eine Schwierigkeit von 6 oder weniger erfordern.
Minderwertig: Die Ausriistung und Werkzeuge der
Spezialisten sind schdbig. Sie erhalten -1 auf alle
Handwerkswiirfe und Werkstattsummen.

Durchschnittlich: Die Spezialisten haben alle Werkzeuge und
den Arbeitsplatz, welche sie zum Ausfiihren ihres Handwerks
benoétigen.

Uberragend: Jeder Spezialist verfiigt iiber mindestens ein
Werkzeug von iiberragender Qualitit, sie erhalten +1 auf alle
Handwerkswiirfe und Summen.

Auflerordentlich: Die meisten Werkzeuge des Bundes sind
von  iberragender  Qualitét, manche sogar  von
auBergewohnlicher  Art, sie erhalten +3 auf alle
Handwerkswiirfe und Summen.

Legendédr: Die Werkzeuge des Bundes sind wundersame
Gegenstinde, Gegenstinde von besonderer Qualitdt oder
anderweitig verzauberte Objekte.

Dienerschaft

Diese Ressource befasst sich mit allen Aspekten der
Dienerschaft, die nicht durch andere Ressourcen abgedeckt
werden (wie Ausriistung oder Versorgung). Darunter fallt
beispielsweise die Qualitdit der Unterbringung, Handgeld,
personliche Freiheit oder Pension. All dies spielt in die
vorherrschende Loyalitét der Dienerschaft hinein.
Vernachliissigbar: Die vorherrschende Loyalitdit der
Dienerschaft erhélt einen Modifikator von -2. Sie sind in der
Regel nicht zur Unterstiitzung der Magi bereit und sehr
unwirsch.

Minderwertig: Die vorherrschende Loyalitdt der Dienerschaft
erhilt einen Modifikator von -1. Sie wirken in der Regel eher
ungliicklich.

Durchschnittlich: Die Dienerschaft erhélt keine Modifikation
auf die vorherrschende Loyalitét.

Uberragend: Die vorherrschende Loyalitit der Dienerschaft
erhilt einen Modifikator von +1. Sie sind den Magi gegeniiber
eher wohlgesonnen.

Auflerordentlich: Die vorherrschende Loyalitit der
Dienerschaft erhélt einen Modifikator von +2. Sie sind den
Magi gegentiber schon fast horig.

Legendédr: Die Dienerschaft wird von der Gabe nicht
beeinflusst und/oder sind fanatisch loyal den Herren gegentiber.
Dies konnte daher stammen, dass sie magische Kreaturen (mit
besonderen Bediirfnissen) oder &hnliches sind.




Geldsdckel

Das Geldséckel steht fiir den monetéren Schatz des Bundes wie
auch den Luxus, in welchem er schwelgen kann. Viel des
Geldes wird filir Steuern, Mieten, Lehnspfriinde und dhnliches
aufgewendet. Wird der Geldsédckel des Bundes geschropft, so
sinkt die Qualitit dieser Ressource.

Vernachliissigbar: Der Bund lebt von der Hand in den Mund.
Er kann seine Ausgaben gerade noch bewiltigen, hat aber fiir
Notfille keinen Notgroschen zur Verfiigung.

Minderwertig: Der Bund ist in der Lage, seine
Verpflichtungen zu erfiillen, hat aber nicht viel Raum fiir
andere Anschaffungen. Er kann 1/5 seines jéhrlichen
Einkommens als Bargeld aufbringen, die Geldsickel-Qualitét
sinkt aber dadurch auf vernachléssigbar.

Durchschnittlich: Der Bund kann all eine weltlichen
Ausgaben bewiltigen und gelegentlich sich etwas Luxus
leisten. Er kann 1/4 seines jéhrlichen Einkommens als Bargeld
aufbringen, die Geldsdckel-Qualitét sinkt aber dadurch auf
minderwertig.

Uberragend: Der Bund verfiigt iiber ausreichend Geldmittel
und kann sich beinahe jeden Tag einige Luxusgiiter leisten (wie
Kerzen aus Bienenwachs oder parfiimierte Seife). Er kann 1/3
seines jdhrlichen Einkommens als Bargeld aufbringen, die
Geldsackel-Qualitét sinkt aber dadurch auf durchschnittlich.
Auflerordentlich: Die Bewohner des Bundes zeigen
offensichtlichen Reichtum. Sogar die Bediensteten haben
geschneiderte Kleidung. Die Magier haben Zugang zu
Edelsteinen und kostbaren Metallen fiir Verzauberungen. Er
kann 1/2 seines jéhrlichen Einkommens als Bargeld aufbringen,
die Geldsickel-Qualitét sinkt aber dadurch auf iiberragend.
Legendédr: Der Bund verfligt iiber nahezu unerschopfliche
Ressourcen und den Bewohnern fehlt an nichts. Er kann
jegliche Geldmittel aufbringen, ohne Angst haben zu miissen,
dass Reserven aufgebraucht werden.

Grogs und Soldaten

Diese Ressource befasst sich mit allen Aspekten der Grogs und
Soldaten, die nicht durch andere Ressourcen abgedeckt werden
(wie  Ausriistung oder  Versorgung). Darunter  fillt
beispielsweise die Qualitdit der Unterbringung, Handgeld,
personliche Freiheit oder Pension. All dies spielt in die
vorherrschende Loyalitét der Grogs und Soldaten hinein.
Vernachliissigbar: Die vorherrschende Loyalitdt der Grogs
und Soldaten erhélt einen Modifikator von -2. Sie sind in der
Regel nicht zur Unterstiitzung der Magi bereit und sehr
unwirsch.

Minderwertig: Die vorherrschende Loyalitdt der Grogs und
Soldaten erhélt einen Modifikator von -1. Sie wirken in der
Regel eher ungliicklich.

Durchschnittlich: Die Grogs und Soldaten erhalten keine
Modifikation auf die vorherrschende Loyalitit.

Uberragend: Die vorherrschende Loyalitit der Grogs und
Soldaten erhilt einen Modifikator von +1. Sie sind den Magi
gegeniiber eher wohlgesonnen.

Auflerordentlich: Die vorherrschende Loyalitdt der Grogs und
Soldaten erhilt einen Modifikator von +2. Sie sind den Magi
gegeniiber schon fast horig.

Legendir: Die Grogs und Soldaten werden von der Gabe nicht
beeinflusst und/oder sind fanatisch loyal den Herren gegentiber.
Dies konnte daher stammen, dass sie magische Kreaturen (mit
besonderen Bediirfnissen) oder dhnliches sind.

ZLaboratorien

Vernachliissigbar: Die Laboratorien des Bundes sind in einem
erbdrmlichen Zustand. Jedes Labor besitzt eine kleine
Ausstattungsschwéche, die nicht durch einen Vorzug
ausgeglichen wird. Kein Laboratorium kann eine positive
Aufrechterhaltung haben.

Minderwertig: Der Bund hat schlechte Vorrdte und
Materialien fiir die Laboratorien. Alle Laboratorien haben eine
kostenlose ~ Ausstattungsschwiche. Die  Summe  der
Aufrechterhaltungskosten alle Laboratorien muss 0 oder
weniger sein.
Durchschnittlich: Der
ausreichend in  Schuss
Aufrechterhaltungskosten alle
weniger sein.

Uberragend: Der Bund kann Laboratorien mit einer Summe
von 4 an Aufrechterhaltungskosten versorgen (z.B. 2 mit
Aufrechterhaltung +2; 1 mit Aufrechterhaltung +3, 1 mit +1; 4
mit Aufrechterhaltung +1, der Rest muss +0 sein).
AufBlerordentlich: Jedes Labor kann eine freie
Ausstattungstugend besitzen, die Aufrechterhaltungskosten sind
nicht begrenzt.

Legendér: Die Aufrechterhaltungskosten der Laboratorien
haben aufgrund der Menge an magischen Objekten und
Einnahmen keine Einschrinkung. Jedes Laboratorium besitzt
mindestens 1 kleine Ausstattungstugend, welche nicht durch
eine Schwiche ausgeglichen werden muss.

Bund kann seine Laboratorien
halten. Die Summe der
Laboratorien muss 0 oder

Ristzeug

Hierunter fallen Riistungen und Bewaffnung der Grogs und
Wachen.

Vernachlissigbar: Die Soldaten kdénnen sich nur gilinstige
Waffen und giinstige Riistungen bis hin zu einem &rmellosen
leisten.

Minderwertig: Entweder die Waffe oder die Riistung eines
jeden Soldaten muss gilinstig sein.

Durchschnittlich: Die Soldaten sind mit Standard- oder
giinstigen Waffen bewaffnet. Sie konnen entweder giinstige
Riistungen bis zur GroBe eines langen Hemds oder aber
Standard-Riistungen bis zur Grofe eines drmellosen Hemds
besitzen.

Uberragend: Jeder Soldat kann entweder eine teure Riistung
bis zur Grofe eines drmellosen Hemds oder eine teure Waffe
besitzen. Ansonsten ist dessen Ausriistung Standard oder
giinstig; sie konnen eine Standard-Vollriistung erwerben.
Auflerordentlich: Jede Riistung oder Waffe, welche sie
benutzen kénnen, kdnnen die Soldaten tragen.

Legendér: Die Soldaten sind mit magischen Waffen und
Riistungen gewappnet.

Spezialisten

Diese Ressource befasst sich mit allen Aspekten der
Spezialisten, die nicht durch andere Ressourcen abgedeckt
werden (wie Ausriistung oder Versorgung). Darunter fallt
beispielsweise die Qualitdit der Unterbringung, Handgeld,
personliche Freiheit oder Pension. All dies spielt in die
vorherrschende Loyalitét der Spezialisten hinein.
Vernachliissigbar: Die vorherrschende Loyalitit der
Spezialisten erhilt einen Modifikator von -2. Sie sind in der
Regel nicht zur Unterstiitzung der Magi bereit und sehr
unwirsch.

Minderwertig: Die vorherrschende Loyalitét der Spezialisten
erhilt einen Modifikator von -1. Sie wirken in der Regel eher
ungliicklich.

Durchschnittlich:  Die  Spezialisten  erhalten
Modifikation auf die vorherrschende Loyalitit.

keine
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Uberragend: Die vorherrschende Loyalitdt der Spezialisten
erhilt einen Modifikator von +1. Sie sind den Magi gegeniiber
eher wohlgesonnen.

Auflerordentlich: Die vorherrschende Loyalitit der
Spezialisten erhélt einen Modifikator von +2. Sie sind den
Magi gegentiber schon fast horig.

Legendér: Die Spezialisten werden von der Gabe nicht
beeinflusst und/oder sind fanatisch loyal den Herren gegentiber.
Dies konnte daher stammen, dass sie magische Kreaturen (mit
besonderen Bediirfnissen) oder dhnliches sind.

Versorgung

Nahrungsmittel und die Versorgung mit Getrédnken jeder Art
fallt unter diese Ressource.

Vernachliissigbar: Die Mundanen erhalten kaum genug zu
Essen und haben eine Modifikation von -2 auf ihre
Lebensumstidnde, den Magiern geht es ein wenig besser mit -1
auf den Lebensumstandsmodifikator.

Minderwertig: Nichtmagier erhalten nur sehr spérliche
Rationen und haben -1 auf ihren Lebensumstandmodifikator.
Durchschnittlich: Magier erhalten eine ausreichende und gute
Versorgung, deren Lebensumstandsmodifikator steigt um +1.
Uberragend: Gute Nahrung ist fiir alle im Rahmen verfiigbar,
Mundane erhalten +1 auf den Lebensumstandmodifikator,

Magier desgleichen +2.
AufBlerordentlich: Jeder im Bund kann wie ein K&nig speisen,
alle Bewohner erhalten +2 auf den

Lebensumstandsmodifikator.

Legendér: Lebensmittel werden entweder magisch erschaffen
(was Vis kostet), iibernatiirlich hervorgebracht (beispiclsweise
durch magische Fruchtbdume) oder aber die Bundbewohner
benotigen keine herkdmmliche Nahrung zum Uberleben.

Verteidigungsanlagen

Die Verteidigungsanlagen sind strukturiert wie bei einer
Belagerung, und die Qualitdt hiervon bezieht sich auf jeden
Mauerabschnitt.

Vernachliissighar: Der Bund hat keine nennenswerten
Verteidigungsanlagen.
Minderwertig: Der Bund hat ein paar provisorische
Verteidigungsanlagen.
Durchschnittlich: Der Bund besitzt die typischen
Verteidigungsanlagen eines befestigten Gutshauses oder

kleinen Turms.

Uberragend: Der Bund verfiigt iiber einen Bergfried oder
ghnliches.

Auflerordentlich: Der Bund besteht aus einer befestigten und
gut ausgebauten Burg, wahrscheinlich mit Ringmauer,
SchieBscharten und Burggraben.

Legendér: Der Bund nutzt magische Verteidigungsanlagen,
wie die Grenzen einer Regio, unsichtbare Mauern, gldserne
Klippen oder dhnliches.

Ressourcenverwaltung

In den meisten Féllen verfiigt ein Bund iiber einen Autokraten,
welcher die Ressourcen verwaltet. Dabei muss dieser in den
Jahreszeitentétigkeiten Arbeitspunkte generieren, um die
Funktionalitdt des Bundes gewéhren zu kénnen.
Arbeitspunkte-Summe pro Jahreszeit:

Arbeitspunkte-Summe:
(Intelligenz + Profession Autokrat)
x Wohlstands-Modifikator

Der Wohlstands-Modifikator bei armen Biinden betrdgt x2, bei
wohlhabenden Biinden x6, bei anderen x3. Dabei muss der
Autokrat in jedem Jahr 36 Arbeitspunkte erreichen (so dass
der Autokrat eines reichen Bunds 1 Jahreszeit fir die
Arbeitspunkte-Generierung aufbringen muss, ein armer Bund 3
und durchschnittliche Biinde 2 Jahreszeiten).

Zielwert des Autokraten:
36 +/- Modifikation durch: Uber-/Unterbevélkerung,
Zufillige Ereignisse, Kosten der Ressourcen,
magische Verbesserungen

Einmal pro Jahr (in der Regel im Sommer) sollte dann
Uberpriift werden, ob der Autokrat erfolgreich gewirtschaftet
hat oder eben nicht.

Drei Verwalter

Ein Bund kann sich auch dafiir entscheiden, anstelle von einem
einzelnen Autokraten drei Verwalter einzusetzen, welche sich
um die Ressourcen kiimmern. Dabei hat jeder von ihnen jeweils
drei Ressourcen unter seiner Leitung.

- Der Vogt kiimmert sich um die alltdglichen Belange,
die Beheizung der Rdume, den Zustand der Gebdude
und Unterhaltung der besonderen Bewohner. Er
verwaltet die Ressourcen Ausriistung, Laboratorien
und Spezialisten.

- Der Kammerherr iiberwacht das Vermdgen des
Bundes und die alltéiglichen Ausgaben. Er hat auch die
Aufsicht tiber die Dienerschaft und die Versorgung der
Bewohner. Er verwaltet die Ressourcen Diener,
Geldsédckel und Versorgung.

- Der Turbahauptmann oder Marschall beaufsichtigt
den Zustand der Verteidigungsanlagen, fiihrt die Turba
an und muss den Zustand der Bewaffnung im Auge
behalten. Er verwaltet die Ressourcen Soldaten,
Riistzeug und Verteidigungsanlagen.

Jeder Verwalter generiert seine eigenen Arbeitspunkte mit dem
gleichen Zielwert wie der Autokrat (also tiblicherweise 36),
Jede Modifikation der Arbeitspunkte beeinflusst im Normalfall
die Schwierigkeit alle drei Verwalter gleichermafBlen, sofern
nicht anders erwdhnt. Jeder von ihnen hat aber ein separates
Verwaltungslager (siche dort).

Beim Erwirtschaften von Gewinn kann jeder Verwalter eine
seiner drei Ressourcen steigern, sofern ihm dies seine eigenen
Arbeitspunkte erlauben.




Rosten der Ressourcen

Fiir besonders hochwertige oder auch schlechte Ressourcen
kann sich die Anzahl an erforderlichen Arbeitspunkten fiir den
Autokraten verdndern. Dies ist folgend angegeben:

Vernachlissigbar
Minderwertig
Durchschnittlich
Uberragend
Auflerordentlich

Dieser Modifikator gilt fiir jede einzelne Ressource. So muss
der Autokrat eines Bundes mit iiberragenden Soldaten (+1),
aber minderwertiger Versorgung (-1) 36 Arbeitspunkte
aufwenden, der eines Hauses mit vernachldssigbarem
Geldsidckel (-4) und minderwertigen Laboratorien (-1) nur 31
Arbeitspunkte.

