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Die gewaltigen wissenschaftlichen Durchbriiche der letzten Jahrzehnte haben auch in den Geisteswissenschaften und
der Naturkunde ihre Spuren hinterlassen. Wihrend die Akademien friither auf sich selbst bezogene, abgeschiedene
Organisationen waren, wird jetzt fiir sie die Welt erforschbar und interessant. Forscher und Forscherinnen reisen in
entfernte Provinzen, um dort Brauchtum und Lebensweise zu dokumentieren, es werden umfassende Taxonomien von
Lebewesen erstellt und iiber die Natur der Wirklichkeit und ihre Veranderungen durch den Fortschritt nachgedacht.

Gleichzeitig wurde vielen Akademien bewusst, dass das Geheimwissen, das in ihren Bibliotheken lagert, nicht unge-
fahrlich ist. Durch den Einfluss von Magie und ddmonischer Macht kann es durchaus passieren, dass unheimliche
Wesen in den Tiefen der Bibliotheken zum Leben erwachen und diese Bewahrer angreifen.

Die Gelehertenkollegien sind lose Verbindungen von Wissenschaftlern und Wissenschaftlerinnen, die sich gegen-
seitig bei ihrer Forschung unterstiitzen. Sie sind strikt meritokratisch und stellen die Kompetenz an erste Stelle. Wer in
seinem Bereich zur Spitze gehort, wird oft von mehreren Kollegien eingeladen. Dadurch entstehen sehr effiziente und
michtige Netzwerke, die die Forschung vorantreiben. Selbstverstindlich gibt es hier auch Rivalitéten, die sich in Stre-
itigkeiten und sogar Duellen entladen. Dennoch sind die Kollegien eine wichtige Basis des Fortschritts im Finsterland.

NEUE ORGANISATION - GELEHRTENKOLLEGIUM

Gelehrtenkollegien vernetzen ihre Mitglieder und bringen sie gleichzeitig dazu, sich selbst zu tibertreffen. Sie sammeln
Wissen und Methoden und machen diese zuginglich. Zusitzlich stellen sie auch einen Stab an Mitarbeitern und Mitar-
beiterinnen zur Verfiigung, die die “Drecksarbeit” erledigen. Die Kollegien garantieren auch einen gewissen ethischen
Standard und die Bereitschaft, alles fiir die Bewahrung der Menschheit zu tun.

Fiir die Gelehrten ist das Kollegium eine Art Testgelande ihrer Theorien und eine Moglichkeit, die eigenen analytischen
und kritischen Féhigkeiten zu schulen. Wer sich einem Kollegium anschlief3t, wird auch von ihm geformt. Viele dieser
Organisationen vertreten kritische Paradigmen, die zu Konflikten mit Autoritdten fithren. Sie beschiftigen die Mitglie-
der intensiv und lenken sie somit auch vom taglichen Leben ab. Die Mitgliedschaft im Kollegium kann zwar wider-
rufen werden, aber diese lockere, offene Umgebung fithrt meistens eher zu einer lebenslangen Bindung.

Beispiele fiir Gelehrtenkollegien:

o Analytische Gemeinschaft zu Leuing

o Der Freundeskreis Gilead Soderbichler

« Département philosophique et rhétorique de la Faculté de Chaissons
« Die Bibliotheksgarde

o Dokumentationsdienst des Groflen Krieges

o Associazione di promozione de la vita rurale



Ausbildung:

Die Kollegien unterstiitzen die Qualifikation ihrer Mitglieder wo sie konnen.

Ausbildung

Schnellleser

Generalist

Methodenstreit

Spezialist

Koryphée

Universalgelehrter

Besondere Ausriistung:
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Wirkung

Durch Jahre der Erfahrung kann man Texte schnell aufnehmen. Der Charakter kann
lingere Texte innerhalb einer Aktion iiberfliegen, wenn es normalerweise eine Szene
brauchte. Liangere Texte werden in entsprechend kiirzerer Zeit begriften.

Viele Diskussionen brachten der Figur ein breit gefichertes Wissen ein. Bei Wiirfen
auf Wissensfahigkeiten kann der Charakter einmal pro Runde die gewiirfelten Einser
neu werfen. Das zweite Ergbnis gilt dann.

Zwischen den Kollegien kommt es oft zu wilden Meinungsverschiedenheiten. Diese
werden dann nicht nur mit Worten geklért. Dreimal pro Sitzung kann man Bildung
statt Schielen, Priigeln oder Uberzeugen fiir Wiirfe verwenden.

In der Wissenschatft ist es entscheidend, eine Nische zu finden und in dieser zur
Spitze zu gehoren. Besitzt man ein Untermandéver, das einem einen erleichterten kri-
tischen Erfolg auf einen Wurf auf eine Wissensfahigkeit gibt, erhdlt man dabei zwei
Wiirfel mehr. Das kombiniert sich mit der “Spezialisierung” (Ingenieurswesen).

