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Symbol: „CHAOTIC INTELLECT“ 
Beschreibung: Der Hexenkönig ist eine immaterielle 
Geistererscheinung der Magie. Er ist vollkommen unfähig, 
irgendwas ohne Magie zu tun. Er hat nicht mal einen 
Bewegungsstein, der ihm eine Tragfähigkeit verleihen 
könnte. Mit Hil fe der Magie ist er jedoch der größte 
Meister. Er beherrscht die mächtigen und tödlichen 
Elementaren, dämonischen und beschwörenden 
Zauberformeln (Typen IV, V und VI), die ihm die macht 
und viele Möglichkeiten geben, sein Spiel zu bestimmen. 
Welche Zauberformel er zu beginn des Spiels auswählt, 
hängt weitgehend von seiner Strategie und seinen 
Siegbedingungen ab; aber gewöhnlich braucht er 
irgendeine Zauberformel für seine Bewegung, eine 
Kampfzauberformel und eine, die ihn in der Schlacht schützt. 
 
Gewicht/Widerstandskraft: Leicht (L)  
 
Spezielle Fähigkeiten: 

1. Aura der Macht:  Der Hexenkönig kann zusätzlich zu seinen normalen Phasen 
eine ZAUBER-Phase planen und ausführen. 

2. Körperlosigkeit:  Der Hexenkönig muss die Tabelle MAGISCHER BLICK 
benutzen, wenn er eine Suchphase ausführt. Alle anderen 
Suchtabellen kann er nicht benutzen. 

Entwicklung: 
1. Gespenst:  Eine Zauberformel (IV, V oder VI) 
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2. Wicht:  Zwei Zauberformeln (IV, V oder VI) 

+ MAGIC 
IV 4  ̀
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3. Böser Geist:  Drei Zauberformeln (IV, V oder VI) 
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IV 3  ̀
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MAGIC 
VI 3  ̀

 

  
4. Hexenkönig: Vier Zauberformeln (IV, V oder VI) 
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MAGIC 
VI 2  ̀

 

Startet im Gasthaus (Inn) oder bei den Geistern (Ghosts), mit 10 Gold plus: 
Vier Zauberformeln (IV, V oder VI) 
 
Verbündet: Bashkars 
Freundlich: Söldner 
Unfreundlich: Lanzenreiter, Gelehrte 
Feindlich: Orden 