Legendire Ressourcen kosten eine variable Anzahl an Kosten.
Eine weltliche Ressource konnte hierdurch génzlich ersetzt
werden (was vier Arbeitspunkte jahrlich einspart) oder aber die
legendére Ressource andere oder gleichwertige Kosten wie eine
weltliche Ressource verursachen.

. Vd Vd
Zufdllige €reignisse
Jedes Jahr kann der Erzdhler auf der Tabelle Zufillige
Ereignisse wiirfeln und diese dann befolgen. Dabei kann er
noch einen optionalen Modifikator zum Wurf hinzunehmen.
Beanspruchte der Bund sein Einkommen stark, versucht er sein
Einkommen zu verbessern oder aber ist die ortliche Wirtschaft
eher angeschlagen, wiirde dies einem positiven Modifikator
entsprechen. Auswirkungen, die eine Verdnderung der
Ressourcen des Bundes bewirken konnten (wie ein harter
Winter, Krieg im Land oder anderes), wiirden einen negativen
Modifikator hervorrufen. Der Modifikator sollte bei 1 — 3
liegen. Ein ebensolcher kann auch bei einem Wurf auf die
Untertabellen herangezogen werden, wobei ein negativer
Modifikator die Ressourcen und das Einkommen des Bundes
eher stirker beanspruchen, wihrend eine positive Zahl eine
verbesserte Chance bieten, dass der Bund ein erhohtes
Einkommen erhilt oder die Arbeit des Autokraten erleichtert
wird.
Alternativ kann der Erzdhler auch ein bestimmtes Ereignis dem
Bund in einem Jahr zuordnen, welches er fiir passend hilt.
Die Verdnderungen durch diese Ereignisse sind permanent,
auch wenn sie durch Geschehen in den Folgejahren wieder
negiert werden konnten.
Besitzt der Bund mehrere Einkommensquellen, kann der
Erzéhler zufallig bestimmen, welche Quelle von einem Ereignis
beeinflusst wird und wie viele insgesamt betroffen sind.

Wurf
verdndernde Arbeit*
Kein Ereignis und keine Veranderung

3 oder weniger auf der Tabelle ,sich

4-8
9 oder mehr Wurf auf der Tabelle

verdnderndes Einkommen*

,»,sich

Sich veranderndes Einkommen

Rezession: Das Einkommen des
Bundes wird um 10% des Wertes auf
der Rang-Einkommen-Tabelle
reduziert

Flaute: Das Einkommen des Bundes
wird um 5% des Wertes auf der
Rang-Einkommen-Tabelle reduziert
Wachstum: Das Einkommen des
Bundes wird um 5% des Wertes auf
der Rang-Einkommen-Tabelle erhoht
Aufschwung: Das Einkommen des
Bundes wird um 10% des Wertes auf
der Rang-Einkommen-Tabelle erhoht

2 oder weniger

6-8

9 oder mehr

Sich verandernde Arbeit

Hyperinflation: +3 zum Zielwert der

jahrlichen Arbeitspunkte des Autokraten

oder aller Verwalter

Inflation: +1 zum Zielwert der jahrlichen

Arbeitspunkte des Vogts oder Autokraten

Inflation: +1 zum Zielwert der jahrlichen

Arbeitspunkte des Kammerherren/

Autokraten

Inflation: +1 zum Zielwert der jahrlichen

Arbeitspunkte des Turbahauptmanns oder

Autokraten

8 Deflation: -1 vom Zielwert der jahrlichen
Arbeitspunkte des Vogts oder Autokraten

9 Deflation: -1 vom Zielwert der jahrlichen
Arbeitspunkte des Kammerherren oder
Autokraten

10 Deflation: -1 vom Zielwert der jahrlichen

Arbeitspunkte des Turbahauptmanns oder

Autokraten

Okonomischer Aufschwung: -3 vom

Zielwert der jahrlichen Arbeitspunkte des

Autokraten oder aller Verwalter

1 oder
weniger

2-3

4-5

6-7

11 oder
mehr

/ Vd

Gewinn erwirtschaften

Steigt die Anzahl der erreichten Arbeitspunkte des Autokraten
iiber die Ziel-Arbeitspunkte, so macht er einen Gewinn. Dieser
wird zum Vorratslager des Autokraten addiert, er kann aber
auch sich dafiir entscheiden, diese iiberschiissigen Punkte aus
dem Lager einmal jéhrlich (sofern er in diesem Jahr Gewinn
erzielt hat) dafiir einzusetzen, um eine Ressource um 1
Qualitétsstufe zu erhéhen. Eine Ressource kann hochstens auf
AuBerordentlich erhoht werden. Das Erhohen einer Ressource
senkt die Hohe der gelagerten Arbeitspunkte um den folgend
angegebenen Wert:

Neue Qualitat o e Arlk
Minderwertig 20
Durchschnittlich 30
Uberragend 40
Auflerordentlich 50

Die Erhéhung der Qualitit einer Ressource nimmt meist ein
oder zwei Jahreszeiten in Anspruch, bis sie in Kraft tritt.

Vorratslager

Ein Bund kann nicht aufgewendete Arbeitspunkte in seinem
Vorratslager legen. Diese konnen irgendwann in der Zukunft
fir die Steigerung einer Ressourcenqualitit, des jahrlichen
Gewinns oder zum Verringern einer Misswirtschaft verwendet
werden.




Den jahrlichen Gewinn steigern

Auch wenn im Laufe der Jahre das jdhrliche Einkommen
steigen (oder auch sinken) kann, verdndert sich dadurch nicht
der Rang der Einkommensquelle. Um den Einkommensrang
um 1 Stufe zu erhéhen, muss der Bund 360 Arbeitspunkte
aufwenden. Dabei sollte diese Verdnderung aber auch erst
durch eine entsprechende Geschichte geschehen (Erweiterung
der Herde, Erwerb einer neuen Silbermine, etc.). Wird der
Bund von drei Verwaltern bewirtschaftet, so muss jeder von
ihnen mindestens 72 Arbeitspunkte von der Gesamtsumme
einsetzen, sie kdnnen aber ihre Punkte zusammen legen, um die
360 Arbeitspunkte zu erreichen.

Vd
Die mageren Jahre
Erreicht der Autokrat nicht die erforderlichen Arbeitspunkte fiir
ein Jahr, so hat er Verlust eingefahren. Fiir je 5 begonnene,
fehlende Arbeitspunkte muss eine der Ressourcen des Bundes
um 1 Qualititsstufe gesenkt werden. Pro Jahr kann eine
Ressource dadurch um hdochstens 2 Qualititsstufen und nicht
unter vernachldssigbar sinken. Das weltliche Gegenstiick zu
einer legendédren Ressource kann dabei ebenfalls sinken, ohne
dass die legendédre Ressource betroffen ist. Der Spieler des
Autokraten entscheidet, welche Ressource betroffen ist (wenn
der Bund iiber drei Verwalter verfiigt, so entscheidet derjenige,
welcher den Verlust bewirkt hat, und es muss auch eine
Ressource in seinem Resort sein). Jede Senkung sollte dabei
um ein Ereignis herum geschehen.
Hat der Autokrat oder die Verwalter Arbeitspunkte der
vergangenen Jahre im Vorratslager gespart, so konnen zwei
dieser Arbeitspunkte nun aufgewendet werden, um 1 Punkt des
Verlustes zu verringern. Falls drei Verwalter den Bund
aufsehen, so gelten fir den Vorrat des mit dem Verlust
beschiftigten Verwalters die 2:1 Umwandlung, die anderen
beiden koénnen ihre Arbeitspunkte im Verhéltnis 3:1 dem
Verlust entgegen steuern.

Magische Verbesserungen

Magie kann durch vier Moglichkeiten zur Erleichterung der
wirtschaftlichen Situation eines Bundes beitragen:

Reduzierung erforderlicher Arbeitspunkte

Durch die Erschaffung magischer Gegenstinde koénnen
bestehende Kosten (z.B. durch magisches Licht oder
Beheizung) oder der Aufwand zum Aufrechterhalten eines
Bundes (Besen, welcher Labore reinigt; ein Kessel, der Essen
ohne Koch zubereitet; ein Gerét, das beschidigte Giiter
repariert) reduziert werden.

Je 20 volle Punkte an konstanten Effekten fir den Bund
reduzieren den Zielwert der jéhrlichen Arbeitspunkte um 1.

Diese Verénderung bleibt so lange bestehen, wie die
Verzauberung im Bund ist.

Meue oder verbesserte Einkommensquelle

Magie  kann  auch  beitragen, eine  bestehende

Einkommensquelle zu verbessern oder aber eine neue zu
eroffnen. Beispielsweise konnte das Getreide besser und
widerstandsfihiger wachsen; Fische in die Netze schwimmen;
Werkzeug, das beim Abbau von Mineralien hilft, usw. Mit
Zustimmung des Erzéhlers konnen je 20 volle Effektstufen eine
5% Erhohung des Basiswertes einer Einkommensquelle
bewirken.

Generierung von Reichtum

Mit Magie kann auch Reichtum direkt oder indirekt erschaffen
werden. Wird der Reichtum direkt erschaffen (Erschaffung von
Silber), so addiert ein Spruch der 20. Stufe etwa 100 Pfund oder
100 Arbeitspunkte in den Vorrat des Bundes oder des
Kammerherren, falls es drei Verwalter gibt. Damit kann auch
die Ressource Geldsickel gegebenenfalls mehrmals erhoht
werden, die spdter wieder aufgelost werden kann. Manch
andere Dinge konnten auch mit Zauberei erschaffen werden,
sind aber vielleicht schwerer zu verkaufen. Hierbei kann der
Erzéhler bestimmen, dass sie flir jede Effektstufe nur 1
Arbeitspunkt einbringen.

Fir je 5 bis 10 erschaffene Arbeitspunkte kann der gleiche
Effekt nicht mehr ohne Abzug fiir je ein Jahr erneut angewandt
werden (der oben genannte Silber-Effekt wiirde also eine
erneute Anwendung des gleichen Zaubers ohne Abziige erst
nach mindestens 10 Jahren moglich machen). Wird er dennoch
angewendet, so wird die Ausbeute an Arbeitspunkten oder
mystischen Pfund halbiert, bei einer dritten Anwendung
innerhalb der Erholungszeit nochmals halbiert (also insgesamt
durch vier geteilt), usw.

Bestimmte Tribunale kénnten noch weitere Auflagen beziiglich
des magischen Erschaffens von Reichtum machen.

ZLegenddre Ressourcen

Diese Art von Ressourcen kann eine ganze Ressource génzlich
durch Zauberei ersetzen. Dies konnte aufgrund der Existenz
einer Verzauberung, eines magischen Wesens oder dhnlichem
sein. Sie bendtigt keine Aufwendung von Arbeitspunkten zur
Aufrechterhaltung, der Bund konnte aber fiir das nichtmagische
Gegenstiick dieser Ressource noch weiterhin Arbeitspunkte
aufbringen miissen (damit im Fall des Wegfalls der Legendiren
Ressource noch eine Quelle vorhanden ist). Die Legendire
Ressource kann jede beliebige Qualitit an Ressource
annehmen.




Vorziige und Aufhdnger fiir den Bund

Vorziige verbessern den Bund oder seine Beziehungen zu
anderen, wéhrend Aufhénger ihm und seiner Entwicklung
Steine in den Weg stellen oder aber zu neuen Geschichten
fithren. Es gibt sie — wie Tugenden und Schwichen — in drei
Varianten: grofle (die drei Punkte kosten oder einbringen),
kleine (jeweils nur 1 Punkt wert) und freie (die keine Punkte
kosten oder einbringen). Es konnen so viele Vorziige und
Authinger genommen werden wie gewiinscht, am Ende aber
miissen sie sich zur Bunderschaffung ausgleichen.

OrtlichReit

Diese Vorziige und Autfhinger befassen sich mit dem
physischen Ort des Bundes

6rofze Vorziige (OrtlichReit)

Ausgezeichnete Aura: Die Aura des Bundes besitzt eine sehr
vorteilhafte Ausrichtung, wie z.B. Gliick oder Heilung.
Bewusster Ort: Der Ort um den Bund herum ist irgendwie sich
bevorstehender ~ Probleme bewusst und warnt die
Bundbewohner davor. Dies konnte ein méchtiger Geist sein,
der mit der Erde oder dem Wind herum verschmolzen ist, ein
Feenwesen oder dhnliches.

Fantastische Umgebung: Der Bund befindet sich an einem
Ort, wo nur Magie das Uberleben der Menschen sichert.
Beispiele konnten ein Magma See, unterhalb des Meeres oder
in Arkadien sein. Eine Invasion durch die Sterblichen ist
nahezu ausgeschlossen.

Grofle Immunitét: Innerhalb des Bundes sind alle Bewohner
vor einer Form des Schadens, Einfluss oder einer sonstigen
Schwiche (z.B. Lykantropie) immun. Dies bedeutet aber, dass
die Truppe ihre Charaktere nicht auf diesen Vorzug eingestellt
hat.

Michtige, begrenzte Aura: In einem engeren Gebiet steigt die
Aura um +1. Dies ist vor allem sinnvoll, wenn die Aura um den
Bund herum schon 5 betrdgt und die Bundbewohner so bei
einer michtigeren Aura getrennt von dieser sind. Irgendetwas
grenzt oder zeichnet dieses Gebiet ab (beispielsweise ein
Monolith).

Natiirliche Festung: Der Bund ist nahezu uneinnehmbar, da es
nur einen Weg dorthin gibt und dieser gut zu verteidigen ist.
Regio: Der Bund liegt in einer Regio, welche nur ortliche
Fiihrer sicher durchschreiten konnen. Gelingt es nicht, dem
richtigen Pfad zu folgen, kehren die meisten in die Welt der
Sterblichen zuriick, manchmal fiihrt der Weg aber auch zu einer
Grube voll mit Monstren, einem Verlies oder dhnlichem.
Zeitstreckung oder -verkiirzung: Der Bund befindet sich an
einem Ort — meist in einer Regio — wo die Zeit nicht vergeht
wie im restlichen, mystischen Europa. Bei Zeitstreckung
scheint fir AuBenseiter, dass die Bundbewohner ldnger leben,
sich aber auch langsamer entwickeln. Bei verkiirzter Zeit ist
dies genau das Gegenteil. Visquellen innerhalb dieser Zone
erfrischen sich in irdischer Zeit.

Kleine Vorziige (OrtlichReit)
Abgeschieden: Der Bund liegt sehr abgeschieden und

bekommt nur von sehr wenig Menschen Besuch. Dieser Vorzug
kann nicht mit folgenden Aufhingern normalerweise
genommen werden: Strafle, Stadt und eventuell auch weitere.
Aura: Die magische Aura des Bundes steigt um +1, dieser
Vorzug kann bis zu siebenmal gewéhlt werden. Das gesamte
Bundvolk lebt in dieser Aura.

Bundkapelle: Innerhalb oder in der Néhe des Bundes wurde
eine Kapelle errichtet. Diese hat eine gottliche Aura von 3,
welche auf deren Geldnde andere Auren von gleicher oder
geringerer Grofe liberragt. Sofern die Kapelle keine Glocken
hat, bezieht sich die Aura nur auf das direkte Gebiet, der Rest
des Bunde wird hiervon nicht betroffen. Der Bund muss den
Kaplan bezahlen, der wie ein Spezialist zd&hlt. Unter
christlichen Menschen zdhlt die Kapelle als -20-Modifikator
beziiglich deren Loyalitét.

Einladende Umgebung: Die Umgebung des Bunds ist sehr
ansehnlich und einladend. Dies konnte aufgrund der Aura oder
auch ein natiirlicher Effekt sein. Dadurch wird es leichter sein,
neues Bundvolk zu rekrutieren.

Endlose Aura: Die Aura konnte sich iiber ein Gebiet von bis
zu 5 Meilen erstrecken.

Feindliche Umgebung: Der Bund befindet sich in
lebensfeindlicher Umgebung, fernab von anderen Siedlungen
(z.B. oberhalb der Baumlinie oder in einer Hohle unter der
Erde).

Gesetze wider die Natur: Innerhalb der Aura des Bundes sind
einige Naturgesetze nicht mehr giiltig (z.B. konnte Glas hart
wie Stein sein, jungfrduliche Kinder kdnnen fliegen).

Gesundes Merkmal: Eine Eigenheit am Bund bewirkt, dass es
einer hohere Lebenserwartung in der Gegend gibt. Alle
dortigen Bewohner erhalten einen Bonus von +1 auf Alterungs-
und Genesungswiirfe. Dieser Vorzug kann dreimal gewéhlt
werden.

Immunitit: Innerhalb des Bundes sind alle Bewohner vor
einer spezifischen Form des Schadens oder schédlichem
Einfluss (z.B. Lepra) immun.

