Travidan Spichbrecher, Elementarist zu Uhdenberg

Besonders gelehrte Merkmale: Elementar, Objekt 

Ausrichtung: der Grauen Gilde angehörig 

Größe: winzig, ein Schüler

Beziehungen: minimal, zur Uhdenberger Bürgerschaft und zu Kollegen an der Halle des Quecksilbers zu Festum

Ressourcen: minimal

Magister extraordinarius Spichbrecher hat sich in Uhdenberg am Rande der Roten Sichel niedergelassen, weil er inmitten der rauschenden Wälder, reißenden Gebirgsbäche, Schmiedefeuer, schroffen Felsformationen und verschneiten, windigen Gipfeln ideale Bedingungen für sein Studium der sechs Elemente vorfindet.

Er nimmt gerne einen Lehrling zu sich, der nebenbei auch den Haushalt zu verrichten hat. Dabei legt er Wert darauf, daß seine Schüler aus anständigen Verhältnissen stammen und eine ausgeglichene Persönlichkeit haben. Paranoide Exzentriker, wie sie in Magierkreisen häufiger anzutreffen sind, sind ihm auf die Dauer unsympathisch. Die Ausbildung ist in den Bereichen Objekt und Elementar fundiert, trotzdem insgesamt zwangsläufig etwas einseitig. Deswegen rät Magister Spichbrecher seinen Scholaren  wärmstens an, ihr Wissen zu einem späteren Zeitpunkt durch ein Zweitstudium an einer der renommierteren Magierakademien zu vertiefen.

Die Lehre endet gewöhnlich mit einer Reise zur Halle des Quecksilbers nach Festum, wo der Scholar eine Prüfung seines Könnens ablegt. Bei Bestehen erhält er das Akademiesiegel und wird in die Große Graue Gilde des Geistes aufgenommen.

Der Lehrmeister im Spiel: Vielleicht braucht der Magister im Praiossommer eine größere Menge Eis für eine Elementarbeschwörung, oder die Helden benötigen eine Expertise zu einem  ausgefallenen Artefakt...

Schüler des Magister extraordinario Travidan Spich-brecher zu Uhdenberg (15 GP)

Voraussetzungen: MU 11, KL 12, IN 13, CH 12, FF 11, SO 4-8; nicht mehr als 24 GP aus Nachteilen

Modifikationen: SO +1, +12 AsP, MR +2

Automatische Vor- und Nachteile: Neugier 5, Verpflichtungen gegenüber dem Lehrherren

Kampf: Dolche +1, Hiebwaffen +1, Stäbe +1

Körper: Klettern +1, Körperbeherrschung +1, Schleichen +1, Schwimmen +2, Selbstbeherrschung +3, Sich Verstecken +1, Sinnenschärfe +2, Zechen +1

Gesellschaft: Etikette +1, Gassenwissen +1, Lehren +2, Menschenkenntnis +3, Überzeugen +2

Natur: Wildnisleben +1

Wissen: Geographie +1, Geschichtswissen +2, Götter/ Kulte +3, Magiekunde +7, Pflanzenkunde +4, Philosophie +1, Rechen +4, Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +2, Sternkunde +4, Tierkunde +2

Schriften/Sprachen: Lehrsprache Garethi, Sprachen Kennen (Bosparano) +6, Sprachen Kennen (Rogolan) +4, Sprachen Kennen (Tulamidya) +6, Sprachen Kennen (Ur-Tulamidya) +4, L/S (Kusliker Zeichen) +6, L/S (Tulamidya) +6

Handwerk: Alchimie +3, Hauswirtschaft +2, Heilkunde Krankheiten +1, Heilkunde Wunden +1, Kochen +2, Malen/Zeichnen +4, Schneidern +1

Hauszauber: Applicatus +4, Arcanovi +7, Dschinnenruf +7, Elementarer Diener +6, Hartes Schmelze +3, Objecto Obscuro +4, Objekt Entzaubern +5 

Zauberfertigkeiten: Analys +4, Armatrutz +4, Claudibus +3, Eisenrost +3, Foramen +3, Fortifex +3, Ignifaxius +4, Objectofixo +3, Odem +3, Paralysis +6

Gelehrte und bekannte Sprüche: Der Magus beherrscht die meisten Sprüche der Verbreitung Mag6 und darüber hinaus, dazu noch einige seltenere Zauber. Die Mehrzahl der Einfluß-, Beherrschungs- und Hellsichtzauber sowie alle Bereiche der Dämonologie hält er jedoch für moralisch verwerflich. Es bleiben: ABVENENUM, ADAMANTIUM, ATTRIBUTO, BALSAM, BEHERR-SCHUNG BRECHEN, BEWEGUNG STÖREN, BLITZ, CRYPTOGRAPHO, CUSTODOSIGIL, DUBLICATUS, EINFLUSS BANNEN, FLIM FLAM, FULMINICTUS, GARDIANUM, HARMLOSE GESTALT, MOTORICUS, OBJECTOVOCO, PENTA-GRAMMA, PSYCHOSTABILIS, SAPEFACTA, UNITATIO, VERWANDLUNG BEENDEN

Sonderfertigkeiten: Merkmalskenntnis Objekt; Reprä-sentation Gildenmagie, Ritualkenntnis Gildenmagie (Anfangswert 3), Große Meditation, Objektritual: Bindung des Stabes

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, Merkmalskenntnis: Elementar (Erz), Regeneration I

Empfohlene Vor- und Nachteile: Affinität zu Elementaren; Schulden, Unfähigkeit für Merkmal: Dämonisch

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adelige Abstammung, Adeliges Erbe, Titularadel; Aberglaube, Einbildungen, Rachsucht; Stubenhocker, Wahnvorstellungen, Weltfremd

Kleidung und Ausrüstung: Reisekutte, Zauberstab mit erstem Stabzauber, Schreibzeug, leeres Tagebuch, Umhängetasche, Handgeld in Höhe von 10 Silbertalern

Besonderer Besitz: nicht möglich

Zum Magier aus der Lehre von Magister Spichbrecher: Der frisch gebackene Adept ist bemüht, seine Verpflich-tungen gegenüber seinem Lehrherren schnell zu erfüllen, was unter Umständen weite Reisen mit sich bringen kann. In Abenteurergruppen ist er ob seiner Kompetenz und seines pragmatischen und ausgeglichenen Wesens gerne gesehen.