Der Charakter wird in seinem Feld als Autoritat anerkannt. Bei Gesprachen tiber
akademische Themen kann er den Wert der passenden Wissensfahigkeit als
zusitzliche Wiirfel werfen, sollte eine Probe fillig werden. Das kann dreimal pro
Sitzung verwendet werden. Gegner bendtigen drei zusdtzliche Erfolge, um den
Charakter von etwas zu iiberzeugen.

Die Figur kann ihre theoretischen Fahigkeiten in jedem Lebensbereich umsetzen.
Hat sie drei Punkte in einer Wissensfahigkeit, erhélt sie einen Zusatzwiirfel auf
Wiirfe mit den folgenden Fahigkeiten:

Bildung - Uberzeugen

Medizin - Einschitzen

Naturkunde - Aufmerksamkeit

Ortskenntnis - Verstecken

Technologie - Handwerk

Verbiindete Charaktere erhalten einen Zusatzwiirfel auf die Wissensfahigkeiten.
Hat die Figur vier Punkte, sind es sogar zwei Wiirfel.

Diese Féahigkeit kann dreimal pro Sitzung fiir jede Figur angewandt werden.

Materielles spielt fiir die Kollegienmitglieder kaum eine Rolle, wichtig ist die geistige Ausriistung.

Ausriistung
Adlatus

Publikationsverzeichnis

Verbotenes Wissen

Stille
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Wirkung

Das Kollegium stellt seinen Mitgliedern Assistenten zur Verfiigung. Der Charakter
kann Recherchen von seinem Helfer durchfithren lassen. Er muss dazu nicht person-
lich anwesend sein, darf aber trotzdem wiirfeln.

Dank dieser Papiere kann sich das Kollegiumsmitglied jederzeit zu erkennen geben.

Die Figur enthiillt eine grausame Wahrheit. Sie kann Gegner mit einem Wurf auf
(eCH+Bildung+2) einschiichtern. Diese Fahigkeit kann einmal pro Sitzung ein-
gesetzt werden.

Mit einem Zischen bringt die Figur ihre Umgebung zum Schweigen. Einmal pro
Szene kann der Charakter als Reaktion einen Zauber mit lingerer Wirkung unter-
brechen. Die Wirkung des Spruchs endet augenblicklich. Er kann diese Fahigkeit
auch verwenden, um die im Laufe der vorangegangenen Runden gesammelten
Uberzeugungserfolge eines Gegners zu annulieren. Diese Fihigkeit kann nicht ein-
gesetzt werden, sollte das Ziel bereits tiberzeugt sein.



Wissen ist Macht

Opferbereitschaft

Einschrinkungen:

15

15

Das umfassende Wissen des Charakters erlaubt ihm, mit den unglaublichsten
Gegnern fertigzuwerden. Er kann einen Willenskraftpunkt ausgeben, um allen
tibernatiirlichen Gegnern am selben Ort fiir den Rest der Szene so viele Wiirfel auf
Trefferwiirfen, Paraden und Ausweichversuche zu nehmen, wie er im Blidungswert
hat. Diese Fihigkeit kann nur einmal pro Szene genutzt werden.

Fiir die Erkenntnis ist das hochste Opfer vertretbar. In jeder Niederlage liegt das
Fundament zukiinftiger Erkenntnis. Verliert der Charakter einen Tod-Punkt durch
Feinde oder die Umwelt, erhalten alle verbiindeten Spielercharaktere in derselben
Szene einen Bonus gleich seinem Bildungswert auf ihren Schutz, ihre Magieresistenz
und ihre Lebenspunkte. Dieser Bonus gilt bis zum Ende der Szene.

Scheitert der Charakter bei einem Wurf auf eine Wissensfahigkeit, erhélt er einen
Willenskraftpunkt zuriick. Er kann dadurch nicht mehr Willenskraftpunkte er-
reichen, als er maximal haben kann.

Der Spieler muss eine der folgenden Einschrankungen fiir seinen Charakter wéhlen, wenn dieser ein Mitglied des Kol-

legiums sein soll.

o Verschrieen: Die Kirche lehnt die ketzerischen Ideen der Figur ab. Sie hat zwei Wiirfel weniger bei Versuchen,
religiose Menschen von etwas zu tiberzeugen.

o Privatgelehrter: Der Charakter arbeitet nicht fiir eine Universitit oder Akademie. Er steht somit auflerhalb des
wissenschaftlichen Betriebs und wird nicht ernstgenommen. Er hat zwei Wiirfel weniger bei Versuchen, Aka-
demiker und Akademikerinnen zu tiberzeugen.

o Zerstreut: Es gibt so viel zu tun und so viele Dinge, an die man denken muss. Einmal pro Sitzung kann der Spiel-
leiter festlegen, dass der Charakter einen Gegenstand vergessen hat, es sei denn, er gibt einen Willenskraftpunkt
aus. Der Gegenstand darf keine Erfahrungspunkte kosten.