Mystisches Portal: Der Bund kontrolliert ein mystisches Portal
(z.B. ein Mercere Portal, Tor nach Arcadia oder Eingang in
eine thnen freundlich gesonnene Regio).

Regio: Der Bund befindet sich in einer Regio, welche man auf
vielerlei Arten betreten kann. Die Bundbewohner kdnnten
MaBnahmen ergreifen, um die Entrittsmoglichkeiten zu
beschrinken, diese werden aber niemals perfekt und hundert
prozentig sicher sein.

Schwieriger Zugang: Der Bund ist nur schwer zu erreichen —
beispielsweise iiber einen Gebirgspass oder Inseln an einer
Kiiste.

Stadt mit Charta: Der Bund ist eine Stadt mit einer
grofBziigigen Charta (welche ihn womdglich auch von Abgaben
und Steuern befreit), die er von einem Adligen erhalten hat.
Von Zeit zu Zeit konnte der Adlige aber Unterstiitzung von den
Magiern verlangen oder wichtige Stralen und Wege zur Stadt
besteuern. Dieser Vorzug kann nicht mit dem Authénger Stadt
gewihlt werden.

Vorteilhafte Aura: Die Aura des Bundes besitzt eine
Ausrichtung, die eine bestimmte Téatigkeit unterstiitzt, wie z.B.
eine Ausrichtung auf eine bestimmte Kunst oder ein Gefiihl,
wie aufmerksam oder respektvoll.




o o e /
6rofze Aufhdnger (OrlichReit)
Fehlende Aura: Im Gebiet des Bundes gibt es keine Aura.

Grofle Immunitit: Innerhalb des Bundes sind alle Bewohner
vor einer Form des Schadens, Einfluss oder einer sonstigen
Schwiche (z.B. Lykantrophie) immun. Die Truppe hat ihre
Charaktere an diese Immunitét angepasst.

Immer in Bewegung: Der Bund ist immer in Bewegung —
vielleicht besteht er aus mehreren Wagen oder befindet sich auf
einem Schiff. Wiirde er sesshaft werden, wiirde er mindestens
sein Einkommen verlieren.

Magisches Ungliick: Vor langer Zeit geschah auf dem Grund
des Bundes ein iibernatiirliches Ungliick und — sofern sich die
Magier davon nicht entfernen — es konnte sich irgendwann
erneut wiederholen.

Mystischer Pfad: Der Bund befindet sich an einem mystischen
Pfad (einer Leelinie beispielsweise), welche auf viele mystische
Wesen benutzen, so dass diese oft beim Bund auftauchen.
Regio: Es gibt auf dem Grund des Bundes eine Regio, dieser ist
aber nicht Teil davon. Die Bewohner der Regio konnten
kommen und gehen, sowie Probleme verursachen. Dieser
Aufhénger kann unbekannt sein.

Entspringt die Regio nicht dem magischen Reich, so zihlt
dieser Aufhénger zusétzlich noch als kleiner Aufhénger.

Stadt: Der Bund liegt innerhalb der Grenzen einer Stadt. Die
Mehrheit der Stadtbewohner ist nicht teil des Bundes und die
Stadt selbst wird auch nicht von diesem regiert.

Stark veranderbar: Abgeschen von den Bundbewohnern kann
sich alles im Bund auf {ibernatiirliche Weise verdndern. Diese
Verénderung ist fiir die Magi nur sehr schwer oder gar nicht
vorhersehbar.

Ungeheuer: Eine méchtige, mystische Kreatur lebt im Bund.
Sie kann einem beliebigen Reich angehoren und ist zu méchtig,
als dass die Charaktere sie zu Beginn der Chronik besiegen
konnten.

Kleine Aufhdnger (OrtlichReit)

Belistigung fiir die Bewohner: Eine mindere mystische
Kreatur oder eine Gruppe von Kreaturen wohnt innerhalb des
Bundes. Die Handlungen sind nicht schlimmer als kleiner
Vandalismus, aber koénnten Unrat, Ausgaben und Diskussionen
hervorrufen. Diese Storung konnte beseitigt werden, was aber
ein langwieriger Prozess ist.

Bosartiges Brauchtum: Einige mystischen Ziige des Bundes
werden durch bosartige Rituale aufrechterhalten. Die meisten
Bewohner in der Umgebung wissen davon und koénnen dies
vermeiden. Beispielsweise konnte man jemanden opfern
miissen, eine grofle Siinde vollfithren, eine bestimmte Person
fiir gewisse Zeit gefangen halten oder eine bestimmte
Personengruppe erniedrigen.

Feenaura: Die Aura um den Bund herum ist dem Feenreich
zugeordnet. Diese sind sehr neugierig iiber die Tatigkeiten der
Magi und empfinden jeglichen Versuch, ihren Zugang zum
Gebiet zu beschrinken, als Angriff.

Flackernde Aura: Gelingt es dem Bund nicht, jedes Jahr eine
relativ leichte Aufgabe zu erfiillen, sinkt die Aura fiir den Rest
des Jahres um 1. Falls die Bundbewohner dahinter kommen,
was der Ausloser fiir das Flackern war, konnten sie dieses sogar
stoppen.

Kleinstadt: Der Bund befindet sich in einer Kleinstadt oder
einem grofen Markt. Viele der Bewohner sind nicht teil des
Bundes und dieser kontrolliert die Siedlung auch nicht.

Regio: Es gibt auf dem Grund des Bundes eine Regio, dieser ist
aber nicht Teil davon. Die Magier kennen nicht alle
Bestandteile dieser Regio. Falls sich der Bund in einer Regio
befindet, so konnte dies eine zweite Regio sein.

Entspringt die Regio nicht dem magischen Reich, so zihlt
dieser Aufhénger wie zwei kleine Aufhénger.

DL L2

I/{egio mit unerwarteten ]//Eingiingen: Der Bund befindet sich
in einer magischen Region, welche aber auf vielen Wegen
betreten werden kann. Von den meisten Arten wissen die
Bundbewohner nicht, sondern stolpern vielleicht zufillig
dartiber.

Schlecht zu verteidigen: Der Ort des Bundes ist schlecht
gewidhlt. Er konnte leicht zu {iberfluten oder schlecht zu
verteidigen sein. Daher miissen die Magi gute Beziehungen zu
ithren Nachbarn pflegen, um solch ein Ungliick nicht eintreten
zu lassen.

Schwache Awra: Die Aura des Bundes wird um 1 Punkt
permanent gesenkt.

StraBle: Der Bund liegt an einer wichtigen, weltlichen Straf3e,
Fluss oder Meeresroute. Dadurch bekommt der Bund oft
besuch, was Geschichten bringt oder verursacht.

Spukort: Geister spuken im Bund herum. In der Regel
mochten sie noch etwas erledigt sehen, wobei die
Bundbewohner ihnen helfen kdnnen.

Storende Aura: Die Aura des Bundes besitzt eine Ausrichtung,
welche eher hinderlich und storend ist. Beispiele wéren eine
Ausrichtung auf Perdo oder Geflihle wie respektlos oder
leichtsinnig.

Ungesunde Umgebung: Aufgrund der echer ungesunden
Umgebung ist die Lebensspanne und Gesundheit der
Bevolkerung am Bund verkiirzt. Alle Bundbewohner erhalten -
1 auf Alterungswiirfe. Dieser Authénger kann bis zu dreimal
gewdhlt werden, hat aber keine Auswirkungen auf Personen mit
hermetischen Langlebigkeitsritualen.

Unkontrolliertes Portal: Auf dem Geldnde des Bunds befindet
sich ein mystisches Portal (z.B. ein Mercere Portal, Tor nach
Arcadia oder Eingang in eine Regio). Die Bundbewohner
kontrollieren dieses Portal jedoch nicht und daraus kdnnten
unliebsame Besucher treten.

Unstete Reisen: Der Bund bewegt sich fort, aber diese Reisen
sind unberechenbar und von Zeiten unterbrochen, wo er sich
irgendwo nieder ldsst. Eine Karawane, welche sich im Sommer
bewegt und in den Wintermonaten rastet, wire solch ein
Beispiel.

Verédnderbar: Der Stoff der Realitit verdndert sich selbst fiir
Personen ohne die Gabe auf einfache Weise innerhalb des
Bundes. Beispielsweise konnte ein Gesang die Farbe von
Kleidung oder das Ausschen verdndern, Gefiihle konnten sich
manifestieren, usw.

Verdorbenes Gebiet: Ein Teil des Gebietes um den Bund
herum besitzt eine infernale Aura. Dies ist ein Samen fiir die
Korrumpierung des Bundes.

Verflucht: Der Bund wurde von einem tiibernatiirlichen Fluch
getroffen, welcher stark genug ist, um den Aegis von Heim und
Herd zu durchdringen. Die meisten Fliiche sind nicht tddlich
(ein Fluch konnte sein, dass sich sdmtlicher Wein in Séure
verwandelt).

Verformtes Vieh: Das Vieh des Bundes ist stark verformt, was
es sehr verdichtig gegeniiber anderen macht, welche es sehen.
Ein kleiner Teil davon konnte hierdurch auch niitzliche Krifte
entwickelt haben, der Grofteil ist aber einfach als Monster zu
bezeichnen. Ist die Herde groB genug, konnte sie auch als
Muto-Vis-Quelle dienen (die separat zu erwerben ist.
Verformung nach einem Muster: Die Verformung, welche
Wesen innerhalb der Grenzen der Aura des Bundes erfahren, ist
nicht chaotisch, sondern folgt einer gewissen Struktur oder
einem bestimmten Motiv. Dies konnte auf die Griinder des
Bundes, die Geschichte des Ortes oder anderer, markanter
Punkte zuriickzufiihren sein.
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Befestigung
Diese Kategorie beschéftigt sich mit den Verteidigungsanlagen
des Bundes — sofern vorhanden.

freie Wah( Befestigung)

Insel: Der Bund ist von allen Seiten von Wasser umgeben,
wenngleich eine Furt oder eine Briicke dorthin fiihrt. Die
Gebédude des Bundes eignen sich nicht als Verteidigung im
Falle einer Belagerung oder eines Angriffs. Der Landesherr
sicht den Bund nicht als Bedrohung an, konnte aber Steuern
verlangen von der vermeintlichen Siedlung.

Anwesen: Der Bund hat seinen Sitz in einem Anwesen, meist
ein zweistockiges Steingebdude mit kleineren Nebengebduden
aus Holz. Das Gebiet ist meist von einer knapp 2 Schritt hohen
Steinmauer ohne Wehrgang umgeben. Es kann seine Bewohner
vor Banditen oder dhnlichem beschiitzen, aber nicht vor einem
gezielten, groflen Angriff. Ebenso kann es keine Ritter
versorgen. Ein Anwesen erregt bei Adligen in der Regel keine
Aufmerksamkeit.

Rundfestung: Hierbei befindet sich um eine kiinstliche Insel
aus meist Erdboden eine 6 Schritt breite und tiefe kreisrunde
Grube und darum eine Ringwall aus Erde (der auch bis zu 5
Schritt hoch sein kann, auf dem oft auch eine bis zu 2 Schritt
hohe Holz- oder Steinmauer steht). Auf dieser Insel (die oft von
einer Holzpalisade umgeben ist) finden sich mehrere Gebdude,
oftmals auch ein holzerner Turm (bei einer Motte ist dieser auf
einem Hiigel, aufgrund des Fundaments kann er nicht aus Stein
erbaut werden). Manchmal wird das Innere auch nochmals in
zwei Ringe unterteilt (den Inneren fir die Herrscher, der
AuBere fiir das Volk). Eine Rundfestung kann keinem gezielten
Angriff standhalten, wohl aber als Ausgangspunkt flir eine
Rittermacht dienen — was Adlige in bis zu 10 Meilen
Entfernung alarmiert. Der Authdnger Burg wird benétigt.
Kleiner Turm: Der Bund wurde um einen kleinen Turm herum
angelegt, der vier Stockwerke hoch ist und iiber ein oder zwei
Raume je Stock verfligt. Oftmals wird um den Bund herum
noch eine einfache, bis zu zwei Schritt hohe, Steinmauer
gebaut. Das Wohnen in einem solchen Turm ist unbequemer als
in einem Anwesen, allerdings sind die Verteidigungs-
moglichkeiten besser (bessere Sicht und Moglichkeit, den
Feind von oben her zu angreifen). Auch ein Turm kann einem
gezielten Angriff nicht standhalten und ist auch nicht fihig,
einer kleinen Streitkraft als Ausgangspunkt zu dienen. Er weckt
aber meist nicht den Argwohn von Adligen in der Néhe.

Grofze Vorziige Befestigung)

Burghof: Die meisten wichtigen Gebdude des Bundes wurden
am Wall entlang gebaut, und im Falle einer Verteidigung zog
man sich in das am besten zu verteidigende Gebdude zuriick, in
der Regel das Torhaus oder den Bergfried. Der Authénger Burg
wird hierfiir bendtigt. Dieser Vorzug beinhaltet Zinnenwall und
Wehrturm.

Magische Festung: Dies ist ein Sammelbegriff fiir eine durch
Magie erschaffene Behausung. Wie sich dies &duflert und die
Festung aussieht, ist der Truppe tiiberlassen. Falls sie den
Argwohn umliegender Adliger erwecken konnte, muss der
Aufhénger Burg mit gewdhlt werden.

Torhausturm: Das Haupthaus des Bundes befindet sich in
einem Torhausturm, welcher meist drei Stockwerke hoch ist.
Unten befindet sich das Vorratslager, der mittlere Stock
beinhaltet Wohnraum, Ausriistung und die Zugvorrichtung fiir
das Tor. Ganz oben residieren die hohen Herren. Der
Aufthénger Burg wird hierfir bendtigt. Dieser Vorzug
beinhaltet Zinnenwall und Wehrturm.

U//berragende Konstruktion: Dieser Vorzug beinhaltet eine
Burg, welche von solch {iiberragender und fortschrittlicher
Bauweise ist, dass sie fiir viele als magisch gilt, wenngleich nur
hervorragende Konstrukteure am Werk waren. Der Aufhidnger
Burg wird hierfiir benétigt.

Zinnenwall und Wehrturm: Der Zinnenwall, welcher um den
Bund und seine Gebdude herum fiihrt, ist etwa 10 Schritt hoch
und zwischen 2,5 und 6 Schritt dick. Im inneren des
gemauerten Walls liegen schwere Steine. Wehrtlirme sind an
einem Zinnenwall herum positioniert (wobei jeder zusitzliche
Turm mehr Aufimerksamkeit bei oOrtlichen Adligen erregt).
Wird ein solcher Wehrturm bewohnt, so bietet er nur noch
eingeschrankten Nutzen im Fall einer Verteidigung. Nach
Wunsch der Truppe kann auch ein mit Wasser gefiillter
Burgraben um den Wall herum gehen. Ebenso konnte der Wall
iiber SchieBscharten und die Tiirme {iber Pechnasen oder die
Burg iiber eine Vorburg oder dhnliches verfiigen. Der
Authinger Burg wird hierfiir benétigt. Zudem beinhaltet er

entweder den Vorzug Turmfestung, Hohe Halle oder
Hiigelfestung.

Kleine Vorziige MBefestigung)

Belagerungswaffen: Der Bund besitzt Belagerungswaffen auf
seinen Zinnen oder auf erhohten Positionen — oder zu

Friedenszeiten abgebaut in einem Lager.

Erlass zur Verteidigung: Eine dazu berechtigte Person hat
dem Bund erlaubt, Verteidigungsanlagen zu errichten. Manche
Quaesitoren konnten iiber diese Entwicklung argwohnisch sein,
da sie nicht wissen, wie diese Vereinbarung zustande kam.
Felsfundament: Die Hauptgebiude des Bundes wurden auf
felsigem Gestein gebaut und nicht auf losen Steinen. Dies
macht das Minenbauen eines Sappeurs bei Belagerungen
unmoglich. Der Nachteil ist, dass diese Gebdude unter
normalen  Umstinden  keinen  Brunnenschacht  oder
unterirdischen Lager haben konnen.

Grof} und Labyrinthartig: Der Grund des Bundes ist so riesig
und verschlungen, dass kaum jemand alles davon geschen hat,
geschweige denn sich dort iiberall orientieren kann. Manche
Bereiche werden nur duferst selten, vielleicht nur alle paar
Jahre, genutzt. Es konnten sich dort auch ganze Subkulturen
gebildet haben.

