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Symbol: „Göttli ch und Teuflisch“  
Beschreibung: Der Magier weiß ein wenig über die 
meisten Arten der Magie. Er hat einen Magiestein von 
jedem Typ (außer Typ I) und kann daher fast jede 
Zauberformel anwenden – wenn ihm die entsprechenden 
Kräfte (Farben) zur Verfügung stehen! Der Magier muss 
daher die Orte und besonders die Tage, an denen bestimmte 
Zauberkräfte auf allen Aktionsfeldern herrschen, nutzen, da 
er ein Magiestein-Paar, das notwendig ist, um 
Verzauberungen aus eigener Kraft zu bewirken, nicht hat. 
Bei der Wahl seiner Zauberformeln zu beginn des Spiels 
muss er daher darauf achten, dass er sich solche aussucht, 
die er am Anfang auch anwenden kann, d.h. 
Zauberformeln, die zwei verschiedene Magiestein-Typen 
erfordern (einen für die Farbe, einen für den Ritualtyp); Es liegt auf der Hand, dass der 
Magier Schätze, die magische Kräfte (Magiefarben) enthalten, allen anderen Schätzen 
vorzieht. 
Gewicht/Widerstandskraft: Leicht (L)  
Spezielle Fähigkeiten: 

1. Wissen: Der Magier zieht einen Punkt von seinem Würfelergebnis ab, 
wenn er die Tabelle „RUNEN DEUTEN“ benutzt. 

2. Magisches Zubehör: Hat eine zusätzliche VORBEREITUNGS-Phase an jedem Tag. 

 
Entwicklung: 

1. Student:  - 

 FIGHT 
L3  ̀

MOVE 
L4 

MOVE 
L3  ̀

 

     
2. Schwindler: Eine Zauberformel (nur II) 

+ FIGHT 
L4 

MAGIC 
II 3  ̀

MOVE 
M4  ̀

 

  
3. Zauberkünstler: Zwei Zauberformeln (II , III , VII oder nur VIII ) 

+ MAGIC 
VIII 4  ̀

MAGIC 
III 3  ̀

MAGIC 
VII 4  ̀

 

  
4. Magier: Drei Zauberformeln (II , III , IV, V, VI, VII oder VIII ) 

+ MAGIC 
V 4`  ̀

MAGIC 
VI 4  ̀

MAGIC 
IV 3  ̀

 

Startet im Gasthaus (Inn), mit 10 Gold plus: 
Drei Zaubersprüche (Typ II, III , IV, V, VI, VII und/oder VIII ) 
 
Verbündet:  - 
Freundlich: Söldner, Räuberbande 
Unfreundlich: Patrouill e, Soldaten, Altes Weib  
Feindlich: - 


