
 

<   = DXEHUHU�
Symbol: „himmlische Macht“  
 
Beschreibung: Der Zauberer ist der alte und bedächtige 
Meister der Farben der Magie. Im Kampf ist er langsam 
und schwach, sodass er äußerst vorsichtig bei der Wahl 
seiner Schlachten sein muss. In der Magie ist er jedoch 
außerordentlich bewandert und kann graue, goldene und 
purpurne Magie auf einmal beschwören. Dadurch kann er 
die meisten Zauberformeln anwenden. Zaubermittel und 
Zauberbücher sind für ihn von ungewöhnlich großer 
Bedeutung, da er mit ihrer Hil fe Magie besser anwenden 
kann als jede andere Figur. Aber bis er diese Dinge 
gefunden hat, ist er sehr verwundbar. 
 
Gewicht/Widerstandskraft: Mittel (M)  
 
Spezielle Fähigkeiten: 

1. Er fahrung: Kennt die Lage aller verborgenen Pfade und Geheimgänge im 
Zauberreich. Diese darf er sich bei Beginn des Spiels direkt 
ausstreichen und frei benutzen. 

2. Überliefertes Wissen: Der Zauberer würfelt nur mit einem Würfel, wenn er die 
Tabelle RUNEN DEUTEN benutzt. 

 
Entwicklung: 

1. Zauberlehr ling: - 

 MOVE 
M5 

MOVE 
M4  ̀

FIGHT 
M3  ̀

 

     
2. Gelehr ter: - 

+ MOVE 
M5 

MOVE 
M5 

FIGHT 
M5 

 

  
3. Weiser: Stab, eine Zauberformel (II , III oder IV) 

+ MAGIC 
II 4  ̀

MAGIC 
IV 4  ̀

FIGHT 
L4 

 

  
4. Zauberer: Stab, zwei Zauberformeln (II , III oder IV) 

+ MAGIC 
II 3  ̀

MAGIC 
III 3  ̀

MAGIC 
IV 3  ̀

 

Startet im Gasthaus (Inn), Wachhaus (Guard) oder Haus (House) mit 10 Gold plus: 
Stab 
Zwei Zaubersprüche (Typ II, III und/oder IV) 
 
Freundlich: Waldvolk, Patrouill e, Soldaten, Wächter 
Unfreundlich: Söldner, Bashkars, Zauberer  
Feindlich: Lanzenreiter 