Hohe Halle: Eine hohe Halle ist ein in der Regel zweistdckiges
Wehrgebdude (dhnlich einem Anwesen) aus festem Stein und
es besitzt nur wenige Zugénge. Steht die Halle nicht auf einem
Hiigel, so sind die umgebenden Wille oftmals hoher als das
Gebédude selbst, was ein Nachteil flir die eigenen Fernkdmpfer
ist. In der Regel wird ein leichter Argwohn bei den ortlichen
Adligen durch solch ein wehrhaftes Gebdude hervorgerufen.
Der Authinger Burg wird hierfiir benétigt.

Hiigelfestung: Die Hiigelfestung ist eine steinerne Variante der
Motte, Hoffestung oder der Ringfestung und dhnelt diesen sehr.
Anstelle der Holzpalisade findet sich dort ein zwei Stockwerke
hohe Steinmauer (2,5 bis 5 Schritt dick) mit Zinnen und
Wehrgang. Die Gebdude im inneren sind meist aus diinnem
Stein oder Holz und nutzen den Steinwall als ihre Auflenwand,
der Zugang erfolgt iiber einen zwei Stockwerke hohen
Steinturm mit Zinnen auf dem Dach. Auf einem Der Authinger
Burg wird hierfiir benétigt.

Prichtiges Gebiude: Der Bund verfiigt iiber ein prachtvolles
Gebédude, welches den Reichtum und die Macht der Magier
wiederspiegelt oder deren Sinn fiir das Schone. Der Aufthénger
Burg wird nur bendtigt, falls mehrere Prachtgebdude so
zusammen stehen, dass sie genau so bedrohlich auf Adlige
wirken wie eine Festung. Schiefscharten und verzierte
Pechnasen, Fallgruben, Vorburgen oder beengte Génge (die den
herannahenden Feind Beschuss aussetzen) konnten so etwas
darstellen.
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Turmfestung: Der Turm einer solchen Festung ist meist vier
Stockwerke hoch, der Zutritt erfolgt iiber eine Leiter zum
zweiten Stockwerk hin. Auf dem Dach gibt es in der Regel
Zinnen. Dieser Turm wird von einem Hof umgeben, der
wiederum von einer 10 Schritt hohen, dicken Steinmauer mit
Wehrgang umringt ist. Der Zugang hierfir wird von einem
zweistockigen Torhaus beschiitzt. Der Aufthdnger Burg wird
hierfiir benétigt.

Wichtiges Gebdude: Der Bund verfiigt iiber ein zusitzliches,
wichtiges Gebdude, welches nicht in einem anderen Vorzug
aufgefiihrt ist. Dieser Vorzug kann mehrmals gewéhlt werden.
Dies konnte beispielsweise auch ein mit Wasser gefiillter
Graben um den Bund herum sein.

6rofze Aufhinger Befestigung)

Burg: Eine Burg kostet ein Vermdgen, kann eine Streitmacht
beherbergen und so als Ausgangspunkt fiir Eroberungen dienen
— weshalb ein Burg gleichzeitig ein Anspruch auf politischen
Einfluss ist und dementsprechend weder von kirchlichen noch
von weltlichen Autoritdten in der Umgebung ignoriert werden
kann. Von dort aus kann eine Ritterbrigade alles in bis zu 10
Meilen Entfernung angreifen und bei Einbruch der Nacht
wieder heimkehren (sie legen im Schnitt 20 Meilen am Tag
zurlick). Deshalb muss ein Bund mit einer Burg so
zurlickgezogen leben, dass niemand Argwohn hegt oder aber
die Bundherren miissen mit den Autoritdten verhandeln.
Diesbeziiglich benétigen Burgen in verlassenen Gegenden, auf
Inseln oder in Regiones nicht diesen Aufthénger.

Kleine Aufhinger MBefestigung)

Auflengebiude: Der Bund verfiigt iiber zahlreiche Gebdude
auBerhalb seiner schiitzenden Mauern, was Angreifern
Deckung bieten kann.

Hélzern: Die wichtigsten Gebdude des Bundes bestehen aus
Holz, was eine groe Brandquelle bei Angriffen oder
magischen Experimenten mit daher eingehenden Explosionen
darstellt.

Verfallen: Vieles am Bund ist verfallen und Opfer des Alters
geworden — oder aber, die Konstruktion ist einfach sehr
schlecht (wie bei manchen Motten, die aus Stein auf einer
holzernen Motte errichtet wurden und es droht, dass der lockere
Boden in sich zusammen sinkt).

ARessourcen

Dieser Abschnitt befasst sich mit dem Vermogen des Bundes —
in Miinze, Vis und Schriften.

Grofze Vorziige (Ressourcen)

Legendére Ressource: Der Bund verfiigt iiber eine Legendire
Ressource, welche in der Regel keine Arbeitspunkte zur
Aufrechterhaltung bendtigt und neben der nichtmagischen
Ressource existiert.

Reichtum: Eine bestehende, typische Einkommensquelle wird
zu einer mystischen Einkommensquelle.

Kleine Vorziige (Ressourcen)

Giinstling von Pfriinden: Der Bund kann die Pfriinde einer
Gemeinde (die sich nicht unbedingt in dessen Néhe befinden
muss) einsammeln, was als typische Einkommensquelle zhlt.
Dafiir muss er aber die Vorbereitungen und Besorgungen fiir
die heilige Messe bewiltigen. Dieser Vorzug kann mehrmals
gewihlt werden.

Recht: Der Bund hat ein Recht von einer Autoritét
zugesprochen bekommen. Dies konnte sein, dass es Treibgut
von Wracks einholen oder Teile von Schmugglerware behalten
darf. Vielleicht darf er auch Holz von einem koniglichen Wald
abholen, in einem bestimmten Gewisser fischen oder Zoll
erheben. In der Regel hat dieses Recht ein Gefihrte
zugesprochen bekommen. Dies beschreibt keine zusétzliche
Einkommensquelle, sondern, dass eine bestehende einen
besonderen Schutz und Gewiéhrleistung erféhrt.

Verborgene Ressourcen: Der Bund beherbergt 250 Baupunkte
an weiteren Ressourcen, welche aber noch nicht der Truppe zur
Verfiigung stehen, sondern erst als Abenteuer entdeckt werden
kann oder nur hochrangigen Magiern zur Verfiigung steht.
Dieser Vorzug kann mehrmals gewéhlt werden.

Visvergabe: Der Bund gibt jedes Jahr einen Teil seines Vis an
die Bundmitglieder aus. Dieser Vorzug ist nicht passend, wenn
Vis ein Gemeingut des Bundes ist.

Wohlhabend: Eine bestehende, typische Einkommensquelle
wird zu einer groen Einkommensquelle.

Zweites Einkommen: Der Bund verfligt iiber eine zweite,
typische Einkommensquelle.

Grofe Aufhinger (Ressourcen)

Gewaltige Naturkatastrophe: Innerhalb der ersten fiinf Jahre
der Sage geschiecht eine Naturkatastrophe, welche die
Wirtschaft und moglicherweise die Landschaft selbst der
gesamten Region ernsthaft verdndert. Dadurch geht die primére
Einkommensquelle des Bundes verloren, neben anderen
Schwierigkeiten (wie Hungersnéten oder &hnliches). Dieser
Aufhénger kann mit Ressource mit Nachteil verbinden, falls
diese mit der Katastrophe und der Einnahmequelle ebenfalls
verschwinden wird.

Groflie Armut: Der Bund verfiigt iiber keine Einkommens-
quelle und kann keine Vorziige wéhlen, welche das
Einkommen steigern wiirden.

Indiskrete Ressource: Das Einsammeln einer der Ressourcen
des Bundes erfordert kriminelle Handlungen (entweder
bezogen auf das weltliche oder hermetische Recht, im Falle von
Vis-Quellen). Vielleicht bildet ein Trupp von Wegelagerern
eine Einkommensquelle oder der Bund bezieht Vis aus dem
Blut einer gefangen genommenen Fee.

Stark Verschuldet: Der Bund ist hoch verschuldet und muss
jahrlich etwa 2/3 seines Einkommens als Zins zuriickzahlen.
Kommt er seinen Verpflichtungen nicht nach, wird der
méchtige Schuldner sicherlich Mittel wissen, um das seinige
einzutreiben.




Kleine Aufhanger Ressourcen)

Armut: Der Bund verfligt nur iiber eine niedrige Einkommens-
quelle und kann keine Vorziige wéhlen, welche das
Einkommen steigern wiirden.

Ilusionéire Ressource: Der Bund verfiigt iiber 250 Baupunkte
an Verbesserungen, welche aber nicht wirklich existieren.
Diese konnten tatsdchlich eine Illusion sein oder aber
Ressourcen, die versprochen wurden, aber nie eintreffen. Beim
Nutzen dieser Ressourcen wird der Schwindel auffallen und
eine Geschichte konnte daraus resultieren, dass man dem
Ganzen versucht, auf die Spur zu kommen. Dieser Aufhénger
kann unbekannt sein und mehr als einmal gewéhlt werden.
Indiskrete Ressource: Das Sammeln einer Ressource erregt
bei einer bestimmten Gruppierung (z.B. Adlige, Feen,
Quaesitores) unerwiinschte Aufmerksamkeit. Dies resultiert
etwa alle finf Jahre in einer Geschichte. Dies konnte das
Verkaufen von verzaubertem Wein, Erledigen von
Schutzgelderpressungen, Jagen von Feen oder Stehlen der
vishaltigen Knochen von einem Dom-Friedhof sein.
Naturkatastrophe: Innerhalb der ersten finf Jahre der Sage
geschieht eine Naturkatastrophe, welche die Wirtschaft und
moglicherweise die Landschaft selbst der gesamten Region
ernsthaft  verdndert. = Dadurch  wird die  primére
Einkommensquelle des Bundes halbiert, neben anderen
Schwierigkeiten (wie Hungersnéten oder &hnliches). Dieser
Aufhénger kann mit Ressource mit Nachteil verbinden, falls
diese mit der Katastrophe und der Einnahmequelle ebenfalls
verschwinden wird.

Regionalprodukt: Der Bund oder die Region um ihn herum
produziert bemerkenswerte, wenn nicht gar einzigartige Giiter
(z.B. Venezianisches Glas, besonderer Kése oder Wein),
wodurch man den Bund mit diesen Waren in Verbindung
bringt. Dies fiihrt aber auch dazu, dass wohlhabende Personen
Leute aus dieser Region zu beeinflussen versuchen.

Ressource mit Nachteil: Der Bund verfligt iiber 250
Baupunkte an Verbesserungen, welche aber nicht auf ewig
bestehen bleiben. Dieser Verlust wird in einer Geschichte
dargestellt, und falls sie erfolgreich geldst wird, kann
zumindest die Halfte der Ressourcen gerettet werden. Falls die
Truppe aber katastrophal versagt, konnten sogar das Doppelte
der Ressourcen verschlungen werden. Dieser Aufhénger kann
unbekannt sein und mehr als einmal gewdhlt werden.
Schwindende Ressource: Das Einkommen einer Ressource
(sei es eine Einkommens- oder Visquelle) sinkt jedes Jahr um
10%, so dass sie nach 10 Jahren génzlich verschwunden ist —
wenn dies nicht durch eine Geschichte aufgehalten wird. Dieser
Aufhénger kann unbekannt sein.

Umstrittene Ressource: Der Zugriff auf eine der Ressourcen
des Bundes ist mit jemand anderem umstritten. Der Bund muss
eine Geschichte erfolgreich bestreiten, um fiir etwa 5 Jahre
Zugang zu dieser Ressource zu erhalten. Dieser Authinger
kann mehrmals genommen werden und unbekannt sein.
Verschuldet: Der Bund ist verschuldet und muss jéhrlich etwa
1/4 seines Einkommens als Zins zuriickzahlen. Um die
gesamten Schulden zuriickzahlen zu konnen, muss der Bund
mehrere Jahre sparen oder dies in einer Geschichte losen.
Dieser Authénger kann unbekannt sein.

Visbezahlung: Die Mitglieder des Bundes erhalten Vis nur fiir
erledigte Aufgaben.

Vis-Leihgabe: Eine Visquelle des Bundes ist ein Legat (neu
gefundene Visquelle auBlerhalb einer halben Tagesreise des
Bundes) oder ein Tropaeum (durch ein gewonnenes Turnier hat
der Bund das Recht erhalten, von dieser Quelle zu ernten).
Nach sieben Jahren muss der Bund das Tribunal iiberzeugen,
wieder Zugriff auf das Legat zu haben oder aber in einem
Turnier gewinnen, um ein Tropacum zu erhalten. Dies kann
mehrmals fiir verschiedene Visquellen gewéhlt werden.

Bewohner

Die folgenden Vorziige und Aufthénger betreffen die Bewohner
des Bundes direkt, nicht jedoch die Spielercharaktere. Erfiillt
ein Bewohner mehrere Rollen, so muss nur jeweils die
kostspieligste bezahlt werden.

freie Wah( Bewohner)

Bauern: Die Verteidiger des Bundes leben den Rest des Jahres
iiber als Bauern. Sie sind — wenn iiberhaupt — nur mit giinstigen
Waffen geschult, aber sehr zih. Wéhrend der Erntezeit kann der
Bund kaum auf sie zuriickgreifen, allerdings muss er ihnen
auch nichts zahlen.

Jiger oder Seefahrer: Die Bewohner des Bundes jagen,
fischen oder vollfiihren eine andere Tatigkeit, welche sie ein
wenig im Umgang mit Waffen schult. Sie miissen mit einem
Pfennig je Tag fiir ihre Dienste bezahlt werden, es sei denn, es
wurde eine andere Vereinbarung getroffen.

Grofze Vorziige (Bewohner)

Friedfertiger Adliger: Der Bund verfligt iiber einen Adligen,
der als Lehnsherr fiir das umliegende Land gilt und so dazu
fiihrt, dass der Bund Pachtzins von regionalen Bauern erhilt.
Magische (Soldaten): Die Soldaten des Bundes verfligen tiber
iibernatiirliche Reittiere oder magische Ausriistung, was sie zu
einer unmittelbaren Bedrohung fiir jeden Adligen in der Region
macht, wenn dies bekannt wird. Dieser Vorzug erfordert noch
einen weiteren Kédmpfer-Vorzug.

Schwere Reiterei: Der Bund hat ein Banner von Rittern unter
seinem Befehl. Dadurch nimmt es den Adligen dieses Privileg,
was sogar zu einem Krieg fiihren konnte. Ritter sind sehr teuer
zu unterhalten, konnen aber dafiir Beuteziige ausfiihren. Jeder
Adlige in der Region wird sehr argwohnisch auf eine solche
Streitmacht reagieren.

Kleine Vorziige (Bewohner)

Armbrustschiitzen oder Biirgerwehr: Der Bund =zdhlt
Armbrustschiitzen zu seinen Verteidigern, die tdglich 9
Pfennige erhalten. Andere Adlige werden dariiber beunruhigt
sein. Dies konnte auch eine ortliche Biirgerwehr sein, doch ist
dabei das Risiko, dass sie sich gegen den Bund stellen, falls
dieser gegen die Interessen von deren Siedlung vorgeht.
Beriihmter Bewohner: FEin altes Bundmitglied ist ein
Erzmagier des Ordens. Dieser konnte den jlingeren Magi auf
vielfiltige Weise eine Hilfe sein.

Bundvolk kann  schreiben: Die  Mechrzahl  der
Bundbevolkerung kann lesen und schreiben. Mancherorts fallen
sie dadurch unter das Kirchenrecht.

Fernkdmpfer: Viele der Bundbewohner koénnen mit
Fernwaffen umgehen (Bogen, Schleuder, Wurfspeere). Sie
verfiigen tliber keine nennenswerte Riistung, haben aber neben
ihrer Fernwaffe noch eine gilinstige Nahkampfwaffe zur
Verteidigung.

Kriminelle: Ein kleiner Trupp Réuber oder Piraten dient dem
Bund. Sie konnten ihre friihere Berufung aufgegeben haben
oder diese noch nebenher ausfiihren.

Lokale Sprache: Die ortliche Bevolkerung spricht eine
Sprache, welche niitzlich fiir den Bund ist (z.B. Latein oder
einen Dialekt, der schwer fiir potentielle Spione zu erlernen ist).
Loyale Bundbewohner: Die gute Behandlung der
Bundbewohner fiihrt zu einer sehr grofen Loyalitit den
Magiern gegeniiber. Nach Ausrechnen der Basisloyalitét
werden ausreichend Loyalitétspunkte hinzu addiert, dass deren
vorherrschende Loyalitdt auf +3 steigt (insgesamt 30
Loyalitatspunkte).
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Niitzlicher Fluch: Die ortliche Bevolkerung leidet unter einem
fiir sie storenden, fiir die Magier aber niitzlichen Fluch (z.B.
konnten sie sich eine bestimmte Zeit lang in Wolfe
verwandeln).

Reiterei: Der Bund verfligt iiber eine Reiterei, fiir die er auch
aufkommt. Dies zieht die Aufmerksamkeit anderer Adliger auf
ihn.

Starke Gemeinschaft: Unter dem Bundvolk herrscht eine
grole Loyalitdt und man achtet auf sich. Dies macht es schwer,
den Bund zu infiltrieren.

Unmenschliche Bewohner: Die Mehrzahl der Bundbewohner
sind keine Menschen. Sie verfiigen aber {iiber niitzliche
Fahigkeiten (z.B. Geister, Feen oder erwachte Tiere).
Veteranen: Ein Trupp erfahrener Kdmpfer steht dem Bund zur
Seite. Sie verfligen iiber Standard-Waffen und —Riistungen, ihre
Offiziere konnen aber auch teure Waffen besitzen.

6Grofze Aufhinger (Bewohner)

Kapitel-Haus: Der Bund verfligt iiber einen weit entfernten
Ort, der so wertvoll ist, dass er dort einen Satellitenbund
gegriindet hat. Dieser Satellitenbund strebt meist nach
Unabhéngigkeit, aber durch sanfte Fithrung kann es dem Bund
gelingen, das kleinere Haus weiterhin dazu zu bringen, Vis fiir
ihn zu ernten, bevor es Rivalen machen.

Diabolische Verdorbenheit: Einige der Bundbewohner sind
Diabolisten, was aber schwer zu entdecken ist, da von ihren
infernalen Herren ihre Geister vernebelt und Gedanken
verschleiert wurden. Sie haben ihre Meister durch perverse
Riten eingeladen, so dass die Damonen im Bund umherwandeln
konnen, wenngleich deren Macht durch den Aegis
eingeschriankt wird.

Geteilte Loyalitiit: Das Bundvolk spaltet sich in verschiedene
Fraktionen auf, und die vorherrschende Loyalitit wird fiir jede
Fraktion separat berechnet. Diese streiten miteinander, und
erhilt eine Fraktion Loyalitdt, so wird sie bei den anderen um
50% des Wertes gesenkt.  Betrdgt die Differenz der
vorherrschenden Loyalitdt je mehr als 3, so resultiert daraus
eine Geschichte. Dieser Aufhdnger kann mit anderen
genommen werden, der Gewinn von Loyalitét einer Fraktion
fiihrt aber dann immer zum Verlust beim Wert anderer.
Zerstrittener Rat: Die Magier sind untereinander zerstritten
und sich nicht einig. Wird der Bund Grofiteils von
Spielercharakteren bewohnt, kann dieser Aufhénger nicht
gewihlt werden.

Mercere-Haus: Teile des Bundes gehoren dem Haus Mercere
und dienen als Vorratslager fiir dessen Unternehmungen.
Rotkappen gehen oft an den Ort des Bundes in den Ruhestand
und griinden dort Familien mit dem Bundvolk.

Rebellische = Bundbewohner:  Aufgrund  vergangener
Ereignisse ist die Loyalitdt der Bundbewohner erschreckend
gering. Es werden ausreichend Loyalitdtspunkte abgezogen, so
dass diese -75 betragen (es also eine vorherrschende Loyalitét
von -5 ergibt). Geschichten iiber diese Illoyalitit tauchen immer
wieder auf, bis sich dieser Wert stark verbessert hat.

Schule: Die jiingeren Sohne von manch reichem Bauern oder
niederen Adligen versammeln sich beim Bund, um dort in den
Artes Liberales und dem Lesen und Schreiben unterwiesen zu
werden. Manchen reisen tédglich an, andere bleiben dort
mehrere Wochen. Thre Bildung geniigt nicht als Jurist oder
Buchhalter, doch werden sie auf ein Studium oder &hnliches
vorbereitet.

Vorgesetzte: Die Spielercharaktere erhalten Befehle von
hochrangigen Vorgesetzten, denen sie Folge leisten miissen.

Kleine Aufhanger Bewohner)

Abladeplatz fiir Verwandte: Im Austausch fiir politische
Gefallen oder Bezahlungen liefern Adlige ihre alten
Verwandten beim Bund fiir deren Lebensabend oder aber
behinderte oder sonst wie unerwiinschte Nachkommen ab.
Besessenes Opfer: Einer der Bundbewohner ist von einem
méchtigen Dédmonen besessen, welcher so auch den Aegis
durchqueren konnte. Dieser Unhold versucht dem Bund zu
schaden und andere zu sich zu bekehren. Dieser Authénger
kann unbekannt sein.

Besitzbares Land: Der Bund erlaubt seinen Leuten, Land,
Hauser und Werkstitten zu besitzen, anstelle sie nur zu
verpachten. Hierdurch siedelt sich schneller Industrie an,
zudem investieren die Bewohner ihr Geld hédufiger zur
Erweiterung ihres Geschifts. Dies konnte aber den Unwillen
des Umlandes auf den Bund ziehen.

Dunkles Geheimnis: Die Anfiihrer des Bundes haben ein
dunkles Geheimnis, welches bei Enthiillung zu Bestrafung oder
Achtung fithren wird. Alle paar Jahre wird dieses dunkle
Geheimnis zu einer Geschichte fiihren. Dieser Authénger kann
unbekannt sein.

Eingeborene: Die Magier und ihre engsten Vertrauten und
Diener haben den Bund von anderen Menschen wéhrend eines
Kolonisierungsprozesses iibernommen. Die Magier und ihre
Verbiindeten fiihlen sich den anderen tiberlegen und herrschen,
wihrend die eingeborenen und eingesessenen Leute dienen.
Diese fiihlen sich benachteiligt und hegen Rache gegen die
Neuankdmmlinge.

Fliichtling: Ein in Ungnade gefallener Adliger sucht im Bund
Schutz vor usurpierenden Verwandten oder &hnlichem. Der
Fliichtige hat niitzliche Féhigkeiten und unterstiitzt die Magier,
wird aber eines Tages versuchen, wieder zu seinem Recht zu
kommen. Dieser Aufhénger kann unbekannt sein.

Gilde oder Zunft: Die Bundbewohner haben eine politische
Organisation, welche es erlaubt, viele Arbeitskréfte auf einmal
abzuziehen oder dhnliches. Sie verhandelt {iber Arbeitszeiten
und —bedingungen, Lohne oder &dhnliches. Zudem bietet sie
medizinische Unterstiitzung, Renten fiir Witwen und &hnliches.
Gleichberechtigung: Der Bund behandelt seine Bewohner
gleichberechtigt, egal, welchem Geschlecht die Menschen
angehoren. Dies gilt in der Gesellschaft als siindhaft und wird
die Meinung anderer Menschen gegeniiber dem Bund préigen.
Hauskirche: Auf dem Boden des Bundes praktiziert eine
Gruppe glaubiger Christen ihren Gottesdienst und die
Sakramente in einem der Gebdude. Dies konnte sich
irgendwann auf die Aura auswirken. Dieser Authinger konnte
unbekannt sein.

Inkompetentes Bundvolk: Viele der Bundbewohner sind von
sehr einfachem Gemiit, ungeschickt oder unfahig. Dies konnte
sich korrigieren lassen.

Nachkommen: Etwas an der Aura des Bundes beeinflusst die
nichste Generation des Bundes. Womdglich fiihrt jede
Empfiangnis zu einer Zwillingsgeburt, viele Frauen sterben bei
der Entbindung, es entstehen enorm viele Kinder und die
Bevolkerung wichst zu schnell an, die Bevolkerung wéchst
beinahe gar nicht, die Kinder verfiigen alle iiber bestimmte
Schwichen, Merkmale, Ziige oder sind gar nicht menschlich,
usw.

Rechte und Gebriuche: Die Mitglieder des Bundes verfolgen
traditionelle Rechte und Gebriuche, welche den Magiern
Schwierigkeiten bereiten. Diese zu verdndern wiirde die Moral
des Bundes ernsthaft schadigen.

Samen des Wahnsinns: Wahnsinn kommt beim Bundvolk
hiufig vor. Dies konnte die Aura oder aber schwere, soziale
Traumata als Grund haben.
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Sich bekriegendes Bundvolk: Die Bewohner des Bundes sind
in mindestens zwei Lager gespalten, die sich nicht leiden
konnen und teils offene Rivalititen untereinander fiihren —
wenngleich sie auch den Magiern gegeniiber loyal sind. Die
Hermetiker sind entweder unfdhig oder nicht willens, diese
Rivalititen zu beenden, machen sie sich aber daran, kann dies
zu weiteren Geschichten fiihren.

Spione: Die Agenten eines Rivalen haben den Bund oder einen
nahen Ort infiltriert und sammeln derzeit Informationen iiber
die Magier und deren Behausung. Eines Tages konnten sie aber
auch versuchen, den Bund zu sabotieren oder Unruhen zu
stiften. Dieser Aufhénger kann unbekannt sein.
Ungleichgewicht der Geschlechter: Eines der Geschlechter ist
besonders stark vertreten beim Bund. Hierdurch éndert sich das
Ansehen bei umliegenden Adligen wahrscheinlich.
Unmenschliche  Bundbewohner: Ein  Grofteil  der
Bundbevolkerung  sind  keine  Menschen, was die
Aufmerksamkeit der umliegenden Bevolkerung erweckt. Dies
wird schneller an Bekanntheit gewinnen, wenn der Bund mit
den anderen Gemeinden handelt oder sich militdrisch aktiv
zeigt.

Verstorte Bundbewohner: Die Bewohner des Bundes wurden
von der Aura oder dhnlichem verstort, so dass sie
Schwierigkeiten damit haben, mit anderen Menschen zu
interagieren oder wohin zu reisen.

Vorgesetzte: Dic Spiclercharaktere haben Vorgesetzte, von
welchen sie Befehle erhalten kénnen. Zudem haben sie keinen
Zugriff auf die Bundressourcen.

Zogling: Der Bund bietet die Heimat fiir den Nachkommen
einer wichtigen Personlichkeit. Dabei ist es enorm wichtig, dass
das Kind in Sicherheit ist.

Verbindungen

Diese Vorziige und Aufhénger beschreiben, wie die
Bundmitglieder ~ untereinander = und  mit  méchtigen
AuBenstehenden interagieren.

Grofze Vorziige (Verbindungen)

Auflergewohnliches Buch: Der Bund ist auf legalem Weg an
ein legenddres Buch gelangt. Hierflir muss der Bund keine
Baupunkte bezahlen. Das Buch verfigt tiber (Qualitét + Stufe)
von 35, wobei die hdochste Qualitit 25 betragen kann und die
hochste Kunsstufe 20. Es konnten andere Magier zum Bund
kommen, um aus diesem Buch zu studieren oder es abschreiben
zu diirfen.

Autocephalos: Das Gebiet des Bundes verfiigt iiber keinen
Lehnsherren oder aber nur iiber kleinere Adlige, die niemand
anderem die Treue geschworen haben. So miissen auch die
Magier niemandem gegeniiber Rechenschaft ablegen. Verfiigt
der Bund iiber den Vorzug Isoliert, so ist dieser Vorzug nicht
notig.

Erzdiakon-Agent: Der oOrtliche Erzdiakon ist ein Agent des
Bundes. Er stellt sicher, dass die Kirche ihre Nase nicht zu sehr
in die Angelegenheiten des Bundes steckt und hélt die Magier
iiber die Verdnderungen und Gespriache der ortlichen Priester
informiert.

Geschuldete Gefallen: Jemand (ein anderer Bund, Adliger,
Bischof, mystische Kreatur, etc.) schuldet dem Bund Gefallen,
so dass die Magier des Bundes diesem Befehle geben konnen,
die er ausfithren muss (wenngleich er sie auch auf bestimmte
Weise auslegen kann).

Heckentradition: @ Der Bund  kontrolliert = mindere
Magieanwender aus der Gegend, welche aber alle tiber dhnliche
mystische Féahigkeiten verfiigen. Sie konnen dem Bund kleinere
Gefallen erfiillen und sie mit Informationen ausstatten.

Iy,

Machtiger Verbundeter: Der Bund wird im Geheimen von
einer méchtigen Figur unterstiitzt, die jedoch noch eigene Plane
besitzt. Dies konnte eine machtige, mystische Kreatur,
Feenkonigin, Adliger, ein junger Bund oder ein Kirchenflirst
sein. Diese Figur verlangt, dass man sich nach ihren Pldnen
richtet und im Gegenzug sie unterstiitzt.

Prestige: Der Bund ist wegen irgendetwas sehr berithmt, was
dazu fiihrt, dass seine Mitglieder gut behandelt werden und nur
wenige willens sind, mit ihnen direkt in Konflikt zu geraten.
Der Bund verfiigt iiber einen positiven Ruf von 9. Domus
Magnae sind Beispiele fiir solch prestigetrichtige Biinde.
Dieser Vorzug kann mehrmals fiir verschiedene Gruppierungen
gewihlt werden.

Zweckbestimmter Bund: Der Bund widmet sich einer
anspruchsvollen Aufgabe, welche auch die anderen Biinde des
Tribunals anerkennen und ihn deswegen mit Vis, Geld und
anderen Hilfeleistungen unterstiitzen. Wahrend dies nicht zu
einem Gewinn fiihrt, so kann der Bund hierdurch nicht in die
Armut abrutschen.

Kleine Vorziige (Verbinbungen)
Friedliches Tribunal: Das Tribunal unterhdlt viele

Vereinbarungen, und solange sich ein junger Bund an diese
hilt, wird es bei wichtigen Entscheidungen miteinbezogen und
gut behandelt. Diese Vereinbarungen beinhalten in der Regel
hermetisch-politische Entscheidungen, die den hermetischen
und peripheren Kodex betreffen.

Informanten: Der Bund verfligt iiber ein kleines Netzwerk aus
Informanten, welche die Magier mit niitzlichen Informationen
iber Rivalen ausstatten. Manchmal mag es notwendig sein,
diese aus misslichen Lagen zu befreien. Die Informanten
konnten auch Tiere oder dhnliches sein.

Lokaler Verbiindeter: Eine prestigetrichtige und méichtige
Person in der Umgebung hilft dem Bund von Zeit zu Zeit. Dies
konnte der Vogt, ein oOrtlicher Adliger, Dorfpriester, ein
gebundener Geist oder dhnliches sein.

Pfriinde: Dem Bund gehort das Land, auf welchem die ortliche
Kirche sich befindet — sowie auch das Gebéude selbst. Dadurch
kann er jedem verbieten, die Kirche zu betreten — sogar dem
Kirchenherrn selbst.

Minderes Prestige: Der Bund und seine Mitglieder sind
angesehen. Der Bund verfligt iiber einen positiven Ruf von 3.
Dieser konnte von vergangenen Taten oder aber besonderen
Merkmalen des Bundes oder seiner Bewohner herriihren.
Dieser Vorzug kann mehrmals fiir verschiedene Gruppierungen
gewihlt werden.

Regierungslos: Das Land um den Bund herum besitzt keine
Herrscher, so dass sich der Bund nur mit kleineren Adligen
herum schlagen muss, welche selbst viele Rivalen haben.
Versprochene Gefallen: Solange der Bund etwas macht, was
ihm nicht schwer fillt, erhdlt er von anderen besondere Gaben
und Unterstiitzung: Geld, Vis, Biicher, Diener, Unterstiitzung
bei Jahreszeitentdtigkeiten, politische Unterstiitzung, usw.

Grofze Aufhinger (Verbindungen)

Heckentradition: In der Gegend um den Bund herum gibt es
eine nichthermetische Heckentradition. Das FEinflussgebiet
dieser Tradition liegt auBerhalb der Grenzen des Ordens. Einige
Mitglieder dieser Tradition missbilligen den Bund und seine
Ressourcen. Bislang herrscht aber noch kein offizieller Krieg.
Hermetische Dienste: Der Bund iiberlebt nur, indem er seine
Dienste an andere Biinde gibt (wie seltene Tinten,
Langlebigkeitsrituale, etc.). Solang Frieden im Tribunal
herrscht, kann der Bund gedeihen. Bei Spannungen aber muss
er oftmals einschreiten, da sonst die eigene Existenz in Gefahr
ist.
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Kriegsgebiet: Der Bund liegt auf dem Gebiet zweler, sich
bekriegender Adliger. Jede Seite mochte die Magier anheuern.
Eine Ablehnung kann dazu fiihren, dass die Seite denkt, der
Bund unterstiitze den Gegner. Dieser Aufhidnger kann
unbekannt sein.

Rivale: Jemand oder eine Gruppierung ist darauf aus, den Bund
zu vernichten und verfligt auch iiber ausreichende Ressourcen,
um dabei Erfolg haben zu konnen.

Tribunalgrenze: Der Bund liegt auerhalb der hermetischen
Tribunale oder im umk&mpften Grenzland zweier Tribunale.
Reprisentanten von méchtigen Biinden kommen zum Bund, um
diesen davon zu iiberzeugen, dem einen oder anderen Tribunal
beizutreten, falls sie sich fiir eines entscheiden miissen — und
die Seite, welche leer ausgeht, konnte durchaus verérgert
dartiber sein.

Verschuldet: Der Bund schuldet jemandem oder etwas
Gefallen — beispielsweise einem anderen Bund oder Adligen,
Bischof oder mystischen Kreatur. Diese Partei kann dem Bund
Befehle erteilen, wenngleich die Art der Ausfiihrung dem Bund
selbst obliegt.

Weltliche Politik: Der Bund ist tief in weltliche Politik
verstrickt. Dies diirfen die Quaesitoren jedoch nicht erfahren.
Zentrum der Besonderheit: Der Bund befindet sich nahe bei
einer Quelle von uniiblichen Giitern und stellt Spezialisten an,
um diese Giiter herstellen zu kénnen. Die Machthaber dieses
Ortes — welche sehr reich sind — werden den Bund irgendwann
als Rivalen ansehen. Die Seide aus Konstantinopel oder
Glaswaren aus Venedig sind Beispiele fiir solche Zentren.
Zeremonien: Der Bund ist Austragungsort und Wirt fiir grofie,
hermetische Zeremonien — wie Tribunale, Willkommensrituale
oder hermetische Messen.

Kleine Aufhanger (Verbinbungen)

Beriichtigt: Der Bund hat einen schlechten Ruf und man
misstraut ihm. Er hat einen schlechten Ruf von 3 unter einer
bestimmten Gruppierung. Dieser Authidnger kann mehrmals fiir
verschiedene Gruppen gewéhlt werden.

Fahrende: Eine Gemeinschaft Fahrender besucht den Bund
mindestens einmal im Jahr. Dies konnten Gaukler, Héndler,
Tagelohner oder &hnliches sein. Manche Bundbewohner
begriien diese als willkommene Abwechslung, Austausch von
Neuigkeiten und als Geldquelle, wéihrend andere sie als endlose
Quelle von Problemen bezeichnen. Auch wenn diese Fahrenden
moglicherweise Kdmpfe beginnen oder Diebstahl begehen, so
sind sie dennoch eine Quelle von Informationen, Geriichten,
Handelsgiitern und Geld.

Fehler aus der Vergangenheit: Einer der Bundgriinder hat
einen schrecklichen Fehler gemacht, welcher vielen Leuten
geschadet hat, oder eine zutiefst siindige Tat begangen.
Irgendwann werden die jetzigen Bundmitglieder mit dieser
Schuld konfrontiert werden und sollten diese 16sen. Dieser
Aufhénger kann unbekannt sein.

Gefallen: Der Bund schuldet jemandem oder etwas Gefallen —
beispielsweise einem anderen Bund oder Adligen, Bischof oder
mystischen Kreatur. Diese Partei kann dem Bund keine Befehle
erteilen, der Bund aber sollte dieser Partei helfen, wenn diese
Schwierigkeiten hat.

Hausbund: Ein einziges Haus kontrolliert den Bund, die
anderen Magier sind seine Diener. Die Fiihrer des Hauses
bestimmen den Bundvorsteher und die Charta verbietet, dass
Mitglieder anderer Héuser eine wichtige Rolle einnehmen im
Bund.

Hermetische Politik: Der Bund ist im politischen Geflecht des
Tribunals verwickelt. Zu Spielbeginn schuldet er drei anderen
Biinden jeweils einen Gefallen, allerdings schulden auch drei
Biinde ihm jeweils eine Schuld.

K/irchengrund: Das Land, auf welchem der Bund liegt, gehort
der Kirche, welche weniger tolerant mit Magie und dhnlichem
umgeht als ein weltlicher Adliger. Dieser Authidnger kann
unbekannt sein.

Offentliche Visquelle: Eine oder mehrere Visquellen des
Bundes sind genau und préizise im peripheren Kodex des
Tribunals verzeichnet. Auch wenn der Bund ohne Zweifel der
Besitzer der Quelle ist, so konnten andere das Vis davon ernten
wollen.

Plumper Vorgénger: Einer der Bundgriinder hat seine Arbeit
auf der Behauptung begriindet, dass der Bund {iiber grofie
Schitze und Reichtiimer verfiigt. Diese gab es aber nie oder
sind langst aufgebraucht, was die ortlichen Adligen dem Bund
aber nicht glauben — dies wird immer wieder zu Spannungen
fiihren.

Rivale: Jemand oder eine Gruppierung arbeitet daran, den
Bund zu unterminieren oder ihn an Machtgewinn zu hindern.
Diese Partei konnte weitaus schwicher als der Bund sein,
solange sie ihm Probleme bereiten und den Stoff fiir
Geschichten bieten kann. Dieser Aufhénger kann unbekannt
sein.

Riickzugsort: AufBlerhalb des Bundes gibt es einen Ort, wo
viele Bundbewohner und Spielercharaktere hingehen, um sich
zu entspannen. Dies konnte eine Taverne, ein Bordell, eine
Kirche, das Haus eines Gelehrten oder ein dhnlicher Ort sein.
Dort koénnten viele Geschichten ihren Anfang nehmen.
Sklaverei: Der Bund hat Sklaven in seinen Diensten. Da keine
Christen Sklaven sein diirfen — oder es zumindest illegal ist —
miissen konvertierte Sklaven befreit werden.
Undemokratisches Tribunal: Das Tribunal wird von einem
michtigen Herbstbund dominiert, der nicht das Beste im
Interesse des Bundes im Schilde fiihrt.

Unsicher: Sogar die Rotkappen besuchen den Bund nicht, da
der Weg dorthin oder dessen Umgebung zu gefdhrlich ist.
Stattdessen sammeln sie Nachrichten in einem Mercere-Haus
oder an einem sicheren , Briefkasten®, wo die Bundbewohner
sie abholen miissen. Dadurch kommt es zu verspédteten oder gar
mittlerweile ungiiltigen Nachrichten. Lost der Bund das
Problem der Unsicherheit und beweist dies den Rotkappen, so
werden sie den Bund wieder aufsuchen.

Vermisster Griinder: Einer der Griinder des Bundes ist auf
mysteriose Weise verschollen und dies konnte dem Bund
Schwierigkeiten bereiten (womdglich, weil ein angeblicher
Sohn des Griinders auf sein Geburtsrecht besteht, ein Testament
auftaucht und viel vom Besitz des Bundes an Nachfahren
weitergibt, usw.). Dieser Authinger kann unbekannt sein.
Zentralisiertes Konigreich: Der Bund liegt in einem Land, wo
genau festgelegt ist, wem welches Land gehort und er muss
frither oder spiter sich mit seinem Landherren konfrontieren
und diesem sich erkléren.

Umgebung
Die Umgebung beschreibt etwa die Orte, welche der Bund
innerhalb einer Tagesreise (etwa 20 Meilen) erreichen kann.

Grofze Vorziige (Umgebung)

Defensive Umgebung: Eine magische Kraft schiitzt das Gebiet
um den Bund vor Angreifern. Dies kdnnte ein besonders zidher
Nebel sein, welcher andere verwirrt, midchtige Winde um eine
Insel herum oder aber ein tiefer Wald, in dem man sich leicht
verirrt und welcher die Spuren von Eindringlingen
verschwinden ldsst. Vor Heiligen schiitzt diese magische Kraft
nicht.

Zehnt-Wunder: Im Gebiet um den Bund herum gibt es immer
Vorkommnisse, dass die Einnahmequelle der Bevdlkerung
hoher als angenommen ist, so dass der fillige Zehnt als Abgabe
aufgewogen  wird. Hierdurch ist die Bevolkerung
wohlhabender, die Kirche aber auch méchtiger.




Mystische Verbundete: Eine groBBe, mystische Kreatur oder
mehrere kleinere Wesen ist der Freund und gelegentliche
Helfer des Bundes oder dessen gelegentliche Helfer.

Kleine Vorziige Umgebung)

Jagdgebiet: Dem Bund wurde ein konigliches Waldgebiet
iibergeben. Diesem fehlen oftmals grofle Raubtiere und je nach
Erlass konnten die Bewohner dort aber jagen oder Holz féllen.
Auf jeden Fall ist es aber gestattet, dort Feuerholz oder
Waldfriichte zu sammeln und kleinere Wildschweinrudel zu
erlegen. Da solche Wilder auch immer wieder Kriminelle
anlocken, sollte der Bund Wachen aufstellen.

Geheimwege: Ein paar Bundbewohner — und womdglich ein
paar andere lokale Menschen — wissen, wie sie iiber geheime
Wege die Landschaft beschreiten konnen. Dies kdnnten
geheime Kanile, Wege in dichten Wéldern oder auch
Schleichwege in einer Stadt sein.

Minderheit: Die Ansiedlungen in der Néhe des Bundes
beherbergen eine grole Anzahl an Minderheiten (z.B. Juden,
Araber, Mauren), mit eigenen Gebréuchen und Praktiken. Diese
konnte sich zum Schutz auch an den Bund wenden, was sie in
die Schuld der Magier stellen wiirde.

6rofze Aufhinger Umgebung)

Abgeschlossen: Irgendeine Kraft verhindert, dass der Bund mit
der AuBlenwelt Kontakt aufnehmen kann und anders herum.
Dies macht ihn sicher vor Angriffen, allerdings kann der Bund
auch nicht Handel treiben.

Bund in Ruinen: Der Bund liegt in der Néhe eines Bundes,
welcher schon langer verfallen und nicht mehr bewohnt ist. Der
jungere Bund bewohnt womdglich Teile des alten Bundes oder
nutzt einige seiner Ressourcen, hat aber noch nicht alles oder
den eigentlichen Sitz des Bundes entdeckt.

Dimonisches Interesse: Ein méchtiger Damon hat Interesse
am Bund oder den Seelen einiger der Bewohner (wie
beispielsweise den Magiern). Der Damon hat einige niedere
Dadmonen und Kreaturen unter seiner Kontrolle, die er
aussendet, um von Zeit zu Zeit die Gegend zu tyrannisieren.
Feen-Grundherr: Eine michtige Fee mit zahlreichen
magischen Kriften, Spionen und Dienern hat Anspruch auf den
Grund um den Bund herum.

Heiden: Die Bundbewohner glauben an eine Religion, die sich
stark von der vorherrschenden unterscheidet. Bei Entdeckung
weckt dies grofle Konflikte mit der Kirche. Antwortet diese
heidnische Gottheit, so muss sie als separater Vorzug erworben
werden, womdglich als Verbiindeter.

Herr von Charta-Stadten: Mittels eines gefligigen Adligen
hat der Bund mehreren Stddten Chartas verliehen. Dies konnte
den Argwohn umliegender Adliger auf sich ziehen, besonders
wenn diese Stidte aufgrund besonderer Umstéinde besonders
stark anwachsen oder grofle Einnahmen erzielen. Auch kénnten
die Quaesitores auf den Bund aufmerksam werden aufgrund
von Einmischung in die Belange der Weltlichen. Kann nur von
Biinden gewéhlt werden, welche viel Land besitzen.

Kreatur: Eine maéchtige, mystische Kreatur lebt im Bund.
Diese kann einem beliebigen der vier Reiche angehdren und
sollte so méchtig sein, dass es zu Beginn der Chronik nicht
besiegt werden kann.

Lastiger Heiliger: Ein Schutzheiliger einer Gruppierung hat
besonderes Interesse am Gebiet um den Bund herum. Dieser
versucht immer wieder vom Weg abgekommene Seelen zu
retten und das Wort Gottes zu verbreiten. Zudem ist er
gegeniiber hermetischer Magie immun.

Machtsitz: Der Bund liegt in der Néhe des Stammsitzes eines
méchtigen Adligen oder Kirchenfiirsten. Dieser kann eine
grole Armee ausheben und hiitet eifersiichtig seinen Besitz.

L Lz Z

Nahe einer Stadt: Der Bund befindet sich nahe einer Stadt.
Dies gibt ihm guten Zugang zu Handelsgiitern, konnte ihn aber
in Konflikt mit den Stadtherren oder den oOrtlichen Adligen
bringen, welche sich oftmals um das Gebiet um die Stadt herum
streiten.

Pilgerstitte: Viele Pilger besuchen einen heiligen Ort in der
Néhe des Bundes. Deswegen ist die Kirche in dieser Umgebung
auch aktiver und wachsamer als anderswo. Dies bringt aber
auch wohlhabende Reisende in die Gegend.

Kleine Aufhinger Umgebung)

Beschiitzer: Der Bund muss etwas beschiitzen, wie eine
Siedlung, einen magischen Hain oder einen schwécheren Bund.
Dieser Aufhénger kann fiir mehrere Protektorate mehrmals
genommen werden.

Besucher an der Todesstitte: Ein iibernatiirliches Wesen
erscheint an der Seite von dem Tode nahe Personen. Dies
konnte der Gevatter selbst sein oder aber Ddmonen, die um die
Seele schachern. Kann man diese Besucher zu einem Spiel um
die eigene Seele oder das eigene Leben iiberzeugen, wire es
moglich, dass der Todgeglaubte iiberlebt.

Einsiedler: Ein heiliger Einsiedler lebt in der Umgebung des
Bundes. Er mischt sich nicht héufig in die Affiren anderer ein,
wird aber aus seiner Abgeschiedenheit von Visionen heraus
gelockt. Dieser Authénger kann unbekannt sein.

Feenhof: In der Nihe des Bundes gibt es einen Feenhof, der
den Stoff fiir unzdhlige Geschichten bietet. Dieser Aufhénger
kann unbekannt sein.

Festival: Viele Bewohner der Umgebung versammeln sich, um
zu bestimmten Anlédssen Feste zu feiern. Dies kdnnte manchmal
den Magiern Unannehmlichkeiten bereiten.

Furt: In der Néhe des Bundes gibt es eine Furt als einzige
Moglichkeit, einen Fluss zu iiberqueren in drei Tagesreisen.
Dies ist nicht nur eine mdgliche Einnahmequelle, sondern
konnte auch fiir Angreifer eine beliebte Route sein.

Gefallener Tempel: In der Nihe des Bundes befindet sich ein
Ort, an dem frilher Magie praktiziert wurde. Der Ort dieses
Tempels wurde bislang nicht gesichert, so dass der Bund nicht
weil}, welche Schitze oder Gefahren sie dort erwarten.

Ketzer: Viele Menschen in der Umgebung — wenngleich sie
auch Christen sind - vertreten Ansichten, welche fiir die Kirche
untragbar sind. Hort die Kirche davon, so konnte sie zu Beginn
erst Wanderprediger senden, aber irgendwann konnte auch eine
Streitmacht ausgehoben werden, um die Ketzer zuriick zum
rechten Glauben zu fiihren. Dieser Authidnger kann unbekannt
sein.

Kloster: Es gibt in der Ndhe des Bundes cin Kloster mit
groBem Landbesitz. Es besitzt keine nennenswerten
Verteidiger, aber die Menschen aus der Umgebung finden die
Monche dort sehr iiberzeugend und wiirden diese auch
verteidigen. Waéchst es, konnte es Land vom Bund
beanspruchen — ansonsten es derzeit noch mit finanziellen
Spenden zufrieden.

Legendire Stitte: Ein wichtiges, geschichtliches Ereignis fand
nahe des Bundes statt. Dies beeinflusst den Bund insofern, als
dass er von Zeit zu Zeit von Schatzsuchern beléstigt wird oder
Ereignisse auftauchen, die noch nicht geldst sind.

Monster: Eine maichtige, mystische Kreatur lebt im Bund.
Diese kann einem beliebigen der vier Reiche angehdren und
sollte so méchtig sein, dass es zu Beginn der Chronik nicht
besiegt werden kann. Dieser Authénger kann unbekannt sein.
Ort des Schicksals: In der Gegend des Bundes gibt es eine
bekannte, noch nicht erfiillte Prophezeiung. Es verursacht
immer grofen Aufruhr (z.B. bei anséssigen Adligen oder auch
geweckten Kreaturen), wenn jemand dieses Schicksal erfiillen
mdochte.




W

Ort eines Massakers: Nahe des Bundes gibt es einen
unheiligen Ort, welcher aufgrund von Diabolismus,
schrecklichen = Schlachten oder schrecklichem Ungliick
entstanden ist. Geiser, von Damonen besessene Tiere oder
schlimme Ereignisse entspringen immer wieder diesem Ort,
und Geriichte iiber weit schrecklicheres tauchen auch immer
wieder auf. Dieser Authénger kann unbekannt sein.

Romische Ruinen: Ein zerstortes, romisches Kastell, Mauer
oder Siedlung liegt in der Ndhe des Bundes. Es ist nicht
bekannt, welche Reichtiimer sich dort noch befinden kénnten —
auf jeden Fall aber kann von dort behauener Stein genommen
werden. Dieser Aufhénger kann unbekannt sein.

Sanktum: Ein Ort nahe des Bundes ist ein Sanktum der Kirche,
wo Fliichtlinge und Verbrecher Asyl erfahren konnen. Dieser
Aufhénger kann unbekannt sein.

Stiitte der Schwiche: Ein mystischer Ort in der Nihe des
Bundes kann eingesetzt werden, um Menschen in der weiteren
Umgebung zu schidigen. Dies konnte ein Feenstein sein, der
schreckliche Stiirme auslost, wenn Wasser darauf gegossen
wird. Oder aber ein Friedhof, wo schlimme Krankheiten
entfesselt werden konnen, wenn dort jemand schlift. Dieser
Aufhénger kann unbekannt sein.

Todesprophezeiungen: In der Umgebung taucht eine
Erscheinung auf, um einen Menschen vor seinem
bevorstehenden Tod zu warnen. Viele versuchen dann diesen
Tod zu vermeiden, oftmals zum Leidwesen der restlichen
Bevolkerung. Manche beginnen flir ihre Siinden zu biiflen,
wihrend andere noch mehr in Lastern schwelgen oder beginnen
zu morden.

Unbesetzte ﬁurg: In der Nahe des Bundes liegt emne ]/3urg, die
einem machtigen Adligen gehort. Sie ist, wie die meisten
Burgen, zu Friedenszeiten nicht besetzt. Der ortliche Verwalter
behilt sie aber in solch einem Zustand, dass ecine schnelle
Militarisierung moglich wire.

Verlorene Expedition: Vor langen hat eine Gruppe von
Magiern versucht, in der Ndhe einen Bund zu griinden. Diese
sind aber spurlos verschwunden. Was auch immer ihnen
zugestoBen ist, konnte sich wiederholen. Dieser Autfhénger
kann unbekannt sein.

Waichter: Ein alter Heckenzauberer hat Wéchter an einen Ort
in der Nédhe des Bundes gebunden. Die ortlichen Adligen haben
klar gestellt, dass keiner diesen Ort betreten diirfen — auf Angst,
die Monster freizulassen oder das, was sie beschiitzen, zu
wecken.

Zenodochium: Ein Zenodochium (ein Ort der Zuflucht fiir
Hermetiker, ausgestattet mit Vis und magischen Objekten, die
fiir Nahrung, Wasser und Heilung sorgen; findet sich vor allem
im Transsilvanischen Tribunal) findet sich innerhalb einer
Tagesreise zum Bund. Der Bund kann auf diesen Ort zugreifen,
muss aber alles gegebenenfalls ersetzen (Vis beispielsweise).
Auch konnte es sein, dass andere Biinde oder Hermetiker dies
nutzen und so manche Dinge zeitweise nicht vorhanden sind.
Oder aber auch den Bund aufsuchen und dort Hilfe oder
Verpflegung erbitten.




Beispiele fur Bundsituationen

Jede dieser Situationen besteht aus Authéngern und Gefallen,
die sich gegenseitig aufwiegen. Diese konnen gewdhlt und nach
Belieben ergénzt werden.

Agenten der Quaesitores
Der Bund beherbergt einen Hopliten und eine Gruppe
nichtmagischer Agenten, die dafiir zustindig sind, sich um
Probleme des Ordens zu kiimmern — oftmals mit brachialer
Gewalt. Dafiir erhalten sie enorme Geld- und magische Mittel.
Aufhénger: Grof3: Verpflichtet (Quaesitores), immer in
Bewegung

Klein: Riickzugsort (venezianische Villa)
Vorziige: Grof3: méchtiger Verbiindeter (Haus Guernicus),
Reichtum

Klein: Informanten

Die alten Gotter verehrend

Der Bund wurde in einer Regio errichtet, wo deren Bewohner
eine Familie heidnischer Gotter verehrt, die méchtige Feen
sind. Diese Feen haben sich zerstritten und einer der Magier hat
sich auf die Seite einer dieser gestellt. Wéhrend der Konflikt
nicht gelost ist, steckt der Bund in einem immerwéhrenden
Herbst fest — was ihm einen Uberfluss an Ernte beschert.
Aufhinger: GroB: Feen-Grundherr (Schwarzbeeren-Gott),
Heiden, Rivale (Ko6nigin der Schneeflocken)

Klein: Rivale (Sommer), Feenaura, Fehler aus der
Vergangenheit (ein Magier hat den Konflikt verursacht), 2x
umstrittene Ressource
Freie Wahl: Theokratie (Magier fungieren als Hohepriester des
Gottes, ein paar der Bundbewohner sind niedere Priester)
Vorziige: Grof3: méchtiger Verbiindeter, Regio

Klein: 2x wichtiges Gebdude (Halle der Magi, Tempel
des Schwarzbeeren-Gottes), lokaler Verbiindeter (Sommer),
starke Gemeinschaft, Gesetze wider die Natur (immerwahrende
Ernte), lebendige Umgebung

£inem Ziel verschrieben
Dieser But hat sich dem Ziel verschrieben, eine der Grenzen
hermetischer Magie zu durchbrechen. Oftmals wird solch ein
Bund von einem sehr méichtigen Hermetiker oder Erzmagier
gefiihrt. Und einige andere Biinde gewidhrend diesem
Unterstiitzung.
Aufhénger: Grof3: Zeremonien, magisches Ungliick

Klein: flackernde Aura, hermetische Politik
Freie Wahl: Autokratie, Insel
Vorziige: Grol3: zweckbestimmter Bund

Klein: Wohlhabend (Marmorsteinbruch), Gefallener
Tempel (Diana), beriihmter Bewohner, Abgeschieden,
friedliches Tribunal

Expedition

Dieser Bund hat sich aufgemacht, um etwas Grofles zu
entdecken, wie die Diamantminen des Salomon. Dabei folgt er
einer Karte, welche bereits zwei andere Unternechmungen
verwendeten, die aber niemals zuriickgekehrt waren.
Aufhénger: Klein: unstete Reisen, 2x verlorene Expedition
Vorziige: Grof3: méchtiger Verbiindeter

Srihling in den WaEldern

Dieser Bund wurde tief in den Wéldern gegriindet, um der
Aufmerksamkeit von Kirche, Adel und anderen Biinden zu
entgehen. Er konnte gute Beziehungen mit dem Hof der Bienen
schlieBen, sich aber im gleichen Zug den Arger einer Fee
zugezogen, welche die Bienenstdcke iiberfallen hatte. Diese
Fee ist durch den Aegis gekommen und lebt nun im Bund,
richtet dort von Zeit zu Zeit ein wenig Arger an.

Aufhiinger: Klein: Feenaura, Feenhof, Kleiner Turm (Holz),
Beléstigung der Bewohner

Freie Wahl: Gerontokratie

Vorziige: Klein: verborgene Wege, lokaler Verbiindeter,
Gesetze wider der Natur, niitzlicher Fluch

Herbstmacht

Dieser starke Herbstbund basiert auf einem Feudalmodell.
Seine Stirken bringen ihm aber auch Probleme in Form von
Rivalen, Einmischung in die weltliche Politik und Hierarchie.
Aufhénger: GroB3: Burg, Rivale, Vorgesetzte

Klein: Zoégling, Beschiitzer, Politik, Rivale
Freie Wahl: Falscher Feudalismus
Vorziige: GroB: Zinnenwall und Wehrturm (Hohe Halle),

friedfertiger Adliger
Klein: Fernkdmpfer, Aura, 2x wichtiges Gebdude,
minderes Prestige, méchtiger Verbiindeter, Wohlhabend

(Landwirtschaft), Recht

Herr der Weltlichen
Der Bund hat die Herrschaft iiber eine Kiistensiedlung erlangt.
Dies bindet ihn eng an den weltlichen Adel und er koénnte bald
die Aufmerksamkeit der Quaesitores erlangen.
Aufhénger: Grof3: Burg, weltliche Politik

Klein: Straf3e (Kiiste an einer Sechandelsroute), Rechte
Freie Wahl: Falscher Feudalismus
Vorziige: GroB: Michtiger Verbiindeter (Graf), friedfertiger
Adliger

Klein: Lokaler Verbiindeter (Selkie Konig), Kriminelle
(Schmuggler)

Hermetischer Warkt
Dieser Bund befindet sich im Zentrum Europas und fiihrt

Willkommenszeremonien zu jedem Jahresbeginn durch, welche
Lehrlingen erlauben, vollstindige Hermetiker zu werden.
Zudem wird dort viel miteinander gesprochen, getratscht und
Geschiéfte abgeschlossen. Daneben bietet der Bund
Dienstleistungen und Handwerker fiir die Reisenden an.
Das Gesetz wieder der Natur bezieht sich auf méchtige
Wahrheitsmagie. Gebrochene Eide verursachen eine blutende
Zunge, gefilschte Objekte fallen durch Zufall auf, gefélschte
Gewichte wiegen nichts oder zerbrechen, usw. Dieser Effekt
hat eine Penetration von 15.
Aufhénger: Grof3: Zeremonien, hermetische Dienste, Burg
Vorziige: GroB: Zinnenwall und Wehrturm (Burghof), Strafle
Klein: Minderheit, Gesetze wider die Natur
(Wahrheitsmagie), wichtiges Gebdude (Marktbereich)




Kirchliche Bezichungen
Dieser von Haus Jerbiton unterstiitzte Bund unterhélt enge
Beziehungen zur Kirche. Es iiberwacht einen Ort, welcher
ehemals von Diabolisten genutzt wurde — was aber den Zorn
eines Damons erweckt hat, dem diese diabolischen Jiinger
gedient haben.
Aufhiinger: Grof3: didmonisches Interesse, weltliche Politik
(Kirchenpolitik)

Klein: Kirchengrund, verdorbenes Gebiet,
Vorziige: Gro3: michtiger Verbiindeter, Schule

Klein: lebendige Umgebung, Wohlhabend (Bankiers
des ortlichen Bischofs)

Mdchtiger Ort
Der Bund liegt an einem Ort groBer, magischer Macht. Auch
wenn dies oft von Vorteil ist, bringt es auch Probleme mit sich.
Aufhénger: Grof3: Regio

Klein: 2x Monster
Vorziige: Klein: 5x Aura

Wilitdrlager
Die Verteidigung vor Feen hat sich dieser militdrische Bund zur
Aufgabe gemacht. Allerdings sind dadurch auch die
benachbarten Adligen in Unruhe geraten. Diese haben bereits
Spione ausgeschickt und einer von ihnen formiert bereits ein
Biindnis gegen den Bund.
Aufhénger: Grof3: Burg, Rivale (Feen), Regio

Klein: Rivale (Adliger), Spione
Vorziige: GroB: Zinnenwall und Wehrturm (Rundburg), 2x
magische schwere Reiterei

Klein: Fernkdmpfer,
(Grabenmonster)

lokaler Verbiindeter

Piraten

Dieser Bund befindet sich auf einem Schiff und sucht
Abenteuer — oder aber Ablenkung und Reichtum — flir die
Hermetiker darauf.

Aufhénger: Grof3: immer in Bewegung, fehlende Aura

Klein: Riickzugsort (Schmugglerhafen)

Vorziige: GroB: verborgene Wege (Seerouten, die nur mit
Magie schiftbar sind)

Klein: Kriminelle (Schmuggler und Piraten), wichtiges
Gebédude (groBes Schiff mit Halbfestung), starke Gemeinschaft
(Mannschaft und Frauen daheim), Wohlhabend (Handel und
Piraterie)

Reisender Bund

Dieser Bund reist immerzu, um seine Ressourcen zu ernten
oder Handelsbeziehungen am Leben zu halten.
Aufhénger: Grof3: immer in Bewegung, fehlende Aura

Klein: 3x Rivale, Belédstigung fiir die Bewohner
Vorziige: Klein: Informanten, Wohlhabend (Handelsflotte), 6x
lokale Verbiindete

Romische Uberlebende

Eine romische Siedlung und ihr Umland sind in einer Regio
verschwunden, bevor das romische Reich unterging. Dort
konnen sie sich selbst versorgen und beten die romischen
Gotter an, als deren Priester die Magier fungieren konnen. Von
einer Villa auf einem Hiigel aus regiert die wohlhabendste
Familie die Siedlung. Der romische Charakter der Regio lasst
den Ort perfekt erscheinen fiir hermetische Zeremonien.
Aufhénger: Grof3: Zeremonien, Heiden

Klein:  verstorte Bundbewohner, Rechte und
Gebriuche
Freie Wahl:  Gerontokratie  (dltestes  Mitglied  der

wohlhabendsten Familie)
Vorziige: GroB3: Regio

Klein: 2x wichtiges Gebdude (Aquaedukt, Stadion),
loyale Bundbewohner, starke Gemeinschaft, endlose Aura

Sommerzeit
Dies stellt einen klassischen Sommerbund dar. Umgeben von
Ackerland und von Leibeigenen versorgt, leben die Bewohner
zufrieden in einer Burg (die sie sich selbst nicht erkldren
konnen). Im Laufe der Jahre haben sie ein paar Feen verérgert,
ansonsten aber keine groBen Schwierigkeiten zu Beginn der
Saga.
Aufhénger: Grof3: Burg

Klein: Feenhof
Freie Wahl: Kriminelle, falscher Feudalismus
Vorziige: Grof3: Zinnenwall und Wehrturm (achteckige
Festung)

Klein: Informanten

Stadtischer Bund
Dieser Bund liegt verborgen in einer Regio innerhalb einer
Stadt. Wihrend er so leicht an Giiter gelangt, bringt dies andere
Probleme mit sich.
Aufhénger: Grof3: Stadt,

Klein: flackernde Aura, Rivale, Fliichtling
Freie Wahl: Demokratie
Vorziige: GroB:Regio

Klein: wichtiges Gebdude (Stadtanwesen), Gesetze
wider der Natur, Wohlhabend (Buch- und Schreibwarenhandel)

Ums Uberleben Rimpfend
Dieser Bund verfiigt iiber nur wenige Ressourcen und ein paar
Feinde. Seine Bewohner miissen hart um ihr Uberleben
kdmpfen. Geschichten kdnnten sich um solch profane Dinge
drehen wie fiir Nahrung zu sorgen — zumindest solange, bis die
Krise der Armut bewiltigt ist.
Aufhénger: Grof3: grofle Armut

Klein: umstrittene Ressource
Vorziige: Klein: 2x Aura, Regio, Abgeschieden

Winterruinen
Der Bund ist gefallen und die Magier wurden vom Tribunal
oder ihren Parentes beauftragt, ihn wieder zu errichten. Dort
sind sie die einzigen Hermetiker, wenngleich ein paar Diener
des alten Bundes noch vorhanden sind — ebenso wie eine
méchtige Kreatur.
Aufhénger: Grof3: Monster

Klein: 3x umstrittene Ressource, Armut
Freie Wahl: Gerontokratie
Vorziige: Klein: 2x Aura,
verborgene Ressourcen

2x wichtiges Gebdude, 3x




€inkommensquellen

Hier folgen nun einige Beispiele von mdglichen
Einkommensquellen eines Bundes.

Bergbau

Am richtigen Ort kann man sein Vermdgen auch aus dem
Erdboden gewinnen. Aus der Erde konnen entweder
Metallerze, Kohle, Salz oder besonderes Gestein

(Schiefertafeln fir Dacher, Marmor,
gewonnen werden.
Was dafiir spricht:
Einkommensquelle.
Was dagegen spricht: Bergarbeit ist korperlich &uferst
beanspruchend und geféhrlich, umliegende Adlige konnten des
Reichtums der Mine neidisch werden.
Magische Moglichkeiten: Verzauberte Werkzeuge, um den
Abbau zu beschleunigen, eine falsche Mine und CrTe, um
magisch Metalle oder Gestein zu erzeugen, MuTe, um es aus
bestehendem Stein zu gewinnen.
Beispiele:
Niedrig: Eine nicht bemerkenswerte Kohlemine.
Typisch: Ein grofler Quarzsteinbruch.
Grof}: Die Salzminen der polnischen Stadt Wieliczka.
Legendér: Der Penteli-Marmorsteinbruch nahe Athen.

Quarzsandstein, usw.)

Eine recht stabile und ergiebige

Dienstleistungen
Sehr fihige Arbeiter oder Gelehrte lassen sich fiir Geld an
andere — vorzugsweise reiche — Menschen verleihen. Dies
konnten Architekten, Kiinstler, Heiler, Barden, Schiffskapiténe,
Kopisten oder andere sein. Moglich wiére es auch, dass man die
Kampfeskraft der Turba an andere verleiht, wenngleich dies
eine Grauzone im Kodex des Hermes darstellt.
Was dafiir spricht: Die Bundbewohner verdienen Geld, ohne
fiir deren Kost und Logis aufkommen zu miissen.
Was dagegen spricht: Verfiigbarkeit von Arbeit ist nicht
immer gegeben, zudem konnten Bundbewohner auch ein gutes
Angebot erhalten und dem Bund den Riicken zukehren.
Magische Maglichkeiten:  Gegenstinde, welche die
Bundbewohner bei ihren Tétigkeiten unterstiitzen, Mentem, um
sich deren Loyalitét zu sichern.
Beispiele:
Niedrig: Ein wandernder
maéBiger Beriihmtheit.
Typisch: Der bevorzugte Astronom des Konigs.
Grof3: Mehrere Dutzend Schiffe einer griechischen
Streitmacht inklusive Mannschaft, welche angeworben
werden kann.
Legendédr: Mehrere hundert Eliteleibwachter aus
Ghulam.

Trupp Spielleute mit

Fischfang
Mit Zugang zu einem See oder Meer kann man auch mit dem
Wasser Einkommen erzielen. Daneben bendtigt man noch
Fischerboote und Netze. Will man auf Waljagd gehen, ist der
Aufwand groBer, allerdings auch die Ergebnisse bei Erfolg.
Fische werden als Nahrung in der Regel freitags verzehrt.
Was dafiir spricht: Es ist unwahrscheinlich, dass der Fisch
ausgeht.
Was dagegen spricht: Stiirme konnten die Fischerboote
beschéidigen, Fisch riecht unangenehm.
Magische Maglichkeiten: Verzauberte Boote, Netze, Segel
und Ruder, Auram, Aquam und Animal, um Wind, Wasser und
den Fang zu beeinflussen.
Beispiele:
Niedrig: Ein Dutzend Fischerboote an einem Dorf
nahe eines Sees mit 40 Fischern.
Typisch: Eine enorme Fischerflotte in
Hafenstadt.
Grof}: Eine Walfischerei.
Legendér: Liibecks Monopol iiber den Fang von
reifen Heringen im Stiden Schwedens.

Gastfreundschaft, Unterkunft und Verpflegung

Durch Unterbringung und Versorgung anderer mit Nahrung
und Getrinken — und moglicherweise auch noch anderen,
spezielleren Dienstleistungen — kann auch ein gutes
Einkommen erzielt werden. Neben Gasthdusern und Schenken
konnen dies auch Hospitale oder Bordelle sein. Diese befinden
sich entweder in Stddten, Siedlungen oder an gut befahrenen
Straflen, auf Pilgerwegen und an Orten religidser Wichtigkeit
oder natiirlicher Schonheit.

Was dafiir spricht: Subtile Zauberei kann diese
Einkommensquelle noch lukrativer machen, zudem bevorzugen
Rotkappen solch gastfreundliche Biinde.

Was dagegen spricht: Die Gabe hilt Hermetiker davon ab,
selbst in diesem Gewerbe titig zu werden, so dass dies meist
iiber einen Mittelsmann gelenkt werden muss.

einer

Magische Maoglichkeiten: Mentem Zauberei, um die
Geldtaschen der Géste zu lockern; magisch verbesserte
Nahrung und Getrénke.

Beispiele:

Niedrig: Eine grofle Herberge in einer Stadt.
Typisch: Ein luxurioses Bordell in Paris.
Grofi: Die Bierhaus-Brauerei im
Bamberg.

Legendér: Das grofle Hospital des HI. Johannes zu
Jerusalem — Hauptsitz des Ritterordens der Johanniter.

frankischen




Geloverleih

Jemand, der einen Uberschuss an Geld besitzt, kann dieses
einsetzen, um noch mehr zu erhalten. Beispiele wiren
Geldverleih, Geldwechsel, Bankwesen (welches vor allem in
Stéddten Norditaliens derzeit ausgeiibt wird) oder Pfandleih. Die
Geld sieht das nehmen von Zins als Siinde an — doch auch dies
kann mit ein paar Tricks umgangen werden.

Was dafiir spricht: Geld fiihrt zu noch mehr Geld, zudem ist
die Arbeit nicht korperlich anstrengend.

Was dagegen spricht: Zinsnehmen ist Siinde, zudem birgt das
Geschift mit Geld auch das Risiko, dass man betrogen wird.
Magische Maglichkeiten: CrTe zum Erschaffen von Geld,
MuTe oder Mulm, um die Pragung zu &ndern. Mentem, um die
Kunden zu beeinflussen.

Beispiele:
Niedrig: Der groBte Geldverlether in einer
anschnlichen Stadt.
Typisch: Eine grofe, jiidische Familie.
Grofi: Ein Mercere Haus, welches sich auf

Geldverleih spezialisiert hat.
Legendér: Die genuesische Bank von Leccacorvo.

Handel

Der Transport von Giitern von einem Ort zu einem anderen
kann auch lukrativ sein, ebenso wie das Bereitstellen von
Lagerraum fiir die Gliter anderer Héndler.
Was dafiir spricht: Der Verkauf fremder Waren ist einfacher
als die Produktion eigener Giiter.
Was dagegen spricht: Es konnte grolen Wettstreit mit
anderen Héndlern geben, zudem besteht immer die Gefahr
eines Uberfalls. Produktion und Nachfrage kann steigen und
sinken. Frachtschiffe sind sehr kostspielig und werden haufig
mit Krediten erworben — so dass ein Schiffsungliick verheerend
sein kann.
Magische Moglichkeiten: Magische Objekte oder Zauber, die
Giiter vor Verfall bewahren oder sie schneller und sicher
transportieren. Muto-Zauberei, um die Grofle oder die zu
lagernde Menge von Giitern zu verandern.
Beispiele:
Niedrig: Ein ortlicher Héndler mit einem Dutzend
Handelskarren oder kleinem Schiff, der lokal handelt.
Typisch: Ein grofles Handelsschiff, welches in ganz
Europa mit Giitern handelt Eine kleine Handelsflotte,
welche mit sperrigen Giitern (Holz, Nahrungsmittel)
lokal handelt.
Grof}: Eine Handelsgesellschaft mit Kontoren in
mindestens zwei grofen Stidten, die mit mehreren
Schiffen Giiter transportiert. Eine Schiffsflotte, welche
auf profitablen Handelsrouten verkehrt.
Legendér: Eine Flotte, die einmal jahrlich in die
Levante oder zu anderen, exotischen Orten reist und
mit Seide, Edelmetallen, Edelsteinen und Gewlirzen
zurlickkehrt.

Herstellung von Waren
Diese Einnahmequelle versteht sich auf die Produktion und den
Verkauf von Giitern — dies konnte von einfachen Giitern des
taglichen Gebrauchs, iiber Waffen bis hin zu Biichern oder
Glaswaren alles sein.
Was dafiir spricht: Magie kann oft eingesetzt werden, um die
Qualitit und Menge der Giiter zu steigern, so dass der Gewinn
verbessert wird.
Was dagegen spricht: Die eigene Produktion konnte den
Argwohn und Zorn anderer, lokaler Handwerker auf sich
zichen, bei zu offensichtlicher Magicanwendung zur
Herstellung von Gitern konnte es die Quaesitores auf den Plan
rufen.
Magische Maglichkeiten: Magische Werkzeuge zur Hilfe fiir
Handwerker, Spriiche, um Rohmaterialien zu reinigen oder
diese wie auch das Endprodukt zu verbessern.
Beispiele:
Niedrig: Ein paar Dutzend Handwerker in einer Stadt.
Typisch: Die lukrative Schiffswerft einer Hafenstadt.
Grof}: Ein berithmter Schwertschmied in Toledo.

Legenddr: Das Monopol der venezianischen
Glasbléser.
Holzschlag und Jagd

Verfligt ein Bund iiber Zugriff auf einen Wald (und entspr.
Erlaubnis), so kann er darin Holz schlagen oder Wild jagen.
Vom Wild kann Fell oder Pelz verkauft werden, das Fleisch
solcher Waldtiere ist in der Regel dem Adel vorenthalten.
Was dafiir spricht: Dies ist ein relativ diskretes Geschéft und
ruft selten Einmischung durch die Weltlichen hervor.
Was dagegen spricht: Vielleicht fiihlt sich weltlicher Adel
angegriffen oder meint, dass der Wald dem Bund nicht zusteht.
Oder aber Feen-Bewohner des Waldes werden verérgert.
Magische Maglichkeiten: Herbam, um Béume schneller
nachwachsen zu lassen, verzauberte Bogen oder Speere fiir die
Jagd, Animal zum Herbeilocken des Wilds.
Beispiele:
Niedrig: Mehrere Meilen Waldland und gut ein
Dutzend Holzfiller.
Typisch: Ein kleiner koniglicher Forst mit ein paar
wenigen Dorfern, Siedlungen und trainierten Jagern.
Grofl: Nerz und andere konigliche Tiere eines
russischen Waldes mit gut einhundert Fallenstellern.
Legendéar: Einziger und erlaubter Jiger des neuen,
koniglichen Waldes in England.




ianévoirtscﬁaft

Die Landwirtschaft ist eine primire Aktivitdt fiir die meisten
Bauern. Um den Bund herum befindet sich mindestens ein
Bauerndorf, die fiir den Bund mitwirtschaften — dhnlich wie fiir
einen Feudalherren. Der GroBteil der Feldfriichte wird fiir
andere Giiter gehandelt.
Was dafiir spricht: Eine stabile Einnahmequelle, welche keine
Fragen aufwirft, nah beim Bund ist und Hungersnéte vorbeugt.
Was dagegen spricht: Landwirtschaft ist anstrengend und
zudem dem Wetter und Pflanzenkrankheiten ausgesetzt.
Magische Maglichkeiten: CrAn zur Erschaffung von Seide,
Herbam, um Pflanzen wachsen zu lassen, Auram fiir giinstiges
Wetter
Beispiele:
Niedrig: Zwei oder drei schottische Bergdorfer, die
Roggen und Feldfriichte anbauen.
Typisch: Ein gewaltiges Weizenfeld in Westfalen mit
einem halben Dutzend Dérfer.

Grofi: Ein berithmtes Weingut mit mehreren
Weinbergen in Burgund.
Legenddr: Das Monopol einer Seidenfarm in
Konstantinopel

Machstenliebe

Der Bund erhdlt Geld, ohne eine korperliche Leistung dafiir
erbringen zu miissen. Dies konnte aus Dankbarkeit,
GroBziigigkeit oder aber mit Hintergedanken (Schutz, Gefallen,
usw.) geschehen. Der Geldgeber ist eine Einzelperson (ein
Adliger, Kaufmann oder eine wohlhabende Witwe) oder eine
Institution (die Kirche, ein anderer Bund oder eine Gilde)
Was dafiir spricht: Man erhélt umsonst Geld.
Was dagegen spricht: Die Zahlungen halten nur solange an,
wie der Gonner am Leben und dem Bund zugetan ist.
Magische Maglichkeiten: Mentem-Zauberei, um den Gonner
williger zu machen, groBziigiger zu spenden.
Beispiele:
Niedrig: Das grofziigige Einkommen eines Klosters.
Typisch: Ein Zehnt oder eine Spende eines méchtigen
Herbstbundes.
Grof}: Die Grofiziigigkeit des Konigs von Frankreich.
Legendér: Das Einkommen des Papstes.

Verbrechen
Diese Einnahmequelle erfolgt durch Diebstahl, Uberfille,
Schutzgelderpressungen, Félschung, Schmuggel, Erpressung,
Piraterie, Spionage, Hehlerei, Mord oder #hnlichem. Auch
Jagen in einem koniglichen Wald (besser bekannt als Wilderei)
ohne Erlaubnis fillt in diesen Bereich — genauso wie manch
andere Einnahmequellen ohne die bendtigten Rechte zu
besitzen.
Was dafiir spricht: Verbrechen wird gut bezahlt fiir relativ
wenig Aufwand.
Was dagegen spricht: Die Bedrohung durch Gefangennahme
und Bestrafung hingt iiber einem, sowie das eigene Seelenwohl
— und es konnte die Aufmerksamkeit von Ddamonen auf sich
ziehen.
Magische Moglichkeiten: Imaginem Zauber zum Verkleiden
oder —bergen, Mentem filir Téuschung. Letztlich kann vieles ein
Verbrechen unterstiitzen.
Beispiele:
Niedrig: Ein Trupp Banditen.
Typisch: Ein organisiertes Verbrechernetzwerk in
einer grofen Stadt.
Grof: Die Piratenflotte des Rheinbundes Waldenzee.
Legenddr: Robin Hood mit  dédmonischer
Unterstiitzung.

Viehzucht
Land kann auch dazu dienen, Tiere darauf grasen zu lassen, um
daraus wegen ihres Fleisches oder anderer Produkte, Gewinn zu
erzielen. Aus Tierprodukten kann man Wolle, Leder, Fell, Pelz,
Milch, Pergament und vieles mehr gewinnen.
Was dafiir spricht: Tiere hiiten ist weniger arbeitsintensiv als
das Anbauen von Feldfriichten, zudem kann auch wenig
fruchtbarer Boden dafiir genutzt werden.
Was dagegen spricht: Tiere riechen und machen Larm, zudem
sind sie Krankheiten gegeniiber anfillig.
Magische Maglichkeiten: CrAn zum Erschaffen von
Tierprodukten oder Erhohung der Fruchtbarkeit, ReAn zum
Kontrollieren von Tieren, Herbam fiir Wachstum von Grasland.
Beispiele:
Niedrig: Ein oder zwei Bergdorfer mit Ziegen.
Typisch: Eine riesige Schweinezucht in einem
Buchenwald.
Grof: Eine wohlhabende, ostenglische Schafszucht.
Legendéar: Eine beriihmte andalusische Pferdezucht,
die Streitrosser fiir den Adel heranzieht.

3olleinnahmen
Egal, ob dies bei einer Furt, {iber einem See oder an einer gut
befahrenen Handelsroute ist — fiir das Passieren solch

strategisch wichtiger Punkte kann Geld verlangt werden —
sofern man hierfliir die Berechtigung besitzt. Neben einer
Zollstation benétigt man in der Regel auch noch eine gewisse
Kampfkraft, um den Zoll auch durchzusetzen und andere davon
abzuhalten, den Wegpunkt zu umgehen.
Was dafiir spricht: Man fragt nach Geld und erhélt es.
Was dagegen spricht: Dies kratzt an den Rechten von
Adligen, bendtigt eine kampferprobte Truppe und konnte die
Verérgerung anderer Zollner hervorrufen.
Magische Moglichkeiten: CrTe o. CrHe, um Briicken zu
erschaffen, ReTe 0. ReMe, um mehr Miinzen zu erwirtschaften.
Beispiele:

Niedrig: Zolleinnahmen einer Flussfahre.

Typisch: Die Zolleinnahmen der einzigen Briicke, die

zu einer groflen Stadt fithren.

Grof: Zollstation im Rheintal o. iiber einen Bergpass.

Legendédr: Zolleinnahmen in  Venedig oder
Konstantinopel.
Bauberel

Mit dem Bereitstellen von ,,Zaubertrinken®, Wahrsagerei oder
ghnlichem lésst sich bei Adligen und reichen Biirgern viel Geld
machen. Dies muss aber sehr diskret durchgefiihrt werden,
mochte man nicht unnétige Aufmerksamkeit der Kirche oder
des Hermesordens auf sich ziehen. Eine andere Moglichkeit ist
das VerduBern von Biichern, Vis, magischen Objekten,
Langlebigkeitstranken oder gar Magier, welche bei anderen
Hermetikern Jahreszeittéitigkeiten verrichten.
Was dafiir spricht: Reiches Volk zahlt gut fiir Zauberei, es
wird nur wenig Bundvolk gebraucht.
Was dagegen spricht: Viele Magi sehen diejenigen, welche
ihre Kunst fiir Geld verduBern, verdchtlich an; moglicherweise
zieht der Bund sich die Aufmerksamkeit der Quaesitores zu;
diese Art der Einkunft kostet Jahreszeiten und Vis.
Magische Moglichkeiten: dies ist die magische Option!
Beispiele:
Niedrig: Gelegentliche kleinere Zauber oder Trénke,
die an einen ortlichen Adligen verkauft werden.
Typisch: Ein paar Langlebigkeitsrituale oder kleinere
Objekte pro Jahr, verkauft an ein nahes Mercere Haus.
Grof}: Michael Scot, Hofzauberer von Kaiser
Friedrich II.
Legendér: Verdi, Domus Magna von Haus Verditius.




